la clavicule de salomon

Campagne La Terre Creuse 

Campagne en 4 actes pour la Terre Creuse sur la réalité de l'uchronie de l'Ordre Noir.
"Pendant des siècles, c'est de la clavicule du Roi Ancien que les hommes tirèrent leur savoir destructeur.  Le malin par son intermédiaire leur prodiguait de noir dessein.  Au jugement dernier l'héritage de Salomon laissa échapper un voile de silence et de mort car seule la mort peut faire taire la vie.  " Talmund Jude de Sobibor.  1er siècle après la mort silencieuse.  Archives secrètes du Vrill.  Heideberg. Territoire du Reich.
"L'oubli et la peur les renforcent,  Ami,  n'oublie jamais notre histoire et ne cède jamais au doute qui tue l'esprit,  Le rêve et l'espoir sont les clefs de notre avenir. " Extrait de la complainte des partisans de l'Aubrac.  Archives secrètes de la Sainte Vehme.  Paristadt. Frankie. 1er siècle après la mort silencieuse.
Chapitre premier

Le Mariage en Silésie 

Scénario Terre Creuse
"Mères, prenez gardes au sourire triste de la dame de Cetzchowa car elle convoite vos enfants et nul ne peut ignorer ni assouvir son amour.  Le long du Jasna Gora, ils suivront la belle et fatale Matka Boska et s'y perdront à jamais." Légende rurale de Silésie.  Krakow. Marches d'Ukraine. 3ème siècle après  la mort silencieuse.

Au sein des terres noires, royaume des loups et des mystères, peut mourir même la mort.  Poème du Jarl de Liptz. Marches d'Ukraine. 8 ème siècle après la mort silencieuse.

· Synopsi:

Un vieux baron de Silésie marie son fils à une dame de compagnie de l'épouse du Margrave de Bohème.  Une série d'événements étranges viennent troubler les festivités sur fond de chasse aux sorcières et de disparitions d'enfants dans une région sombre marquée par l'histoire tragique de la création de la Terre Creuse.

Les joueurs de passage, seront malgré eux impliqués dans des événements qui dépassent la simple baronnie et les plongerons dans une conspiration qui plonge ses racines dans la création de la Terre Creuse.

· Contexte historique et politique:

Fin du Xème siècle après la disparition du 1er, la lutte aux frontières avec l'Empire du Soleil Levant et le Grand Croissant tourne peu à peu au désavantage du Reich. Les révoltes d'esclaves et les actions de résistances se multiplient dans les marches et au cœur de l'Empire Noir.  Cependant, en Silésie, non loin de Krakow, à la frontière entre les territoires orientaux du Reich et du protectorat d'Ukraine, la vie se déroule normalement comme depuis des siècles.  Le baron Gunther Ban Neisse, vétéran des campagnes de Frankie et de Crimée se prépare à marier son fils Otto à Isabella De Saflienni, Dame de Compagnie de Helle Von Stardt, épouse du Puissant Margrave de Bohème. 

· Géographie et ambiance:

La Silésie à la fin de l'automne 998 est une terre de collines douces aux forêts denses  et sombres couvertes de conifères noirs et de  bouleaux blafards.  En cette saison, le ciel est neigeux d'une couleur de plomb.  Le froid est vif et sec gelant les mares et les étangs.  L'atmosphère est pesante et le paysage triste et grisatre.  Des hordes de loups hantent les bois, attaquant parfois les troupeaux de bisons perdus parmis les contreforts des collines.

C'est une terre profondément marquée par la création du Reich puisqu'elle fut selon l'histoire officielle le lieu de confrontation principale entre les tribus Juden et leurs alliés Soviets et les phalanges de l'Ordre Noir et de la Fraternité Runique (Batailles de Birkenau et Auschwitz).

Aujourd'hui, c'est une région pauvre, qui n'a pas évoluée depuis 9 siècles, prise entre le territoire de l' Impérium et du Protectorat d'Ukraine.  Son chef lieu Krakow, dispose d'une puissante citadelle qui abrite un contingent de la Fraternité Runique et l'antenne de la Sainte Vehme pour les territoires de l'Est.  Les quelques fermes sont regroupées en bourg autour de petites baronnies locales qui s'accrochent depuis des siècles à des terres trop pauvres pour nourrir ses habitants.  Quelques mines de fer, charbon et plomb sont encore en opération.  

