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Présentation 
	Le scénario se déroule sur les Rives de l'Orient, l’une des rares régions civilisées du monde. Au-delà de l’océan, les autres continents sont peu ou pas explorés.

L'action se déroule principalement dans la Ville Libre de Gohacci, une cité portuaire indépendante et prospère qui fait partie de la Ligne Mercantile Côtière.

Le Panthéon Divin est celui du Manuel des Joueurs, plus quelques modifications mineures. Pour plus de précisions sur les objets magiques utilisés, se reporter au Guide du Maître.
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La Ligne Mercantile Côtière
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C'est une alliance militaire de huit villes indépendantes de la côte, afin de se protéger des pillages et des invasions. La Ligne possède la flotte la plus importante du continent dont l'Amirauté se situe à Valossonne. Gohacci abrite, quant à elle, le Conseil de la Ligne où chaque Ville Libre est représentée. La Ligne est également la plus grande puissance commerciale du continent. 

De plus, grâce au commerce de l’acier, la Ligne possède également l’armée la mieux équipée et la mieux entraînée de cette partie du continent.

Les Voisins

La Baronnie de Château-Doriandre

Siège du pouvoir du Baron de Doriandre, Château-Doriandre est connu pour avoir des visées expansionnistes. La baronnie manque d’un accès à la mer et le Baron convoite Gohacci, même s'il conserve pour l’instant une attitude pacifique de façade. Il sait parfaitement qu'il n'est pas de taille a lutter contre les troupes de la Ligne assistées par le puissant ordre des paladins de la Fraternité Sainte, dont Gohacci est le chef-lieu, tout en défendant ses terres contre les pillards .

La Cité d'Astoribo

Le Grand Conseil des Sept d'Astoribo mettrait bien un terme à l'existence de la Ligne. Car depuis sa création, les pillards se sont rabattus sur les voies commerciales de la ville. Astoribo s’est considérablement appauvrie  et le peuple y vit dans une misère sans cesse grandissante. Les Astoribans vouent une haine farouche aux Côtiers.

Les Calitaciens

On ne sait presque rien sur la civilisation Calitacienne. On estime qu'ils viennent d'un autre continent par delà les Mers mais il n'a jamais été possible d'établir un contact amical avec eux et on ignore tout de leur dialecte, le Calita, bien qu'ils sachent communiquer en commun. 

Les Calitaciens sont des marins confirmés et des guerriers redoutables. Ils se sont toujours montrés hostiles vis à vis de la Ligne.

Le peuple ignore presque tout de leur morphologie, car leur corps se désintégre à leur mort. On les imagine vaguement humanoïde.

En réalité, les Calitaciens ont une peau bleue, lisse et élastique. Leur visage est dépourvu de nez et leur bouche est invisible car dissimulée par une membrane identique à leur peau. Leurs yeux sont ovales et d’un jaune brillant. 

Les autres ennemis

Il faut également mentionner les Orques et les Gobelins des Monts de Pourpre, les bandes de maraudeurs Drows qui viennent des Hautes Cavernes loin au Sud et les Pillards Nordiques, terribles pirates originaires des ruines de l'Empire des Glaces du Nord.

Gohacci et la Ligne sont protégées à la mesure des convoitises qu'elles suscitent.

Derniers événements

Gohacci connaît depuis quelques années une période de paix et de prospérité, après avoir repoussé une flotte de guerre calitacienne. Le commerce au sein de la Ligne est florissant et une grande partie de la population de la ville vit dans l’opulence.

Toutefois, les quartiers les plus démunis de la cité sont touchés par une vague de massacres gratuits sans précédent, perpétrés par une organisation mystérieuse dont personne ne semble rien connaître. La peur et le doute envahissent les taudis de la cité.

L'histoire débute lorsque le Saint-Chevalier Justice, un puissant paladin, est assassiné. Son corps a été retrouvé pendu à la herse du Palais de la Fraternité, le sigle du Dard & l'Epine balafré au poignard sur son torse. Un véritable affront pour les Paladins.

La Ville Libre de Gohacci

Plan d’ensemble
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La Cité Terrestre

C’est la partie de la ville la plus ancienne. On y trouve les plus grands marchés et les bâtiments administratifs. Des égouts la relient aux canaux de la Cité Lacustre.

La Cité Lacustre

Constituée de bâtiments sur pilotis, la Cité Lacustre est une particularité de Gohacci qui attire de nombreux curieux fortunés chaque année. On y circule principalement par les canaux au moyen de barques à fond plat, mais il existe également des ponts et des places piétonnes.

Le Port

Constitué  par les docks, la digue et le phare, le Port est l'infrastructure la plus importante de la ville. C'est la plaque tournante du commerce local et la principale source de richesse de Gohacci.

Les Quartiers Riches

C'est là que loge la noblesse. Les Palais y rivalisent de splendeur. Les Jardins lacustres sont reconnus comme étant une merveille du Continent. Les Canaux remontent jusqu'à la partie terrestre. Tout n'y est que faste et luxe.

Les Taudis

C'est ainsi que l'on nomme les quartiers d'habitation des ouvriers les plus pauvres de la ville. L'organisation des bâtiments y est au mieux chaotique. Ce sont les repaires des Guildes de voleurs et d'organisations clandestines en tout genre. Des créatures dangereuses y nagent le soir, dans les canaux insalubres.

Les Fortifications

Elles sont solides et très bien entretenues sur toute leur longueur. Des tours de gardes sont disposées régulièrement, chacune tenue par une phalange de 30 gardes. Il y a deux portes, celle du Sud et celle du Nord, gardées par deux sections d'élite dites de Portiers, chacune forte de 50 hommes. De nombreuses invasions se sont brisées sur ces murailles. 

Les Quartiers
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Les Docks

C'est la partie de la ville où la majorité de la population de Gohacci est employée. Les navires marchands  y accostent en nombre de jour comme de nuit. C'est un quartier vivant et agité où transitent toutes sortes de marchandises.

L'Avenue Bleue

C'est la plus grande artère de Gohacci. Elle descend de la Porte Sud vers la mer (d'où son nom). Elle est bordée de multiples échoppes, auberges et lieux culturels (théâtres, cabarets, etc.). C'est la promenade favorite des voyageurs qui y trouvent commerces, nourriture, repos et distractions. Au plus bas, vers les Taudis, se trouvent les maisons de passes.

Le Quartier Marchand

C'est le quartier des entrepôts et des armateurs. C'est là que se négocient les marchandises « lourdes » qui transitent par la mer (minerais, esclaves, armes, etc.).

Le Quartier Administratif

C'est là que se situent les bâtiments de toutes les administrations de la ville (guildes, tribunaux, gouvernement, etc.). On y trouve notamment le Colysée, siège du Parlement Gohaccien et du Conseil de la Ligne.

Le Quartier des Temples

Dominée par l'imposant Palais de la Fraternité Sainte, cette partie de la ville est le rendez-vous des pèlerins qui l'atteignent généralement par l'Avenue Bleue. Toutes les divinités y ont leur temple. Ce quartier dispose également de nombreux parcs et jardins, dont les célèbres jardins lacustres.

Les monuments

Le Palais de la Fraternité Sainte

Monumental, le fief des Paladins domine toute la ville de ses 700 mètres de haut. Il est bâti en pierres blanches et en marbre et est soutenu par un Pilier de la Foi, un artefact alimenté par le pouvoir divin d'Heironeous. Sa pointe s'élève au-dessus des nuages et il s'agit du plus imposant bâtiment du continent. Sa vue depuis un bateau rentrant dans le port est une des merveilles de Gohacci.

Le Temple des Flots

Il s’agit, paradoxalement, du temple le plus miteux mais aussi le plus fréquenté de la ville. On y vénère l’Aubédian (voir le Clergé de l'Aubédian pour plus de  précisions). Il se situe dans les taudis où il fait à la fois office de lieu de culte et de lieu d'asile. Le bâtiment s'étend sur 500 mètres de long et sur trois niveaux de hauteurs. Fait principalement de bois et de torchis, il semble pour le profane dans un état assez vétuste.

Une légende raconte que la destruction du temple ferait s'abattre sur la ville la colère de l'Aubédian.

La Tour Or-Argent

Cette fascinante construction est le siège de l'organisation du même nom. Haute de plus de 300 mètres pour une base d'une centaine de mètres carrés, elle semble à la limite de l’effondrement sur les bâtiments voisins. Mais cette tour est en réalité un chef d'œuvre de conception magique dont plusieurs parties sont issues d'autres plans.

Le Colysée

D'une apparence plutôt austère malgré quelques colonnades, le Colysée est le plus vieux bâtiment de la cité. Son hall est grandiose, paré des plus belles draperies et statues. Il abrite également l'Amphithéâtre du Parlement et la Salle du Conseil de la Ligne. Les employés les moins importants ont leurs bureaux dans le sous-sol non loin des archives, tandis que les hauts fonctionnaires sont logés dans les étages.

La Garnison

Il n'y a pas grand chose à dire sur ce fort classique : les cachots se trouvent en sous-sol, la grande salle au rez-de-chaussée, et les quartiers des soldats dans les hauteurs. C'est néanmoins le symbole de la puissance de la Garde de la Ligne.

Le Phare

Le phare a été rénové récemment, malgré les nombreuses difficultés de l’entreprise (de nombreux ouvriers ont péri pendant les travaux). Pourvu d'une lampe magique et alimenté par un cristal du plan de lumière, il est du plus grand secours pour les navires égarés.

Les forces en présence

Ces informations sont celles qu'un habitant moyen peut apprendre relativement couramment, exception faite de tout ce qui concerne le Dard & l’Epine. Les personnages disposent de quelques renseignements supplémentaires et en apprendront bien entendu plus pendant le scénario.

Le Parlement

Fort de 83 membres (chiffre symbolique : les Bâtisseurs de la Cité étaient 83), le Parlement dirige la ville depuis des décennies. Il se réunit dans le Colysée.

Six sénateurs sont désignés par leurs pairs pour être les Hauts Sénateurs. Actuellement l'un d'eux est Dorn Durval, le père de l’un des personnages. Il représente aussi Gohacci au sein du Conseil de la Ligne. Les Hauts Sénateurs ont toute autorité pour gérer les relations diplomatiques et les situations de crise.

Même s’il exerce un pouvoir plus que symbolique sur Gohacci, le Parlement reste fortement dépendant des décisions du Conseil de la Ligne.

Le Conseil de la Ligne

Il est constitué des représentants de chacune des Villes Libres. C'est l'autorité suprême de l'alliance et ses agents sont aussi nombreux que secrets et efficaces. Tous les membres du Conseil sont des politiciens expérimentés qui agissent en secret pour l’intérêt suprême de l’organisation. Exception faite de Dorn Durval, peu d’entre eux sont connus du peuple de Gohacci.

Le Conseil siège au Colysée.

La Garde de la Cité

La garde de la ville est directement sous les ordres du Parlement. Elle agit le plus souvent en étroite collaboration avec les paladins de la Fraternité Sainte, mais des tensions subsistent toutefois. L’actuel commandant de la Garde est le Capitaine Masenco, un officier plutôt borné, habituellement efficace, mais qui cette fois est plutôt dépassé par les événements.

Le siège de la Garde est la garnison, non loin du Palais de la Fraternité.

Le Clergé de l'Aubédian

L'Aubédian est une créature divine qui nage parfois dans les eaux de Gohacci. Il est vénéré par la population comme le maître de l'océan et aucun marin gohaccien ne part en course sans s'être assuré ses faveurs auprès du Temple des Flots. On raconte également qu'il peut réveiller la colère de l'océan lui-même, créant un ouragan qui détruit tout sur son passage.

Mais l'Aubédian est la bonté même. Il protège toutes les âmes pures qui naviguent sur l'océan : ainsi, il n’est pas rare de le voir intervenir lors de naufrages pour ramener l'équipage ou des passagers sur la rive.

L’Aubédian est une créature solitaire et certains pensent même qu’il serait unique.

Le Clergé de l'Aubédian est très respecté dans la ville. Les prêtres sont reconnaissables à leur toge bleue brodée. On les sollicite pour les baptêmes des nouveau-nés, de bateaux ou de maisons lacustres. Les fidèles sont surtout des pécheurs, des marins ou des armateurs.

La grande prêtresse actuelle se nomme Nao Stirven. Elle loge dans le temple. Elle siège  au Parlement et a une influence considérable sur la Ligne car on trouve des temples affiliés à celui des Flots dans toutes les villes portuaires. 
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La Fraternité Sainte

La Fraternité Sainte est une confrérie de Paladins très présente dans cette partie du Continent. Leur Cité-Mère n'est autre que Gohacci et leur quartier général y est le majestueux Palais central. 

Le commandeur actuel de la Confrérie est le Grand Prieur To Ille Ssen. Sous ses ordres directs se trouvent les 4 figures maîtresses de l'Ordre : les Saints-Chevaliers. Chacun a renoncé à son nom pour porter celui de la vertu qu'il incarne. Ainsi, il y a :

Le Saint-Chevalier Justice

Le Saint-Chevalier Fraternité  

Le Saint-Chevalier Honneur  

Le Saint-Chevalier Sainteté

A la base de la hiérarchie, on trouve les Ecuyers, prétendants Paladins. Au-dessus d’eux, les Paladins sont rassemblés en paires, les Frères d'armes, qui se doivent mutuellement respect et loyauté. 

Le frère d'arme a un rôle essentiel dans le Jugement de Foi, le plus grand acte de piété que puisse accomplir un chevalier de la Fraternité Sainte.

Au commencement de ce rituel, le frère d'arme absorbe des drogues puissantes qui altèrent sa volonté et le rendent incontrôlable. Une épée lui est remise et le paladin testant sa foi se présente devant son frère d'arme désarmé et sans armure. Sa foi doit alors garder éveillée la raison de son compagnon. Autant dire que de nombreux Saints Frères sont déjà morts au cours de Jugements de Foi.

Le Paladin accomplissant un Jugement de Foi se voit décerner le titre honorifique de Prêcheur, celui qui a su sortir le fautif des ténèbres.

 La discipline au sein de l’ordre est sévère et le moindre écart est puni.
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La Tour Or-Argent

L'organisation de la Tour Or-Argent est la plus grande confrérie de mages de Gohacci, elle réunit l'intégralité des Ecoles de Magie. Son siège est la tour du même nom dans le Quartier Administratif.

Rien de ce qui concerne la magie à Gohacci n'est inconnu de la Tour Or-Argent, dont l'activité principale est de diriger le Marché de la Magie dans la Ligne, raison pour laquelle ses agents sont surnommés les «mages-marchands ».

Une position de force qui attire bien des convoitises. La Tour Or-Argent se sait espionnée de toutes parts et a donc su développer un réseau de contre-espionnage efficace.

Les Maîtres de la Tour Or-Argent sont les Archimages, un par école de magie. Ceux-ci élisent entre eux un Chef de Communauté. Actuellement ce poste est occupé par l'elfe Na'Khua, archimage enchanteur.

La Guilde des Lames d'Ebène 

Il s'agit de la plus puissante guilde de voleurs de Gohacci. Ils sont très influents dans les Taudis, entre autres. On raconte qu'ils auraient un homme à eux dans la Haute-Administration de La Ligne Mercantile Côtière.

Leurs activités vont du cambriolage au chantage, en passant par le racket et le trafic d'influence. Ils tirent aussi de substantiels revenus du marché noir avec la complicité patente de certains marchands. Tous les moyens leur sont bons pour s'enrichir, néanmoins ils ne sont pas connus pour être des assassins sanguinaires, du genre de ceux qui terrorisent la cité à l’heure actuelle.

C'est une organisation très secrète : chacun de ses membres n'en connaît au maximum, que cinq autres. C'est pourquoi la Garde de la Ligne n’est jamais parvenue à capturer leur chef, le mythique Main Noire.    

Les Lames d'Ebène n'ont pas de symbole connu, ils se reconnaissent entre eux par des signes complexes de la main. 
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La Caste Soliris

Il s’agit d’une caste de Chevaliers-Nomades, qui vénèrent l'Astre Solaire et le Voyage que symbolise son mouvement.

L'initiation des Soliris est une série d'épreuves basées sur l'habilité, la rapidité et l'initiative. Elles sont assez difficiles et s'il réussit le prétendant se voit offrir l'équipement du guerrier nomade.

Celui-ci comprend la Tunique Soliris en cuir, seule armure que le chevalier ait le droit de porter, ainsi qu'une des armes enflammées de la Caste.

Les Chevaliers Soliris développent également des pouvoirs magiques mineurs, exactement comme les clercs (leur équivalent en terme de classe est rôdeur/clerc : domaine du Soleil et du Voyage). Les plus jeunes d’entre eux réussissent à résister à la chaleur de la flamme d'une bougie tandis que les plus vieux peuvent se métamorphoser en véritables brasiers vivants.

La caste se réunit tous les ans, à l’occasion de l’équinoxe du Printemps, dans les steppes au-delà des Monts de Pourpre.

C'est la seule occasion où les Maîtres Soliris se montrent. Ils sont présidés par Fayre Drägon, le fondateur de la caste que les légendes Soliris disent aussi immortel que le Soleil.

Les Cercles druidiques

Ils sont nombreux tout autour de Gohacci mais peu désireux de se faire connaître.  Ils échappent régulièrement aux tentatives d’investigation des érudits de Gohacci ou d’ailleurs.

Malgré le secret qui les entoure, on parle d'un Haut Conseil Druidique qui aurait autorité sur les autres cercles de la région. 
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Le Dard & l'Epine

Il y a peu, une nouvelle organisation s'est fait connaître à Gohacci en perpétuant des séries de meurtres barbares. En quelques nuits, des spadassins non identifiés ont transformé les canaux des Taudis en mares sanglantes, laissant derrière eux leur sinistre symbole, tuant sans distinction mendiants et notables venus s'encanailler.

Il fallut attendre plusieurs jours avant qu'un nom ne circule : le Dard & l'Epine, sans pour autant que l’on sache quoi que ce soit des motivations de cette organisation mystérieuse.

Informations réservées au meneur :

En réalité, le Dard & l'Epine est un groupe très organisé, à la tête duquel se trouve un personnage nommé Frelad Canope. Il est assisté par un assassin nommé Atiswus et par de nombreux agents infiltrés dans les organisations de la ville.

Frelad Canope est un mercenaire froid et cupide. Il ignore qui l'a engagé pour diriger le Dard & l'Epine mais ses ordres sont clairs : semer la confusion au sein même de Gohacci.  Il sait qu’une armée d'invasion attend dans les Bois de Doriandre qu'il ait réussit à déclencher une guerre civile. Ses financements sont secrets mais il suspecte fortement une puissance étrangère qui pourrait être les Calitaciens.

Avant d’être mercenaire, Frelad Canope fut un agent de la Ligne, connu sous le surnom de Chtuul. Jugeant qu'il n'était pas un agent fiable, les autorités de la Ligne ont tenté en vain de l'éliminer. Il a fuit dans les Monts de Pourpre où ses actuels employeurs l'ont contacté.

Il est également un grand collectionneur de peinture (une de ses faiblesses). Sa collection est entreposée dans le dirigeable qui lui a été fourni. Il dirige les spadassins du Dard & l’Epine depuis le phare de la ville dont il a secrètement pris possession. Il n’en sort jamais.

Atiswus est un assassin sadique et pervers, ancien membre de la Guilde des Lames d'Ebène. Lui aussi a fuit Gohacci après un carnage sanglant. Il a été recruté à Château-Doriandre où il se cachait. L’absorption de drogues l’a peu à peu conduit vers la folie. Amoral et violent, il ne cherche même plus ses motivations dans l'argent mais dans le seul plaisir de faire souffrir.

Il est chargé du recrutement et de la formation des spadassins. Lorsque la simple force de persuasion ne suffit pas, il n’hésite pas à utiliser diverses substances pour affecter l’esprit des candidats, dont un certain nombre de drogues que l’organisation importe au prix fort. Enfin, Atiswus est profondément amoureux de Chriswal, l’un des personnages et il est persuadé que ce sentiment est réciproque. Il fera donc tout son possible pour la persuader de le rejoindre.

Il séjourne également dans le phare mais sort souvent en ville, avec ses spadassins.

Le Saint-Chevalier Justice,  la victime du dernier assassinat est en fait un complice du Dard. Chevalier Noir dissimulant sa véritable nature, il a été exécuté sur l’ordre de Frelad Canope, qui craignait pour sa propre influence sur l’organisation.

Justice a été corrompu, il y a plusieurs années, lors d'une enquête dans la Baronnie de Doriandre. Il a rencontré une entité maléfique puissante ; il ignore toujours qu'il s'agissait de l'Empereur des Calitaciens. C'est cette entité qui a contré la puissance du Pilier de la Foi des paladins, permettent ainsi à Justice de ne pas être démasqué.

Les personnages vont ramener le « Saint-Chevalier » d’entre les morts, et l’esprit de ce dernier ne cherchera alors que la vengeance. Cependant, il ne perdra pas son apparence de sainteté avant de se trouver face à Canope.

Moriter est un agent nécromant de la Tour Or-Argent chez qui la cupidité a pris le dessus. Il est celui qui procure les drogues au Dard & l'Epine. Il est à la tête d'une petite mafia dans les taudis du nord-est. Il envoie également des armes et de la nourriture dans les Bois de Doriandre que les Calitaciens récupèrent en attaquant les caravanes. C'est le traître que recherche Laurian, l’un des personnages. 

Tobias le semi-elfe est l’homme de confiance du Chef de la Guilde des Lames d’Ebène, la Main Noire. Il joue double jeu mais il est dévoré par l’ambition et n’attend que le moment où il pourra prendre la tête de l’organisation.  Pour l’instant, il sert Canope et le sert bien : ses manœuvres ont empêché jusqu’ici que les Lames d’Ebènes n’interviennent contre le Dard & l’Epine.

Les Calitaciens

Ce peuple étrange est à l’origine des troubles de Gohacci. Ils ont fournit par des intermédiaires l'argent et le matériel. Ils se sont chargés de recruter les forces d’une armée d'invasion, forte de 3000 mercenaires, cachée dans les Bois de Doriandre, en persuadant des tribus non-humaines avec de l'or ou par la force. Ils ne se révèlent qu'à la fin du scénario, dans les Bois de Doriandre ou lors de l’attaque de la ville.

Défaits plusieurs années auparavant en tentant de s’emparer de la ville, ils ont résolu cette fois de semer le chaos à l’intérieur des remparts avant d’attaquer. La force calitacienne, comptant une trentaine de soldats d'élite, est dirigée par une sorte de Clerc, servant un dieu mauvais que les Calitaciens nomment l'Empereur.

Ils ont traversé l'océan grâce à un dirigeable de leur réalisation, qu'ils ont ensuite offert à Canope. Ils ont également apporté avec eux un chasseur : l'Irwihr ou Oiseaux de Métal.

La technologie aérienne est très peu développée sur les Rives de l'Orient.

L’Empereur

La présence de ce dieu maléfique influe grandement sur la magie bénéfique. Ainsi les sorts de nature bonne ont 25% de chances supplémentaires d’échouer (50% s’ils attirent l’attention de l’Empereur).

De plus, l’Empereur empêche les Druides de repérer son armée dans les Bois et aux Paladins de détecter l’aura de Justice.

Si le Clerc Calitacien est tué, l’Empereur ne peut plus maintenir sa présence sur ce continent.

Les Personnages Joueurs 
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Les personnages ne se connaissent pas avant la première scène. Les circonstances menant chacun jusqu’au lieu de leur première rencontre sont décrites dans leurs fiches respectives.

Khin Durval (Paladin 6) : Il est le fils du Haut Sénateur Durval mais est en conflit avec sa famille de politiciens depuis qu'il a choisi de rejoindre la Fraternité Sainte à l'âge de 12 ans. C'est un paladin reconnu pour son courage bien qu'il soit encore jeune. Sa sœur d'arme se nomme Sofi-Ann. Ils ont fait leur initiation ensemble et sont très attachés l'un à l'autre.