La population est superstitieuse et très suspicieuse à l'égard des étrangers.  La croyance aux esprits de la nuit, démons, lycanthropes et autres Dames Blanches est tres répandue. La Silésie est avant tout un lieu de passage, le contrefort oriental de l' Impérium.  C'est une terre du passé qui semble traîner son ennui dans le présent sans attente d'un avenir.

Le scénario doit se jouer dans une ambiance sombre, de soupçons et de non dits.  La trame est volontairement ramassée sur 4 jours pour renforcer le sentiment d'inéluctabilité et de panique qui entourent les événements.  Attention car l'histoire d'apparence linéaire peut avec le huis clos et les personnalités et enjeux secondaires se complexifier et aboutir à une conclusion très ouverte.

· Les personnages:
Bien que n'importe quel personnage puisse être utiliser pour cette campagne, nous recommandons l'utilisation des quatre personnages qui ont été préparés pour cette aventure afin de permettre certains ressorts scénaristiques et dramatiques.  Chaque personnage dispose d'une personnalité propre et d'une histoire officielle et secrète permettant une solidarité de fait entre les joueurs, mais aussi des buts individuels et collectifs pouvant créer de nouveaux ressorts dramatiques et des aides éventuelles extérieurs au cours de la campagne.  Le tableau suivant permet de les récapituler pour la campagne:

	Noms
	Statut social et origine géographique
	Occupation
	Histoire officielle
	Motivation secrète
	Ressort dramatique

	Gunther Von Wittenhag
	Harli-Burgonde
	Harli-capitaine des gardes ukrainienne
	Soldat du front de l'Est démobilisé en visite à Neisse pour le mariage du fils du Baron
	Espion du Soleil Levant devant préparer un raid de dirigeables nippon sur Prague et voulant se venger d'un dignitaire de la Sainte Vehme qui a détruit sa famille.
	Prague: contact et  préparation du Raid Nippon contre le Margrave

Zurich: retrouve le meurtrier de ses parents

Recherché par la Sainte Vehme  si reconnu.

	Heinrich Kläbss
	Homme Libre- Reich
	Lettré Assermenté du Vril- Percepteur d'impôt du Margrave de Bohême
	Percepteur d'impôt de retour à Prague après sa tournée d'inspection.
	Hérétique du Vril, doute de l'histoire officielle, possède un ouvrage interdit qu'il veut partager avec son mentor résidant à Praque, Maitre Godeschale
	Prague: découverte de la fuite de Godeschale

Morvan: découverte du laboratoire de Godeschale

Zurich: retrouvaille avec Godeschale

	Alexei Gourdaiev
	Franc Bourgeois- Ukraine
	Marchand de fourrure
	En route pour l'Ouest afin d'y vendre sa cargaison
	Anti-esclavagiste du réseau Spartakus transporte des armes pour fomenter une révolte à Prague
	Prague: livraison d'armes et révolte

	Lucrecia Gucci
	Affranchie-Lombardie
	Courtisane/saltimbanque
	En route pour Londonstadt pour assister à la foire
	Membre du Groupe Stern, protège la cargaison d'Alexei sans qu'il le sache et délivrer à un message à un contact à Prague
	Prague: message délivré et manipulation des esclaves pour révolte

Zurich: découverte du meurtrier de sa mère

Venise: Vengeance contre le meurtrier de sa mère


L'HISTOIRE…

1. En route pour le Mariage à Niesse:

Les joueurs se sont rencontrés au bourg de Krakow et par soucis de sécurité ont choisis de faire route ensemble vers la Baronnie de Niesse afin de participer (invitation, raison administrative ou commerciale, etc.) au mariage du Baron Otto et de la Dame Isabella de Saflieni. ( cf PJ prétirés pour explications supplémentaires).

Le voyage, à allure normale, dure depuis deux jours, le long d'un chemin en terre troué de quelques flaques gelés sous un ciel neigeux.  Les voyageurs semblent être les seuls sur la route, à part un commando de Tralärs assurant le passage d'un bac aux environs de Krakow la veille, et un courrier impériale dans la matinée, ils n'ont rencontrés personnes de la journée.  Ils ont prévus d'arriver au bourg de Neisse en début de soirée.  