Comme toute la Fraternité, le meurtre de Justice a fait naître la colère dans le cœur de Khin. Au début du scénario, il a été désigné pour faire parti d’un groupe d’enquête dirigé par le frère Cérana. Attirée par une fausse piste dans les taudis du sud-est, la troupe de 5 paladins est tombée dans un traquenard. En quelques minutes tous sont massacrés sauf Khin qui, touché par une flèche empoisonnée, est inconscient.

Chriswal (Roublard 6) : il s’agit d’une jeune elfe membre de la Guilde des Lames d'Ebène. Orpheline, elle a été élevée dans le Temple des Flots en compagnie d’Atiswus. Ils ont passé leur enfance ensemble, se considérant comme frère et sœur, puis ils ont tous deux rejoint la Guilde des Lames d’Ebène. Mais Atiswus, fou de jalousie, a assassiné le fiancé de Chriswal avant de quitter la ville. La voleuse souhaite le retrouver depuis, afin de pouvoir se venger. Le soir de l’embuscade, Chriswal se promenait sur les toits du quartier à la recherche d'une proie facile. Elle a assisté au début du combat mais, malheureusement pour elle, les agresseurs l’ont aussi aperçue et elle doit donc se défendre. 

Elle est au courant du retour d’Atiswus à Gohacci et aimerait le retrouver pour assouvir sa vengeance.

Laurian Wohati (Mage 6) : Ce gnome est arrivé à Gohacci à l'âge de deux mois, avec ses parents. Il a grandi dans la communauté gnome de la ville où il a appris la magie et les illusions. Il s'est engagé à la Tour Or-Argent dont il est devenu un agent efficace. Il a une épouse, Doria, et deux jumeaux d’à peine quelques jours, Foncel et Kävis. Sa maison est située sur le plan de la ville. 

Récemment, le chef de la Tour Or-Argent, l'archimage Na'Khua, l'a chargé de démasquer l'agent du Dard & l'Epine infiltré chez les mages. Son enquête l'a mené dans les taudis du sud-est. Là, au cours de ses recherches, il tombe par hasard sur l’embuscade.

Jan Ib’el Agan (Soliris : Rôdeur 4/Clerc 2) : Enfant de nomades et jeune soliris, Jan était chargé d'escorter une caravane de marchands à travers les Bois de Doriandre. Mais lors du trajet, des spadassins ont attaqué et pillé la caravane, ne laissant derrière eux qu'un symbole étrange. Survivant par miracle au massacre, Jan a décidé de retrouver un bon ami à lui à Gohacci, Faeris, dont il ignore la mort (Faeris était le fiancé de Chriswal). Il ignore également que la caravane attaquée était un convoi d’armes envoyé par Moriter.

Waranga (Druide 6) : Waranga est une jeune demi-orque élevée par les druides des Bois de Doriandre qui lui ont appris le respect de la nature. D'une force peu commune et d'une grande sagesse, elle est néanmoins démunie dans l'univers de Gohacci où le Haut Conseil Druidique l'a envoyée pour enquêter sur les agissements du Dard & l'Epine.

Fraîchement arrivée en ville, elle a retrouvé facilement dans l'Avenue Bleue Do'éra, un adepte d'Aubédian chez qui elle doit loger. Alors que celui-ci la guide dans les taudis du sud-est, ils tombent nez à nez avec un mystérieux spadassin venant d'égorger un paladin.

Synopsis

Au cours du scénario et notamment de l’enquête sur le Dard & l’Epine, les personnages peuvent très bien éviter certains chapitres, sans pour autant être bloqués. Toutefois, l’aventure devrait se dérouler comme suit.

Tout débute par l'embuscade dans les Taudis après laquelle les personnages font connaissance. Do'éria, le prêtre accompagnant Waranga, propose de les héberger.

Le lendemain, ils commenceront leur enquête grâce à ce qu'ils auront ramassé sur leur agresseurs. Deux pistes principales s'offriront alors à eux : une drogue de combat et des rapières en acier blanc remarquables.

Avant de pousser leur enquête plus loin, ils devront se rendre au Palais de la Fraternité. Là, To Ille Ssen  leur permet de se rendre dans le Monde des Esprits pour récupérer l'âme de Justice dans l'épée Loyale de Khin. 

Leur enquête les mènera alors sur les docks et dans les entrepôts marchands. La famille d’un des personnages sera sauvagement assassinée dans le but évident de le dissuader de poursuivre ses investigations. Toutefois, ils parviendront à réunir certaines informations sur le Dard & l’Epine, découvrant peu à peu le mystère de cette organisation.

C’est alors qu’Astiswus et Tobias leur tendront un piège, tentant de les éliminer une bonne fois pour toute. S’en tirant de justesse, les personnages pourront remonter jusqu’à Frelad Canope et de là jusqu’à l’armée en passe d’envahir Gohacci.

Alors que la cité sombre en pleine guerre civile, ils devront poursuivre Canope ou trouver une autre solution pour empêcher les calitaciens de profiter de la situation. Ils pourront aussi, s’ils sont assez rapides, démasquer Canope à temps pour empêcher que cette situation ne se produise.

Chapitre 1 : Prélude

L’embuscade

Tous les personnages se retrouvent soudainement attaqués par cinq individus masqués qu'ils n'identifient pas tout de suite, sauf Chriswal. Le combat se déroule à la nuit tombée avec peu d'éclairage, dans un quartier abandonné des taudis du sud-est.

(Cf. le plan et le placement des personnages en annexe)

Les agresseurs sont des Spadassins du Dard & l'Epine. Ils prennent le groupe de Khin par surprise, tuant deux paladins au moyen de flèches empoisonnées tirées depuis les toits. D’autres spadassins sont cachés dans les canaux et attendent le moment propice pour prendre leurs adversaires au dépourvu. Pendant les premiers rounds d’engagement, tous les paladins sont mis hors de combat (pas forcément tués) hormis Khin, leur chef, frère Cérana, est quant à lui bien mort. Khin subit quant à lui les effets d’une dose légère de curare. Il est considéré comme inconscient les deux premiers rounds, au bout desquels il subit une perte temporaire de 2 points de Constitution.

Les spadassins dans la rue sont sous l’effet de drogues puissantes qui les rendent quasiment insensible à la douleur. Ils ne fuiront et ne se rendront pas. Ceux sur les toits fuiront s’ils s’aperçoivent que le combat tourne court.

Do'éra (adepte 4) est trop terrorisé pour combattre. Il restera caché derrière Waranga.

Avec l’avantage de la surprise, les spadassins pensaient prendre l’avantage sur le groupe. L’arrivée des autres personnages a sans aucun doute bouleversé la donne. Les paladins survivants et Khin seront donc reconnaissants envers les nouveaux-venus. Do'éra pourra soigner les blessés graves s’il y en a, mais suggérera plutôt que tous soient ramenés au Temple des Flots, qui se trouve non loin.

S'ils prennent le temps de fouiller les cadavres, ils trouvent sur chacun le même type inhabituel de rapières en acier blanc et une fiole de liquide rougeâtre, ainsi qu’un symbole du Dard & l’Epine tatoué à la naissance du cou.

Le liquide rougeâtre exhale une odeur âcre et est inconnu des personnages. Il s'agit d'une drogue de combat qui rend immédiatement berserker.

S’ils étudient le poison utilisé sur les flèches, ils peuvent tenter d'identifier le poison (Connaissance de la Nature DD 13 ou Alchimie DD18). Il s'agit de curare, facile à trouver dans les Bois de Doriandre.

Do'éria insiste pour les héberger au Temple des Flots, tout près. Là-bas, les blessés graves pourront être soignés et les autre seront en sécurité. Les personnages y passeront la nuit au calme et pourront ainsi faire connaissance et se rendre compte qu'ils ont à peu de choses près le même but : découvrir la vérité sur le Dard & l'Epine.

Le premier jour

Premières tensions

Le lendemain matin, alors que les personnages s’apprêtent à quitter le Temple des Flots, une rumeur se fait entendre depuis l’extérieur : un groupe nombreux de manants s’est réuni autour d’un prédicateur qui harangue la foule et les prêtres du temple à propos des récents massacres dans les taudis. Un groupe de gardes fait alors irruption sur la petite place, dispersant l’attroupement. L’hommes qui en était à l’origine disparaît dans le dédale des ruelles.

Et maintenant ?

Les personnages disposent de quelques indices qui peuvent faire progresser leur enquête : principalement les rapières et les fioles contenant une substance étrange. 

Ils sont à peu près libres d’agir comme ils l’entendent. Toutefois, se renseigner prend du temps : il leur faudra plusieurs heures passées entre informateurs louches et comptoirs crasseux avant d’apprendre quoi que ce soit.

Khin devra obligatoirement faire son rapport concernant l’embuscade. S’il ne se présente pas de lui-même, un groupe de paladins envoyés par la Fraternité viendra le trouver, ainsi que les personnes l’ayant aidé.

Premières pistes

A propos des rapières

Les personnages peuvent récolter des informations auprès de forgerons ou de négociants. Dans tous les cas, ils apprendront, au moins, que les armes ne proviennent pas de Gohacci. S’ils se montrent convaincants, ils pourront aussi apprendre qu’un négociant nommé Rémus disposait d’un stock d’armes de ce type.

A propos du liquide étrange

Les personnages peuvent s’informer auprès d’alchimistes ou pratiquer eux-mêmes l’analyse. Dans le premier cas, il leur faudra trouver un commerçant peu regardant sur la marchandise et qui aura certainement déjà manipulé des drogues de ce type. Dans le deuxième cas, le personnage procédant à l’analyse devra réussir un jet en Alchimie (DD 20). 

L’un des composants de la drogue est la Tipae Ti, une plante qui pousse uniquement sur certaines îles de l’océan.

A propos des vêtements des spadassins

Les vêtements sont de mauvaise qualité ; la coupe et les étoffes utilisées sont très disparates. Aucun tisserand ne sera capable d’en tirer quoi que ce soit.

A propos de Rémus

Certains négociants ou la guilde des marchands pourront renseigner les personnages et leur apprendre que Rémus a laissé son échoppe à son apprenti après une transaction importante, sans toutefois omettre de lui apprendre qu’il comptait acheter un entrepôt près des docks.

A propos de la Tipae Ti
A priori, la personne la plus à même d’obtenir des informations à ce propos est Chriswal, par l’intermédiaire de sa guilde. La plante est interdite à la vente, car sa feuille séchée est une puissante drogue. Rares sont les contrebandiers qui en vendent sur les docks. 

Avec un peu de chance, ils pourront tout de même apprendre qu’un navire venant des îles où la plante est récoltée est amarré au port depuis quelques jours : le Gaemadia.

Unis jusque dans la mort

Le rituel de la Fraternité

Pendant la journée, vraisemblablement en fin d’après midi, le groupe sera reçu par To Ille Sen, le Grand Prieur. Ce dernier a conçu le plan de ramener l’esprit du Saint-Chevalier Justice d’entre les morts, afin d’aider l’enquête en cours, et souhaite que Khin se soumette à cette quête (aidé ou non de ses compagnons). Le Saint-Chevalier Fraternité, qui soupçonne Justice de ne pas être ce qu’il semble, tentera de convaincre le Grand Prieur que ceci est contraire à la règle. Mais ce dernier ne cède pas et Fraternité demande que la foi de Khin soit testé et qu'il accomplisse son premier jugement de foi.

Le Jugement de Foi

S'il ne réussit pas à convaincre To Ille Ssen, Khin doit se plier à la volonté de Fraternité. L'épreuve se déroule dans l 'Arène du Palais. Sofi-Ann (Paladin 6), la sœur d'arme de Khin est introduite dans l'arène. Khin est face à elle sans armes ni armure. Sofi-Ann tient à la main deux fioles et une mauvaise épée longue, elle n'a pas non plus d'armure. Une des fioles contient la drogue et l'autre l'antidote. Sofi-Ann pose l'antidote au sol et boit la drogue, ce qui la rend berserk.

Khin doit éviter les coups, il ne peut pas sortir de l'arène. A chaque round, Sofi-Ann fait un test de volonté, plus ou moins facile selon les actions de Khin. Si elle réussit, elle s'immobilise pour le round. Khin a alors plusieurs solutions : il peut l'assommer (c'est toléré), lui parler suffisamment bien pour la réveiller, ou lui faire ingérer l'antidote de force. A la fin de la cérémonie, Sofi-Ann s'évanouit et est emmenée. Fraternité ne peut plus s'opposer à la volonté de To Ille Ssen et sort de la salle.

Le rituel proposé par le Grand Prieur consiste à utiliser le Pilier de la Foi, l'artefact le plus puissant de la Fraternité, qui est une porte vers le monde des esprits. 

Une fois dans les étendues grisâtres du monde d’entre les mondes, les personnages devront négocier avec des esprits retors ou torturés afin d’obtenir les informations qu’ils recherchent (un esprit pourrait par exemple accepter de dire où se trouve le paladin en échange d’une part de l’énergie vitale du demandeur, ie d’un point de constitution).
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Finalement, ils trouveront l’esprit de Justice. Ce dernier ne peut être ramené directement et ne peut que s’incarner. Il proposera donc que les personnages pratiquent un nouveau rituel depuis le Palais de la Fraternité, lui permettant de s’incarner par exemple dans l’épée loyale de Khin (comme il est loyal mauvais, sa présence ne sera pas rejetée par l’épée). Dans la suite du scénario, Justice profitera de la moindre occasion pour corrompre un membre de l’équipe.

N.B. : si Laurian, le gnome, fait partie des personnages qui se rendent dans le monde des esprits, il apercevra parmi ceux-là les formes de son épouse et de ses deux enfants. Cela ne peut signifier qu’une seule chose : ils ont vraisemblablement été tués pendant la journée.

Ramener Justice

Au retour dans le Palais de la Fraternité, le Grand Prieur conduit le rituel permettant à l’esprit de Justice de s’incarner dans l’épée de Khin. A partir de cet instant, le groupe des personnages bénéficie d’un sort de bénédiction permanent, ainsi que d’un bonus de +4 de moral, tant qu’ils se trouvent à moins de 10 mètres de l’épée.

Le Saint-Chevalier peut dialoguer mentalement avec le porteur de l’épée, et il ne s’en privera pas, impatient de retrouver et de se venger de ceux qui l’ont fait assassiner.

Les personnages ont à présent trois principales pistes d'enquête, décrites dans le chapitre suivant :

- Le trafic maritime de drogues 

- Rémus, le marchand d'armes

- Le meurtre de la famille Wohati

Mais ils peuvent également approfondir des points différents, comme les circonstances de l'assassinat de Justice. Celui-ci ayant pris depuis quelques temps l'habitude de sortir tard. Et découvrir avant l'heure la traîtrise du paladin. 

Ils pourront également découvrir la cachette de Canope et ainsi prendre le Dard & l’Epine de vitesse. Voici quelques moyens pour eux d’y arriver :

· Piéger Atiswus lors d’une de ses sorties et le faire parler. L’aide de la Garde leur sera indispensable.

· Piéger Canope en lui proposant des toiles de maîtres. S’ils se montrent assez convaincants, il acceptera de les recevoir au phare.

· Repérer le Dirigeable Invisible amarré au phare grâce au rapport Or-Argent que recevra Laurian, aux témoignages des marins (qui ont vu un étrange bâtiment volant faire demi-tour vers la ville puis disparaître par enchantement), à l’observation par Jan de l’aberration solaire que provoque sa présence ou aux météorologues du Temple des Flots (qui détectent une perturbation magique anormale à l’entrée du port)

De plus les savants Or-Argent et les prêtres de l’Aubédian peuvent les renseigner sur une présence divine maléfique (l’Empereur). Certains prêtres d’Heironeous ressentent une faiblesse dans le Pilier de la Foi.

Chapitre 2 : l’enquête

Pendant que les joueurs enquêteront, la tension va monter en ville. Voici les principaux événements relatés dans l'ordre chronologique :

· Une marche pour la Paix est lancé par le Temple des Flots, mais la manifestation est vite rejointe par des éléments violents. Les marchands en appellent à la Garde, ce qui force les Prêtres de l'Aubédian à disperser leurs manifestants.

· Un groupe de Dockers mis en colère par l'incapacité de la Garde à les protéger du Dard & l'Epine, fait sauter un entrepôt de poudre du Quartier Marchand. Un bâtiment voisin s'écroule sur les vingt ouvriers qui y travaillaient.

· La Garde arrête un des meneurs des Dockers qui est exécuté. Le peuple des Taudis crie sa colère et demande à la Garde de s'occuper plutôt des Spadassins.

· Le Capitaine Masenco de la Garde s'adresse au Parlement de la sorte : "La situation n'est pas gravissime. Le Dard & l'Epine ne s'est plus manifesté depuis longtemps dans les quartiers riches". Le clergé de l'Aubédian quitte la salle après cette déclaration.

· Un mouvement de grande ampleur démarre dans les Taudis, mené par une petite partie dissidente du clergé de l'Aubédian. La Foule en colère est très sévèrement repoussée par la Garde, alors qu'elle tente de se rendre au Colysée. Les roturiers ripostent par des pierres et la Garde charge. Les morts sont nombreux.

· La Nuit de la Traque Sanglante. Sur l'ordre de Masenco, la Garde investit les Taudis durant la nuit et exécute sommairement toute personne suspecte. Le peuple des Taudis prend cela comme une déclaration de guerre et c'est l'escalade de la violence. C’est l’instant crucial de la crise. Si les personnages dénoncent Canope avant cette nuit, la guerre civile est évitée.

Gnomes et tragédies

La famille de Laurian a été sauvagement assassinée pendant qu’il débutait son enquête en compagnie des personnages. Moriter, connaissant l’identité de l’envoyé de la Tour Or-Argent, a livré des informations à son propos à Atiswus, qui a décidé de « prévenir » le gnome. Il a fait brûler la maison dans un acte symbolique : retirer à Laurian sa famille et sa demeure.

La Garde aurait pu arriver beaucoup plus tôt, mais l'officier de permanence n'a pas voulu risquer sa vie. Le capitaine Masenco l'a mis aux arrêts. Ils ont néanmoins pu maîtriser l'incendie. 

Les corps de la femme et des enfants sont un peu à l’écart des ruines, recouverts d’un linceul blanc. Si les personnages observent les cadavres, ils s’aperçoivent que ceux-ci portent des blessures à l’arme blanche, en plus des brûlures. Sur un jet de Premiers Soins (DD 20), ils peuvent reconnaître des entailles faites par des rapières.

Dans la journée, Brézis, un collègue de Laurian, approche celui-ci. L'archimage Na'Khua l'a chargé de transmettre ses condoléances au gnome et de lui transmettre de nouvelles informations :

· Une baguette appelé l'Isoloir qui dresse à volonté des murs de force a été dérobé à la Tour récemment.

· Un rapport sur le survol de la région par un dirigeable vient d'arriver à son bureau. La date à laquelle le dirigeable fut aperçu coïncide avec l'apparition du Dard & l'Epine dans la ville. La structure du dirigeable était légèrement différente de celle des quelques uns conçus par les grands experts de la Ligne (il n'y a aucun dirigeable de la Ligne actuellement stationné dans la cité) et l'appareil semblait plus rapide. Venant du Nord-ouest, il a contourné Gohacci par le sud avant de partir vers le Nord-est et de disparaître dans la Haute-mer.

Drugs & Rock'n'roll

Le Port

Si les personnages connaissent déjà l’existence du Gaemadia, ils n’auront aucun mal à trouver ce navire sur les docks. Sinon, ils pourront se rendre à la capitainerie et y étudier les registres afin de découvrir les navires actuellement au port provenant des îles exotiques.

Le navire est ancré à l'écart et deux marins sont de faction sur le quai. 

Le Gaemadia

(Cf plans en annexe)

Le bateau semble vide, exception faite des deux gardes. Ceux-ci sont bien payés et loyaux (Hommes d’Armes niveau 2). Ils travaillent pour un dénommé Moriter qu'ils ne connaissent pas. Quatre autre marins assurent la garde à tour de rôle avec cette équipe. Lorsqu’ils ne sont pas de gardes, les marins traînent généralement dans les tavernes du port.

Des toiles tendues empêchent quiconque de voir le pont depuis le quai.

Le pont

La porte de la cabine du Capitaine est fermée à clef (DD 20 pour crocheter). Le coffre qui s’y trouve est verrouillé et piégé par un sort d'alarme (Fouille DD 20, Désamorçage DD 25, Crochetage DD 20). Si l'alarme est déclenchée, le capitaine et une dizaine de marins arrivent en quelques minutes depuis la taverne « Le Lagon ». 

Le coffre contient :

· 500 po

· 3 potions de soins légers

· une lettre cachetée :

 «  Abgraal,

Voici le bateau que je vous confie avec sa cargaison. Etant parti avant vous, je serai à Gohacci pour votre arrivée. Vous me trouverez au Lagon, une taverne dans les Taudis du Nord-Est.

Présentez-vous auprès du tenancier.

Et prenez soin de ma cargaison.

Comme d'habitude, je vous déconseille à vous et à vos hommes de descendre dans la cale.

 
M.» 

La lettre est signée par un certain M. et le cachet semble magique. Laurian, s’il recherche des informations à ce propos auprès de sa guilde, pourra apprendre qu’il s’agit du sceau d’un agent nécromant de la Tour Or-Argent nommé Moriter.

La trappe extérieure est ouverte et donne sur les quartiers des marins.

La cale 

On y accède par les Quartiers des marins.

La trappe donnant dans la cale est piégée par un sort de Flèche Enflammée (Fouille DD 18, Désamorçage DD 16) et fermée par un sort de fermeture (Crochetage DD 30 ou sort d’ouverture). Tout cela, plus les squelettes, fait partie des précautions prises par Moriter avant le départ du bateau pour protéger sa marchandise de la cupidité des marins. 

La cale n'est pas éclairée et est gardée par sept Guerriers Squelettes.

Après le combat, s'ils fouillent les marchandises de la cale, les personnages découvrent très facilement parmi les caisses de fruits secs des tonneaux scellés contenant des feuilles rouges de Tipae Ti. Celles-ci dégagent un fort parfum qui leur rappelle celui de la drogue rougeâtre des spadassins.

Le Lagon

Le Lagon est le repaire des contrebandiers les plus riches, des chefs de guilde les plus influents et des bardes les plus talentueux.  Il n’y a qu’une seule entrée, surveillée par deux vigiles semi-orques peu enclins à la conversation.

L’intérieur est principalement constitué d’une grande salle circulaire sur plusieurs niveaux. Il s’agit en fait de plate-formes dont certaines sont privées. Le bar se situe non loin de l’entrée. 

Au centre, sur une scène visible de toute la salle, un barde demi-elfe nommé Joërian interprète une chanson au rythme étrange pour les personnages : 

«  HEY JOE ! WHERE DO YOU GO WITH THIS AXE IN YOUR HAND ?

HEY JOE ! …” (Une reprise de Jimmy Poetiks)

L’ensemble de l’établissement baigne dans une lumière bleutée.

Moriter

Si les personnages n’ont pas déclenché l’alarme attirant le capitaine et son équipage à leur navire, ils se trouvent dans le Lagon, en compagnie du nécromant Moriter. Le mage et le Capitaine Abgraal sont en train de négocier la marchandise sur la plate-forme privée de Moriter, tandis que les marins rôdent dans l’auberge en gardant à l’œil leur capitaine.

Si les personnages ont déclenché l’alarme, Moriter restera là pendant une trentaine de minutes, attendant le retour du capitaine. Puis il quittera la taverne et rentrera à son bureau de la Tour Or-Argent.

Le nécromant est un individu paranoïaque. S'il se sent découvert, il appellera les vigiles de la taverne (Hommes d'Armes niveau 3) pour qu'ils l'aident à se débarrasser des intrus. Si la situation est désespérée pour lui, Moriter tentera de s'enfuir pour retrouver Atiswus. S’il réussit, il sera présent dans le piège de la Crypte (chapitre 3) pour se venger.

Abgraal et Moriter sont connus du patron de l’établissement et si les personnages veulent pouvoir les approcher, ils vont devoir ruser.  Si Moriter est seul et que la confrontation dégénère, il obtiendra le support des quelques gardes de la taverne.

De leur côté, les personnages peuvent compter en cas de coup dur sur l’aide du barde Joërian (cf. annexes), un agent de la ligne qui est au courant de leur mission.

Si Abgraal et ses hommes sont encore là, ils font leur possible pour protéger le mage et lui permettre de s’enfuir (en déclenchant une bagarre dans la taverne, par exemple). Si Moriter est seul, les gardes de la taverne interviennent, mais aucun autre client ne se mettra en travers de la route du mage ou des personnages.

Si les personnages le tuent ou le mettent hors de combat, ils pourront alors le fouiller, découvrant divers documents :

· des lettres de commande de Tipae Ti, signée par un certain F.C. (Frelad Canope)

· des bons administratifs avec le cachet de la Tour Or-Argent concernant certains objets magiques (les armes et armures de Frelad Canope et Astiwus – Epée longue de foudre, Bouclier de la Manticore, Cuir clouté des Voleurs, Gants antiprojectiles – plus l’Isoloir dont dispose Canope). S’ils enquêtent sur lesdits objets, les personnages découvrent que ces objets ont été dérobés des stocks de la Tour. Ils peuvent aussi apprendre les propriétés de chaque objet. Un mot non signé (Chriswal reconnaît l'écriture d'Atiswus) : 

«  Je vous remercie de vos indications

J’espère que le mage gnome comprendra le message. »

De plus, Moriter hors-circuit, l’armée dans les Bois de Doriandre ne reçoit plus  aucun approvisionnement.

Compromissions politiques

Rémus

Après avoir vendu son dernier stock de rapières à un agent de la ligne se faisant appeler Chtuul, le marchand Rémus a investi dans un entrepôt du Quartier Marchand et s'est lancé dans le négoce d'acier. Ce n'est qu'un honnête marchand.

Les personnages le trouveront sans trop de mal, en train de superviser un chargement ou de négocier un contrat. Il se montrera donc d'humeur peu serviable et méfiant vis à vis des intentions de ses interlocuteurs.

Il reconnaîtra avoir vendu des rapières du même type que celles employées par les spadassins. L’acheteur se nommait Chtuul et disposait d’un blanc-seing de la Ligne Mercantile. Il n’en sait pas beaucoup plus et sera peu enclin à continuer la conversation : son temps est précieux. 

Le blanc-seing était, dans son souvenir, rédigé comme suit :

« Les autorités de l'Alliance de la Ligne Mercantile Côtière ont accordé à l'agent en possession de ce document les pleins pouvoirs dans sa mission. Quiconque, membre de la Ligne, devra venir en aide au porteur de cette missive.»

Au Colysée

S'ils veulent des informations sur le blanc-seing, les PJs doivent se rendre au Colysée où on leur conseille de se rendre aux archives pour trouver des informations sur Chtuul. Aux archives du sous-sol, l'employé alerte secrètement le Haut-Sénateur Dorn Durval, le père de Khin.

Ce dernier les rejoint alors immédiatement, et les invite à se rendre dans son bureau.

Si les personnages se montrent convaincants, Dorn Durval leur révèle la vérité sur l'ex-agent Frelad "Chtuul" Canope.

Celui-ci était un mercenaire engagé pour les missions "délicates", puis il commença à savoir trop de choses et on n'était pas sûr de sa fidélité. Alors les officiels de la Ligne tentèrent de l'éliminer. Mais l'assassinat manqua et Canope fuit dans les Monts de Pourpre où l'on perdit sa trace.

A son retour à Gohacci, avec le Dard & l'Epine qu'il dirigeait, Frelad Canope ne put s'empêcher de se montrer à un agent fidèle (Joërian), pour les narguer.

Canope n'est pas le véritable cerveau . Une grande puissance est derrière lui. Des agents ont été envoyés au quatre coins du continent, mais aucune information n'est encore revenue.

Il leur apprend également une faiblesse intéressante de Frelad Canope : il est collectionneur de peintures de maître. Une faiblesse dont ils peuvent peut-être tirer partie.

Chapitre 3 : Des ombres à la lumière

Les Lames d’Ebène

Les personnages commencent à devenir dangereux. Atiswus décide donc de leur tendre un piège par l'intermédiaire de Tobias, le lieutenant de la Main Noire.

Tobias va arranger un rendez-vous entre les Personnages et la Main Noire, qui, ne se doutant de rien, veut les rencontrer.

Si à aucun moment les personnages ne pensent à la guilde des voleurs pour obtenir des informations, ils sont alors contactés directement par Tobias, qui informe Chriswal que la Main Noire désire les voir (en utilisant les codes secrets de la guilde)

L’entrevue se déroule dans une cave abandonnée des taudis sud. La Main Noire essaye de répondre au mieux aux questions des personnages :

· les spadassins sont pour la plupart originaires de la ville, mais ils sont menés par quelques mercenaires déterminés dont la guilde sait assez peu de choses. Nombre d’entre eux se conduisent comme des bêtes sanguinaires alors qu’il s’agissait souvent à l’origine de jeunes hommes aventureux, sans plus.

· Parmi ces mercenaires, se trouve l’assassin Atiswus, l’ennemi intime de Chriswal.

· Ils disposent de moyens conséquents, car ils ont pu s’équiper en peu de temps, achetant notamment un gros stock d’armes, d’armures et de substances illicites en tout genre.

· Le nécromant, Moriter, est parfaitement connu de la guilde. Il s’intéresse de très près aux drogues et à leurs utilisations. Ils ont plusieurs fois été en rapport avec lui pour des « arrangements ».

· De nombreuses disparitions ont eu lieues dans la Guilde. La Main Noire a peur que certains de ses hommes aient rejoint les rangs de l'ennemi ou se soient improvisés leaders des manifestations de violence du peuple. La Main Noire pense que la ville est à la limite de basculer dans la guerre civile.

· Atiswus a été aperçu plusieurs fois pénétrant dans une ancienne crypte, parfois en compagnie d’autres personnes.

La crypte indiquée par la Main Noire se trouve dans le quartier des Temples. Tobias propose d’y accompagner les personnages (les attirant ainsi dans son piège). Ils ne peuvent par contre s’y rendre que le soir, pour éviter d’attirer l’attention des gardes.

La Crypte

Dans la soirée, les personnages sont menés par Tobias jusqu’à la crypte. En chemin, ils sont plusieurs fois interceptés par des gardes, qui se montrent très nerveux. Le plus souvent, la présence d’un paladin de la Fraternité suffit à les rassurer et ils ne posent pas vraiment de questions. Les personnages peuvent remarquer que chaque garde porte, en plus de sa hallebarde ou de sa pique, une longue dague et parfois même une épée.

La crypte est fermée par une grille cadenassée et par une porte doublée de fer. Tobias les crochète sans peine et précède alors les personnages dans un escalier menant à une salle sombre et sans éclairage. 

Une fois, les personnages entrés dans la Crypte. Tobias fait exploser les charges de poudre qu'il avait dissimulé dans la voûte de l'escalier. Celle-ci s'effondre, condamnant l'entrée.

Tobias se dissimule dans l'ombre, tandis qu'Atiswus surgit de derrière une colonne pour leur lancer des grenades aux poivres (il vise surtout ceux qui peuvent voir dans le noir). A moins de réussir un jet de Réflexes DD18, les personnages sont frappés des effets de la Cécité pour 15 minutes.

Les maîtres-spadassins et Tobias les visent alors avec des flèches ou des carreaux empoisonnés (ils en ont deux chacun, Jet de Vigueur DC 16 ou perte temporaire de 1d6 points de Constitution). Ils évitent de toucher Chriswal. Moriter, s’il est toujours vivant, est aussi présent.

Atiswus profitant de la confusion l'assomme, s'empare d'elle et l'emmène dans un coin de la Crypte. Etourdie, elle l'entend lui murmurer à l'oreille qu'il l'aime toujours et qu'il veut qu'elle le rejoigne au phare quand tous sera fini. Il lui fait également boire une potion contre le poison. Après cela, il s'enfuit par la porte dérobée.

Les Pjs doivent se débarrasser de Tobias et des deux maître-spadassins avant de pouvoir sortir. S’il sent la bataille perdu, Tobias tentera de s’enfuir  et avant de partir, ou de mourir, il cassera sur le sol une fiole de gaz empoisonné, qui envahit toute la pièce.

Chaque round passé dans le nuage fait perdre 1d4 points de constitution (jet de Vigueur DC 15 pour réduire de moitié). Retenir sa respiration ne sert à rien : le poison pénètre par les pores de la peau. Si la constitution tombe à 0, le personnage est dans le coma et meurt s’il ne bénéficie pas de soins magiques dans les minutes qui suivent. Les points de constitution perdus par contact avec le gaz sont récupérés au rythme de un par heure à l’air libre. Chriswal, ayant ingéré l’antidote est immunisée.

Le couloir dérobé mène jusqu’à un canal de la partie lacustre de la ville. Plusieurs barques à fond plat sont amarrées non loin de l’endroit où débouche le conduit et il est probable que les spadassins ont utilisé l’une d’elles pour s’enfuir.

La tension monte

Dans la ville

Si la nuit de la Traque Sanglante est passée, la tension est à son comble dans la ville. Les émeutes sont nombreuses et avec un paladin dans leur rang, les personnages ont de fortes chances de se faire prendre à parti par des manants. On raconte que le Dard & l'Epine est dirigé par le Parlement pour se débarrasser des pauvres. La situation est explosive.

Le passeur du port refusera de les emmener au phare, prétextant une maladie. En réalité, il crève de peur et ne veut plus sortir de chez lui. Ils doivent donc acheter ou voler une barque. Ils trouveront difficilement quelqu'un acceptant de les emmener.

Le phare

Les Personnages doivent investir le Phare, gardé par des Spadassins du Dard & l'Epine. Dissimulé par des sorts d'invisibilité, un dirigeable est amarré au sommet du phare, à disposition de Canope. Le nombre de spadassins présents dépend des actions des personnages. Si Canope se sent menacé, ils seront plus nombreux.

 (Cf plan du phare en annexe)

L'escalier monte jusqu'au salon, une salle aménagée juste en dessous de la Lampe. Par les deux grandes verrières, on peut y admirer d'un côté l'Océan, de l'autre la cité de Gohacci. 

S’ils arrivent avant la Traque Sanglante, Canope est seul dans le salon (peut-être avec Atiswus) .  

Sinon, Canope, Dorn Durval et Fraternité discutent assis dans les fauteuils.

Atiswus est caché parmi les plantes.

Face à Canope, Justice ne peut se retenir. Il sort de l'Epée de Khin sous sa forme fantomatique. Quelque chose choque les personnages en lui mais ils n'arrivent pas à savoir quoi.

Justice défie Canope mais c'est Fraternité qui se lève pour punir le félon.

Sans que personne ne le remarque, Canope choisit cet instant pour utiliser un artefact magique volé à la Tour Or-Argent, l’Isoloir, qui a pour effet de dresser deux murs de force dans la pièce pour une durée de deux heures. Ces murs se dressent de manière à isoler la pièce en deux avec dans chaque partie :

· Frelad Canope, Dorn Durval et l'escalier vers le toit

· Justice, Fraternité, la verrière donnant sur Gohacci, Atiswus dissimulé, les personnages et l'escalier vers la bas

 (Cf plan en annexe)

Les personnages sont absorbés par le combat de deux Paladins mais il peuvent remarquer :

Détection DD 23 : Frelad Canope enlevant le Sénateur Durval puis montant à l'étage.

Détection DD 25 : Des fumées de combat s'élevant dans Gohacci. Une guerre civile a éclatée.

Le combat des Paladins

Justice n'a plus rien à perdre, il décide d'utiliser ouvertement ses pouvoirs de Chevalier Noir en infligeant un Châtiment du Bien à Fraternité. Les personnages voient alors une intense lueur noire surgir de la main de Justice. Tous ressentent alors un fort malaise : Laurian sur un DD 20 en Connaissance des Arcanes ou Khin sur un DD 20 en Connaissance de la Religion sentent qu'il s'agit d'un pouvoir maléfique.

Ils doivent alors choisir entre deux options : aider Fraternité ou rattraper Canope.

Si Atiswus est vivant, il sort de sa cachette pour se débarrasser de Justice. Donc dans la première partie de la bataille, Atiswus aidera les personnages et Fraternité mais une fois le Fantôme éliminé, il se retournera contre eux et contre Chriswal, qui a trahie sa confiance, estime-t-il.

Canope de son côté fuit sans demander son reste, traînant le Haut-Sénateur vers son dirigeable. Dorn Durval donne le signal de l'attaque à ses soldats mais il est déjà trop tard.

Si rien ne l'en empêche, Canope stoppe le champ d'invisibilité de son dirigeable, monte dedans avec Dorn Durval, envoie quelques spadassins ralentir ses poursuivants, puis largue les amarres.

Le dirigeable survole Gohacci mais ne s'y arrête pas. 

Les soldats d'élite de la Ligne (Guerriers 6) arriveront trop tard mais ils pourront aider les personnages à se débarrasser des derniers spadassins et/ou du spectre de Justice.

Gohacci est maintenant partiellement en flammes. Les bruits de batailles se font entendre de toutes parts. C'est la Guerre Civile.

Détection DD 16 : En y regardant bien, les personnages peuvent remarquer que les flammes ravagent le Temple des Flots, ce qui explique le bruit assourdissant dans leur dos. En effet, ils ne peuvent pas manquer l'immense déferlante qui se dirige droit sur eux. L'Aubédian, créature maîtresse de l'Océan, fait parler sa colère. Ils peuvent l'apercevoir dans l'écume.

Les personnages n'ont que quelques minutes pour quitter le Phare. 

Néanmoins ils ne pourront s'éloigner suffisamment que pour survivre. Quand l'Aubédian fracassera le Phare, ils seront pris dans les remous et chavireront. 

L'Aubédian ne se calme pas avant d'avoir réduit en charpie une grande partie du port. L'incendie du Temple ayant été maîtrisé, il s'interrompt et commence à nager en rond, détruisant quelques navires de temps en temps. Il ne semble pas vouloir s'éloigner.

Une fois au sec, les personnages présents doivent décider ce qu'ils vont faire.

Chapitre 4 : Guerre Civile

La ville de Gohacci est à présent ravagée par les combats : des Gardes fidèles à la Ligne tentent encore de faire respecter la loi, malgré la destruction de leur garnison et la mort du capitaine Masenco. La Guilde des Lames d'Ebène s'est dispersée après l'assassinat de son chef, la Main Noire. Les Prêtres de l'Aubédian se sont calfeutrés dans ce qui reste de leur Temple, tâchant de soigner les blessés. Le Colysée est en proie au pillage, tandis que la Tour Or-Argent s'est réfugiée dans un plan parallèle. Seul le Palais de la Fraternité, où se sont réfugiés les notables, tient encore bon.

Les émeutiers sont pour la plupart des pauvres des Taudis, menés par des Gardes renégats, des anarchistes, en plus des assassins du Dard & l'Epine. 

Voyager dans Gohacci n'est donc pas sans risques pour les personnages.

Au Palais de la Fraternité, ils retrouveront les dirigeants survivants de Gohacci : le Grand Prieur To Ille Ssen, l'Archimage Na'Khua, et la Grand Prêtesse d'Aubédian Nao Stirven, ainsi que Dorn Durval s'il n'a pas été enlevé.

S’ils n’y ont pas pensé par eux-mêmes, l'Archimage Na'Khua leur révélera qu'il a chargé un familier aigle de suivre le dirigeable de Canope. To Ille Ssen leur apprend que des navires de guerre sont en route depuis l'Amirauté de la Ligne. Ils transportent des soldats d'élite qui permettront de ramener le calme, mais maintenant l'Aubédian pose problème.

Nao Stirven pense qu'elle pourra calmer le Dieu de l'Océan mais elle n’est pas contre un peu d’aide. Les personnages doivent choisir entre calmer les émeutes et l'Aubédian pour permettre à la Garde de recevoir les envahisseurs ou rattraper Canope s'il s'est échappé et stopper l'armée d'invasion.

S’ils décident de rester en ville, Nao Stirven requiert leur aide pour calmer l’Aubédian, qui détruit tous les navires du port. Ils doivent empêcher quiconque d’approcher la créature pendant le rituel qu’elle effectuera du haut du Palais de la Fraternité.

S’ils réussissent, l’Aubédian ne quitte pas pour autant le port : il laisse passer les navires de renfort de la Ligne mais quand l’armée d’invasion des Calitaciens attaque, l’Aubédian leur crache un déluge d’eau par-dessus Gohacci (ce qui détruit partiellement le haut du Palais de la Fraternité). L’Oiseau de Métal Calitacien (Cf. annexe) riposte alors sur l’Aubédian.

Les personnages auront aussi sûrement à rallier les Portiers, les gardes des portes, pris au piège par les émeutes.

S’ils ont réussit à démasquer Canope avant la nuit de la Traque Sanglante, tout cela est évité. Néanmoins les Calitaciens décident de tenter leur chance en lançant leur armée sur la ville. Le pouvoir de l’Empereur n’est plus suffisant pour cacher aux druides une armée en marche. Ceux-ci enverront donc un émissaire pour prévenir Dorn Durval. Si pendant l’attaque, la ville  sombre dans les flammes, les défenseurs recevront l’aide de l’Aubédian, que l’Oiseau de Métal Calitacien prendra immédiatement pour cible. 

Chapitre 5 : 
l'arbre qui cachait la forêt

Dans les Bois de Doriandre, seul le Haut-Conseil Druidique pourra les aider.

Il faudra au minimum deux jours aux personnages pour atteindre le conseil ou la forteresse.

Le passage répété d'orques et de hobgobelins a irrité un aigle géant qui niche à la cime des bois. Celui-ci, aveuglé par la colère, prend les personnages pour des envahisseurs et les attaquera.

Au cours du combat, Waranga peut identifier la créature comme un animal généralement bon (Connaissance de la Nature DD 14).

(Cf. caractéristiques en annexes)

Après quelques rounds de combat, l'aigle se rend compte de son erreur et abandonne. Il acceptera peut-être de parler avec les personnages, mais ne fera que se plaindre des barbares qui saccagent la forêt.

Il leur apprendra également l’existence d’une forteresse abandonnée occupée par des non-humains en armes, qui n’ont rien à voir avec l'armée du Baron de Doriandre dont il ne manque pas non plus de se plaindre.

Il leur racontera aussi avoir été dérangé il y a quelques jours par un Oiseau de Métal, aussi grand que lui mais beaucoup plus rapide.

 La Forteresse

Guidés par les druides ou l'aigle géant, les personnages parviennent rapidement à la Forteresse de Canope, sinon ils perdront une journée supplémentaire.

Entièrement en pierre noire, cette forteresse, bien que vétuste, dégage une aura de puissance malveillante. Dans les campements alentour, est regroupée un armée impressionnante d'orques, de trolls, de gobelins, mais aussi de Montagnards, des humains barbares. 

Mais le plus étrange pour les personnages, ce sont les officiers en armures qui font régner la discipline dans le camp (des Calitaciens).

Le dirigeable de Frelad Canope est amarré au-dessus du donjon qui s'élève au centre de la forteresse. Pour rentrer dans le  donjon, les personnages doivent se faufiler au milieu de l'armée.

Ils peuvent également trouver l'Oiseau de Métal Calitacien dans une sorte de grange dans la cour de la forteresse. Il ne savent pas le piloter mais peuvent tenter d'apprendre ou forcer un calitacien à piloter (Cf. annexes). 

Dans la plus haute salle du donjon, loge le Clerc commandant les calitaciens (Cf. caractéristiques en annexes). Il dispose dans sa chambre, d'un miroir lui permettant de communiquer avec son dieu, l'Empereur.

Si Frelad Canope a pu s'échapper de Gohacci, il découvre à son arrivée l'identité de ses employeurs. Il passe de longues heures à discuter avec le Clerc et l'Empereur, par le miroir.

L'Empereur découvre toute intrusion dans la chambre et se retire alors.

Dorn Durval, s'il a été enlevé, est maintenu prisonnier dans le dirigeable, avec la collection de peintures de Canope.

S'il le Général Calitacien est tué, les officiers tentent de s'enfuir avec le dirigeable ou l'Oiseau de Métal. Privée de commandement, l'armée se disperse. 

Epilogue

La Guerre Civile à Gohacci a peut-être fini par s'essouffler face aux renforts de troupes de la Ligne. Le calme est alors revenu et est préservé par les forces conjointes de la Garde de la Ligne menée par son nouveau Capitaine et des Paladins du Grand Prieur To Ille Ssen. 

La Garnison est en reconstruction. Le Colysée et le Temple des Flots sont tous deux en travaux de rénovation. La Tour Or-Argent a regagné ce plan-ci intacte. Quant à la Guilde des Lames d'Ebène, plus personne n'en parle… comme avant.

S'ils ont récupéré l'Oiseau de Métal et le dirigeable, les personnages peuvent le laisser aux druides qui les détruisent ou les livrer à la Tour Or-Argent pour qu'elle étudie la technologie employée.

Grâce à eux, les plans de Calitace sont réduits à néant.

Il se peut aussi que les personnages n'aient pas su empêcher la prise de la ville, entraînés sur une fausse piste. Et Calitace s'en sort alors vainqueur. Les murs de la cité sont tombés. Toute la ville est plongé dans les flammes. La Tour Or-Argent se disloque entre les plans.

Une poignée de paladins menés, par To Ille Ssen, a résisté vaillamment pour protéger les officiels réfugiés au Palais. Le temps gagné grâce à cette lutte désespérée permet à l'archimage Na'Khua d'ouvrir un portail dimensionnel par lequel les dignitaires ont pu s'enfuir à Valossonne.

Valossonne, où s'arme déjà la Flotte de la Ligne pour reprendre Gohacci…

FIN.

Annexes

Chronologie

-1 an : Bataille navale entre la Flotte de la Ligne et une armada calitacienne. Victoire de la Ligne

Jour 0 : Le Saint-Chevalier Justice est assassiné.

Jour 1 : Les PJ tombent dans une embuscade tendue par des spadassins du Dard & l'Epine. Ils se remettent au Temple des Flots. Dans la même nuit, la famille de Laurian est assassinée par Atiswus.

Jour 2 : Le début de l'enquête. Ils ont deux pistes : la drogue et les rapières en acier blanc.

Jour 3 : Convoqué par To Ille Ssen, il pénètre dans le Monde des Esprits Errants d'où il ramène Justice.

Jour 4 : Laurian découvre sa maison brûlé et sa famille massacrée. Brézis  leur parle de l'Isoloir et du dirigeable.

Jour 5 : Première marche pour la Paix organisé par le Temple des Flots. Les PJ découvrent l'existence du Gaemadia.

Jour 6 : Au soir, les PJ fouillent le Gaemadia, ce qui les emmènent au Lagon où ils tuent Moriter. Laurian découvre que Atiswus est responsable du massacre de sa famille.

Dans le même soir, des dockers en colère font exploser un entrepôt de poudre tuant vingt innocents. 

Jour 7 : Les PJ retrouvent Rémus, le marchand qui a vendu les rapières à un certain Chtuul. Dans l'après-midi, un des meneurs des dockers est arrêté par la Garde.

Jour 8 : Le Docker est exécuté au matin. Le peuple gronde de colère. Pourquoi la garde ne s'occupe-t-elle pas plus des Spadassins ? Le capitaine Masenco prononce un discours déplorable devant le Parlement. Le clergé de l'Aubédian est vexé. Les PJ se rendent au Colysée où ils apprennent par Dorn Durval que Chtuul est Frelad Canope, ancien agent de la Ligne.

Jour 9 : Seconde Marche pour la Paix. Premier affrontement entre le peuple et la Garde. Tobias contacte les PJ, leur fait rencontrer la Main Noire, puis les emmènent dans un piège. Atiswus révèle à Chriswal que lui et Canope se cachent dans le phare.

Nuit 9 : Nuit de la Traque Sanglante. La Garde massacre beaucoup de civils dans les Taudis. La Main Noire est assassinée par le Dard & l'Epine.

Jour 10 : Les PJ se rendent au phare où ils apprennent la trahison de Justice. Canope s'enfuit avec le Haut-Sénateur Durval comme otage. Début de la Guerre Civile. L'Aubédian en colère détruit le phare et une partie du port.

Jour 11 : Les PJ poursuivent Canope dans les Bois de Doriandre.

Jour 13 : Avec l'aide des Druides des Bois de Doriandre, les PJ investissent la Forteresse où s'est réfugié Canope. Ils découvrent l'implication des Calitaciens et tuent leur chef, sauvant ainsi Gohacci.

Les Plans 

Carte des Quartiers de Gohacci + Lieux du scénario (MJ)
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Chapitre 1 : Embuscade

Placements des personnages (MJ)


Plan de Gohacci (exemplaire des joueurs)
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Chapitre 2 : Le Gaemadia
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Chapitre 3 : La Crypte
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Chapitre 3 : Le Phare
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Rencontres mineures

SPADASSIN DU DARD & L’EPINE (Roublard 3/Guerrier 1, humain, mâle)

DV 3d6+3 + 1d10+1 ; pv 21

Init +3

VD 9m

CA 17

Att Rapière de Maître (+6 Corps à corps, 1d6+1), Arc Long Composite +1 (+7 distance, 1d8+1)

Al Chaotique Mauvais

JS Réf +6, Vig +4, Vol +0

For 12, Dex 16, Con 12, Int 11, Wis 8, Cha 10

Equipement :

10 flèches de maître

Armure de Cuir Clouté de maître

Targe de maitre

Compétences : Balance +6, Escalade +8, Discrétion +8, Intimidation +7, Saut +7, Déplacement silencieux +8, Crochetage +5, Fouille +5, Détection +5, Natation +2, Maîtrise des cordes +5

Dons : Attaques réflexe, Esquive, Course, Arme de prédilection : Rapière

Comportement : recherche le contact ou s’embusque. Ne se rend pas ni ne fuit.

MAITRE-SPADASSIN DU DARD & L’EPINE (Roublard 4/Guerrier 1/Assassin 1, humain, male)

DV 4d6+4 + 1d10+1 + 1d6+1 ; pv 30

Init +6

VD 9m

CA 15

Att Rapière +1 (+6, Corps à corps, 1d6+2), Arc long composite +2 (+6, distance, 1d8+1)

Al Neutre Mauvais

JS Réf +10, Vig +4, Vol +0

For 12, Dex 15, Con 12, Int 12, Sag 9, Cha 11

Dons : Esquive, Science de l’initiative, Science du combat à mains nues, Réflexes surhumains, Course

Compétences : Escalade +9, Déguisement +6, Evasion +9, Discrétion +10, Intimidation +9, Saut +8, Perception auditive +6, Déplacement silencieux +11, Crochetage +9, Fouille +4, Détection +2

Sorts connus : 1 : Changement d’apparence, Détection du poison, Son imaginaire, Brume de dissimulation, Pattes d’araignée

Sorts préparés : 1 : Pattes d’araignée

GUERRIERS SQUELETTES

Mort-Vivant de taille M (p. 166) 

Dés de vie : 1d12 (6 pv) 

Initiative : +5 (+1 Dex, +4 Science de l'initiative) 

Vitesse de déplacement : 9 m

CA : 13 (+1 Dex, +2 naturelle)

Attaques : 2 coups de griffes (+0 càc)

Dégats : Griffes 1d4

Espace occupé/allonge : 1,5m*1,5m/1,5m

Particularités : Mort-Vivant, immunités (voir le Manuel)

Jets de sauvegardes : Réf +1, Vig +0, Vol +2

Caractéristiques : For 10, Dex 12, Con -, Int -, Sag 10, Cha 1

AIGLE GEANT

Créature magique de taille G (p. 16)

Dés de vie : 4d10+4 (26 pv) 
Initiative : +3 Dex
Vitesse de déplacement : 3m, vol 24m (moyenne)

CA : 15 (-1 taille, +3 Dex, +3 naturelle)
Attaques :  2 coups de serres (+7 càc), Bec (+2 càc)
Dégats : Serres 1d6+4, Bec 1d8+2
Espace occupé/allonge : 1,5m*1,5m/1,5m

Particularités : Esquive totale
Jets de sauvegardes : Réf +7, Vig +5, Vol +3

Caractéristiques : For 18, Dex 17, Con 12, Int 10, Sag 14, Cha 10
Compétences :  Connaissance de la Nature +2, Détection +11 (jour +15), Perception auditive +5,           Psychologie +8, Sens de la nature +8

L’Oiseau de Métal

L’Oiseau de Métal, que les Calitaciens nomment Irwihr, est le fleuron de leur technologie. Comme le générateur de champ invisible du dirigeable, il fonctionne grâce à l’énergie d’une pierre magique baignant dans l’eau de mer. Cette pierre fournit la poussée par la tuyère principale.

Piloter l’Oiseau de Métal  

Comprendre le fonctionnement du poste de pilotage demande un DD25 en connaissance de la Technologie pour un non-calitacien. Une fois compris, le pilotage est simple à expliquer à quiconque le comprend sur un DD12 d’Intelligence.

Garder le contrôle en vol demande un DD15 de Concentration toutes les 10 minutes (ou tous les rounds en combat). Si le pilote rate ce test, il perd 20 m en distance de déplacement par round et doit réussir un jet de Réflexe DD 15 pour éviter le décrochage de l’appareil et la chute.

Caractéristiques de vol

Vitesse max : 60m/round

Vitesse minimale pour rester en vol : 30m

Pas de vol stationnaire ou vers l’arrière, ni d’inversion de direction possible.

Virage permis : 45° max tous les 3 m

Angle de montée : 45° max

Vitesse de montée : 30m

Vitesse de descente : 120m

Transition plane obligatoire entre descente et montée : 6m

Armement

2 Canons « flamme » avec un angle de tir de 20° devant l’appareil.

Comprendre le fonctionnement demande un DD20 en Connaissance de la Technologie. Le fonctionnement de l’armement est très simple à expliquer (le personnage  comprend sur un DD10 d’Intelligence).

Tirer avec les canons consiste à un jet d’attaque à distance pour l’artilleur (-4 pour un non-calitacien)

Les canons sont magiques et crachent des sortes de Boules de Feu amplifiées.

Portée : 125 m

Rayon d’action : 10m

Dommages : 5d6 (Jet de Réflexe DD15 annule la moitié des dégâts)

Les PNJ

Par ordre alphabétique  (* signifie que les caractéristiques précises sont données ci-après) :

· *Abgraal (Expert 6, LM) est un marin. C’est le lieutenant de Moriter.

· *Atiswus (Roublard 5/Assassin 4, CM) est le meilleur assassin du Dard & L’Epine, ancien de la Guilde des Lames d’Ebène. Il aime Chriswal, une des PJ. Il est fou.

· Brézis (Clerc 2/Mage 4, CB) est un agent de la Tour Or-Argent et un être jovial.

· Do’éra (Adepte 4, NB) est un clerc de l’Aubédian. C’est également un ami des Druides des Bois de Doriandre.

· Dorn Durval (Noble 10, LN) est Haut-Sénateur au Parlement et représentant de Gohacci pour la Ligne. C’est un homme intègre mais qui sait faire des concession, il est très dévoué à la Ligne. C'est également le père de Khin.

· *Frelad « Chtuul »Canope (Expert 4/Guerrier 5, LM) est le mercenaire que les Calitaciens ont engagé pour diriger le Dard & L’Epine. Il a travaillé dans le temps pour la Ligne. Il collectionne les peintures de maître.

· *Fraternité, le Saint-Chevalier (Paladin 9, LB) est un paladin fier et sûr de lui. Il soupçonne Justice d'être corrompu.

· Haut-Druide (Druide 12, N) préside le Haut-Conseil Druidique des Bois de Doriandre.

· *Joërian (Barde 6, CB) est un agent secret de la Ligne. Il se montre peu et bouge continuellement.

· *Justice, le Saint-Chevalier (Ex-Paladin 6/Chevalier Noir 4, LM) est un traître de la Fraternité Sainte. Corrompu par le Mal, il est très habile pour tromper les autres, même mort.

· Main Noire (Roublard 10/Maître des Ombres 2, NB) est le chef de la Guide des Lames d’Ebène.

· Masenco, capitaine de la Garde de Gohacci (Guerrier 9, CN) est un être borné et autoritaire.

· *Moriter (Nécromancien 6, NM) est un traître de la Tour Or-Argent. Il revend de la drogue et des objets magiques aux chefs du Dard & L’Epine.

· Na’Khua l’Archimage (Illusionniste 12, NB) est le Chef de Communauté de la Tour Or-Argent.

· Nao Stirven (Clerc 12, LN) est la Grande Prêtresse de l'Aubédian, serpent mythique de l’Océan.

· Rémus (Roturier 6, LN) est un négociant d’acier lourd, ancien armurier qui a vendu des rapières à Canope, sans le connaître.

· Sofi-Ann (Paladin 6, LB) est la sœur d’arme de Khin Durval.

· *Tobias (Roublard 4 / Guerrier 2, CN) est un traître de la Guilde des Lames d’Ebène. Il travaille pour Atiswus.

· To Ille Ssen (Paladin 12, LB) est le Commandeur des Paladins de la Fraternité Sainte.

 MORITER (Nécromancien 6, Elfe, Mâle)

DV 6d4 ; pv 19

Init +7

VD 9 m

CA 15

Att Bâton (+3 Corps à Corps, 1d6), Arbalète légère de Maître (+7 distance, 1d8)

AL Neutre Mauvais

JS Réf +6, Vig +3, Vol +3

For 10, Dex 16, Con 11, Int 16, Sag 12, Cha 8

Dons : Ecriture de parchemin, Robustesse, Magie de Guerre, Préparation de Potions, Science de l’initiative

Compétences : Alchimie +5, Concentration +9, Connaissances des Sorts +12, Détection +2, Fouille +2, Perception auditive +2

Sorts préparés (école interdite : Abjuration) (4+1/4+1/4+1/3+1) :

0 : Destruction de mort-vivant, Rayon de givre, Illumination, Manipulation à distance, Hébétement

1 : Amure de mage, Rayon affaiblissant, Décharge électrique, Feuille morte, Contact glacial

2 : Baiser de la goule, Flou, Main spectrale, Sphère de feu, Fou rire de Tasha

3 : Baiser du vampire, Clignotement, Rapidité, Flèches enflammées

Equipement :

10 carreaux de maître

Potions : Grâce Féline, Soins Légers (*3), Invisibilité (*2), Soins Modérés

Parchemins : Convocation de Monstres I, Dissipation de la Magie, Vol, Toile d’Araignée, Eclair, Boule de feu (*2), Confusion, Invisibilité Suprême

Autre : Baguette de Mains Brûlantes, Bracelets d’armure +2, Baguette de convocation de Monstres II, Dague, Pendentif de la Tour Or-Argent

Comportement : Au début du combat, Moriter tente de se rendre invisible puis se lance Rapidité. Alors il utilise le bénéfice de l’invisibilité pour porter ses attaques magique de contact (Baiser de la goule, …). Si il est découvert, il utilise prioritairement son parchemin de confusion. S’il est seul et encerclé, il utilise sa baguette de convocation.

ABGRAAL (Expert  6, Humain, Mâle)

DV 6d6+2 ; pv 32

Init +0

VD 9 m

CA 13

Att Epée Longue de Maître (+7 Corps à corps, 1d8+3)

Al Loyal Mauvais

JS Réf +2, Vig +6, Vol +4

For 15, Dex 10, Con 14, Int 12, Sag 9, Cha 11

Dons : Maniement des armes de guerre : Epée Longue, Robustesse, Vigueur surhumaine

Compétences : Escalade +8, Saut +8, Natation +6, Connaissance Mer +10, Intimidation +9, Balance +4, Profession Marin +8,Maîtrise des cordes +6, Fouille +5, Perception auditive +5

Equipement : Cuir Clouté de Maître

Comportement : Dans la bataille, Abgraal ne s’expose pas. Il envoie les vigiles devant tout en essayant de se rapprocher des adversaires les plus faibles physiquement.

JOERIAN (Barde 6,  demi-elfe, male)

DV 6d6 ; pv 29

Init +3

VD 6 m

CA 18

Att Rapière +2 (+5, main droite, 1d6+2)/Dague de maître (+1, Main gauche, 1d4)


Rapière +2 (+9, Corps à corps, 1d6+2)


Arbalète légère (+3, distance, 1d8)

Al Chaotique Bon

JS Réf +8, Vig +2, Vol +6

For 10, Dex 16, Con 11, Int 8, Sag 12, Cha 15

Dons : Ambidextrie, Esquive, Botte secrète : Rapière

Compétences : Psychologie +8, Représentation +8, Diplomatie +6, Bluff +5, Renseignement +4, Concentration +4

Equipement : Cuir clouté de maitre, Targe +1

Sorts connus :

0 : Lumières dansantes, Lumière, Détection de la magie, Manipulation à distance, Réparation, Ouverture/Fermeture, Lecture de la magie, Hébétement, Illumination, Son imaginaire, Prestidigitation, Résistance
1 : Charme-personne, Projectile magique, Sommeil, Convocation de monstres I 

2 : Grâce féline, Pyrotechnie, Nuée grouillante
Comportement : Joërian essaiera d’abord de se débarrasser des gardes qui l’entoure avec un sort de Sommeil puis avec sa rapière, et sa dague selon le nombre. Si Moriter devient trop dangereux, il tentera de lui lancer Nuée grouillante

TOBIAS (Roublard 4/Guerrier 2, demi-elfe)

DV 4d6+2d10 ; pv 31

Init +7

VD 9m

CA 18

Att Epée Longue +1 (+10, Corps à corps, 1d8+2), Arbalète à main de maître (+9, distance, 1d4)

Al Chaotique Neutre

JS Réf +7, Vig +4, Vol +0

For 12, Dex 16, Con 10, Int 13, Sag 9, Cha 14

Dons : Expertise du combat, Esquive, Science de l’initiative, Arme de prédilection : Epée longue, Botte secrète : Epée longue

Compétences : Evasion +10, Balance +10, Déplacement silencieux +10, Discrétion +10, Bluff +10, Maîtrise des cordes +10, Déguisement +9, Diplomacie +9, Vol à la tire +10, Equitation +6, Escalade+6, Saut +6

Equipement : 10 carreaux de maître, Cuir clouté de maître, Rondache en bois de maître, Cape de protection +1, Potion de déplacement furtif

Comportement : Dans la crypte, Tobias commence par utiliser son arbalète 2 rounds, puis il recherche le contact en restant mobile au maximum.

ATISWUS (Roublard 5/Assassin 4, Elfe , male)

DV 5d6+4d6 ; hp 37

Init +8

VD 9m

CA 18

Att Rapière +2 (+7, Main droite, 1d6+3)/Epée courte +1 (+6, Main gauche, 1d6+1)

Al Chaotique Mauvais

JS Réf +12, Vig +2, Vol +1

For 13, Dex 18, Con 10, Int 15, Wis 8, Cha 13

Dons : Ambidextrie, Esquive, Science de l’initiative, Combat à deux armes

Compétences : Balance +6, Escalade +7, Déguisement +9, Evasion +10, Renseignement +5, Discrétion +26, Intimidation +10, Saut +5, Perception auditive +12, Déplacement silencieux +26, Crochetage +8, Vol à la tire +6, Lecture sur les lèvres +4, Fouille+16, Détection +1, Natation +2, Acrobaties +6

Equipement :

Cuir clouté des Voleurs +1 (Ombre, Déplacement furtif) 

Gants antiprojectiles (confèrent le don Parade de projectiles au porteur)

Sorts connus :

1 : Changement d’apparence, Détection du poison, Son imaginaire, Brume de dissimulation, Pattes d’araignée
2 : Modification d’apparence, Ténèbres, Passages sans traces, Alignement indétectable

Comportement : se cache dans l’ombre et se déplace pour frapper fort et vite. 

JUSTICE (Ex-Paldadin 6/Chevalier Noir 4, humain, male)

DV 10d10+2 ; pv 84

Init +2

VD 6m

CA 21

Att Epée Longue Maudite Spectrale (+14/+9, Corps à corps, 1d8+4)

Al Loyal Mauvais

JS Réf +13, Vig +19, Vol +12

For 16, Dex 15, Con 14, Int 10, Wis 12, Cha 18

Dons : Attaque en puissance, Enchaînement, Expertise du combat, Science de la charge à mains nues, Destruction d’arme

Compétences : Concentration +7, Connaissance Religion +6, Heal +5, Déguisement +4, Renseignement +4, Représentation +4, Bluff +4, Maîtrise des cordes +2, Equitation +2, Intimidation +10, Diplomacie +10, Perception auditive +1, Sens de la nature +1, Psychologie +1, Détection +1

Spécial : Intangible
Equipement : 

Armure à plaques +1, spectrale

Ecu d’acier +1, spectrale

Sorts préparés :

Chevalier Noir : 1 : Anathème, Convocation de monstres I ; 2 : Ténèbres

Ex-paladin : 1 : Résistance, Stimulant

FRATERNITE (Paladin 10, humain, mâle)

DV 10d10+1 ; pv 69

Init –1

VD 6m

CA 22

Att Epée longue +1 (+14/+9, Corps à corps, 1d8+3)

Al Loyal Bon

JS Réf +7 Vig +11 Vol +8

For 15, Dex 8, Con 13, Int 10, Sag 14, Cha 16

Dons : Arme de prédilection : Epée longue, Combat Monté, Réflexes surhumains, Science du critique : Epée longue

Compétences : Concentration +7, Premiers soins +12, Equitation +9

Equipement :

Harnois +1, Ecu d’acier +1, Anneau de protection +1

6 potions de soins légers , 2 potions de soins modérés, 2 parchemins de protection contre le mal, 2 parchemins d’arme magique

1 symbole sacré en argent, 1 trousse de premiers secours

Sorts préparés :

 1 : Bénédiction d’arme, Protection contre le mal

 2 : Protection d’autrui*2

Comportement : dès que possible, Fraternité se protégera du Mal. En priorité, il tentera d’infliger des blessures au spectre de Justice, mais s’il voit que les Personnages sont en difficulté, il les aidera avec Protection d’autrui.

OFFICIER CALITACIEN (Guerrier 7, humain, male)

NB : ce sont les caractéristiques équivalentes à un calitacien.

DV 7d10+1 ; pv 36

VD 6 m

CA 17

Att Masse Lourde Acérée (+10/+5, Corps à corps, 1d8+2)

Al Loyal Mauvais

JS Réf +5, Vig +7, Vol +4

For 14, Dex 14, Con 12, Int 12, Sag 10, Cha 14

Dons : Attaques réflexe, Arme de prédilection : masse lourde, Enchaînement, Volonté de fer, Réflexes surhumains, Esquive, Attaque en puissance

Compétences : Saut +9, Escalade +9, Natation +9

Equipement :

Bâton Calitacien équivalent à une masse lourde acérée (critique 19-20/*2)

Cuirasse de maitre

Bracelet Calitacien

Comportement : Ce sont des officiers, ils ne combattent que s’il n’ont pas le choix, sinon ils envoient leurs troupes de nonhumains. A leur mort ou si on essaie de retirer leur casque, leur bracelet les désintègre instantanément.

FRELAD CANOPE (Expert 4/Guerrier 5, humain, male)

DV 4d6+4 + 5d10+5 ; pv 55

Init +2

VD 6m

CA 21

Att Epée longue de Foudre +2 (+10, Corps à corps, 1d8+2 (+1d6 foudre) )

Al Loyal mauvais

JS Réf +4, Vig +6, Vol +5

For 10, Dex 14, Con 13, Int 18, Sag 11 , Cha 14

Dons : Vigilance, Attaques réflexe, Esquive, Expertise du combat, Science du critique : Epée longue, Science du désarmement, Souplesse du serpent, Attaque éclair

Compétences : Bluff +12, Diplomacie +12, Renseignement +10, Dressage +5, Langage secret +10, Connaissance (Peinture +10, Technologie +7, Géographie +7, Histoire +6, Loi +6, Politique +10), Perception auditive +2, Déplacement silencieux +3 , Equitation +9, Psychologie +6, Langue +2, Détection +2

Equipement : Clibanion de maître, Bouclier de la manticore (+1, lance pointe 3x/jour : projectile +1, 40m, dom 1d10 (19-20/x2)), Anneau de protection +2

Comportement : un épéiste talentueux, fera tout pour éviter d’être encerclé.

GENERAL CALITACIEN (Guerrier 5/Prêtre 5, Humain, Male)

DV 5d10+5d8 ; pv 42

Init +3

VD 6 m

CA 21

Att Masse Lourde Acérée de Tonnerre (+11, Corps à corps, 1d8+2)

Al Loyal Mauvais

JS Réf +5, Vig +8, Vol +6

For 14, Dex 16, Con 10, Int 15, Sag 13, Cha 9

Dons : Science du critique : masse lourde, Attaques réflexe, Enchaînement, Esquive, Extension d’effet, Expertise du combat, Science du croc-en-jambe

Compétences : Natation +10 (sans armure), Saut +7, Escalade +7, Concentration +8, Scrutation +10, Connaissance des sorts +10

Equipement : Cuirasse +1, Ecu d'acier, Bracelet Calitacien  

Bâton de Prêtrise Calitacien équivalent à une Masse Lourde acérée de Tonerre (*2+2d8 si critique sur 17-20)

Domaines : Destruction (Châtiment 1x par jour : att +4 dom +5), Guerre (Arme de prédilection : masse lourde)

Sorts (5/3+1/2+1/1+1)

0 : Détection de la magie, Assistance divine, Blessure superficielle, Résistance, Stimulant

1 : Imprécation, Injonction, Bouclier entropique, Blessure légère

2 : Cacophonie, Endurance, Arme spirituelle

3 : Mur de vent, Contagion

Comportement : Il protège au mieux Frelad Canope, en se plaçant devant et en utilisant ses sorts de protection. Il ne craint pas la mêlée brutale où sa masse lui donne un fort avantage.










Si Tobias encourage cette entrevue, c'est qu'il est également désireux de savoir ce que savent la Main Noire et les personnages ; il sera plus aisé de les attirer dans un piège par la suite. Il est prévu d’ensuite assassiner la Main Noire.








Le Pilier de Foi subit la puissance maléfique de l'Empereur des Calitaciens, mais cela est quasiment indiscernable. Son aura ne sera que très légèrement trouble.


Néanmoins l'Empereur devra déployer sa puissance pour permettre le retour de Justice, à ce moment le Pilier semblera vaciller.





Un TIL sans concession





L’Oiseau de Métal est le petit vaisseau aérien qu'utilisent les calitaciens pour faire de la reconnaissance (Cf. annexe).


Quant au baron de Doriandre, ils lui ont acheté cette vieille forteresse par des intermédiaires, en même temps que son silence.





Canope rejoint la Forteresse cachée dans les Bois de Doriandre où l'attend l'armée recrutée par ses employeurs. Si les personnages arrêtent Canope, ils pourront lui arracher cette information.





Dorn Durval et Fraternité sont présents pour négocier. Dorn Durval veut en apprendre plus sur les Calitaciens qu'il suspecte déjà d'être derrière tout ça, tandis que Canope, au courant de rien, joue la langue de bois. Fraternité est là pour protéger le Haut-Sénateur et pour en apprendre plus sur Justice.


Pour garantir leur sécurité, un navire rempli de soldats de la Ligne est amarré sur la digue prêt à intervenir. De toute manière, les soldats attaqueront dès que Dorn Durval leur en donnera l'ordre. L'intervention des Personnages compromet tout cela.


Canope les a invités, sachant qu’ils ne pouvaient refuser. Il veut narguer le Haut-Sénateur, tandis qu’il va déclencher la guerre civile.
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