En fin d'après midi, non loin des collines qui connurent les batailles de Birkanau et Auschwitz, et la légende du Jasna Gora et de la Dame Noire de Cetzchowa, la roue du chariot se brise sur une pierre.  Les 3 heures de réparations nécessaires retarderont leur arrivée à la nuit.  Alors que le soleil s'éteint peu à peu sur les froides forêts de conifères et de bouleaux, le vent se met à souffler plus fort semblant porter par ses plaintes la légendes de la Matka Boska…

( occultisme ou histoire officielle: permet de se rappeler des informations suivantes:
Le Jasna Gora et la Dame Noire de Cetzchowa, la Matka Boska

Extrait des croyances populaires de la région

A l'aube des temps vivait dans ces collines une puissante ensorceleuse d'une formidable beauté ténébreuse, la Matka Boska, la Dame Noire de Cetzchowa,
   Ogresse réputée elle charmait les enfants et les enlevait à leurs parents lorsque la nuit tombait pour les amener le long d'un chemin de lumière enchantée par les esprits de ses victimes, le Jasna Gora,  Là, au plus profond des bois, dans une grotte enfouie dans un sombre bosquet de genevriers, elle les prenait dans ses bras avant de s'abreuver de leur sang et dévorer leur vie pour assouvir sa soif d'amour.  

La Matka Boska était vénérée par les sauvages tribus Juden et Polacks qui ravageaient la région avant la venue du premier.   Celui-ci dans sa lutte contre les cruels Soviets orientaux, vint combattre avec l'aide de la Fraternité Runique et du futur Ordre Noir, les hordes des adorateurs de la Matka Boska, et mit fin à son règne de terreur et de sang lors des batailles épiques de Birkanau et Auschwitz.  

On dit cependant que peu de temps avant le retour du Premier, le Jasna Gora illuminera à nouveau les sentiers perdus des forêts sombres de Silésie  vers l'antre de la Dame Noire de Cetzchowa, qui réapparaîtra pour annoncer le retour de son vainqueur et le servir pour sa plus grande gloire. 

( Histoire parrallèle:  Birkanau et Auschwitz ont apparement été des lieux de massacres des opposants du Reich à sa création.  La Matka Boska était une sorte de déesse qui faisait l'objet d'une vénération religieuse et non une ogresse et Cetzchowa le but d'un pèlerinage à vocation positive.
2. Les hurlements dans la nuit

L'explication de la légende est soudain interrompue par les hurlements de loups et les cris d'une femme qui semblent venir de quelques centaines de mètres dans la forêt…

Alors que les joueurs s'enfoncent dans le bois, ils découvrent à environ 300m une petite clairière au centre de laquelle se consume un cabane de charbonnier.  A coté de celle ci, 2 gros loups gris se jettent sur un homme (le charbonnier) qui tente de se défendre avec un bâton avant de succomber sous le nombre alors qu'un énorme loup noir observe la scène en retrait. Une paysanne affolée tente de s'enfuir dans la direction des joueurs  avec un paquet de chiffons dans les bras 

( TOC: dans le tas de chiffon se trouve un bébé.  
(TOC: à la lisière de la clairière, à l'opposée des joueurs, on peut distinguer deux silhouettes sur des chevaux noirs drapées dans une large capeline noire.

(TOC: le loup noir porte une cicatrice sur le flanc droit fait par le poignard du charbonnier qui gît maintenant à ses côtés..

Très rapidement les loups laissent le corps sans vie du charbonnier pour courir et rattraper la femme.  Si les joueurs interviennent, le loup noir semblera anticiper leurs mouvements (se mettant à l'abris des balles derrière le feu de la chaumière) et les deux silhouettes encapuchonnées sans hésitation tireront une salve de mousquet en leur direction.  

La femme sera abattu par une balle d 'un des tireurs à quelques mètres des joueurs laissant tomber l'enfant à quelques pas de ces derniers.  Alors que les joueurs prennent le dessus, le loup noir s'enfuit en direction des cavaliers qui couvrent sa fuite à l'aide de pistolets tandis que les loups gris combattront les joueurs à mort.  Très rapidement les cavaliers rompront le combat en s'enfonçant dans les bois au galop.

(TOC: l 'espace d'un instant on peut apercevoir du coté opposé des cavaliers une longue silhouette à pied en capeline brune et à chapeau au large bord tenant à la main un grand bâton de marche qui après avoir observé la scène disparaît dans les bois.

Si les joueurs fouillent les corps et les environs, ils trouveront :

· Corps homme et femme : des charbonniers, l'homme a été tué par les loups et la femme par une balle de mousquet.  Ils ne possèdent aucun bien.

· Le bébé : une petite fille d'à peine trois mois en pleurs et de tout à fait normale (la fille des charbonniers)

· Les loups : gros loups gris ((zoologie: les loups n 'attaquent normalement pas les hommes en état de se battre et fuit à la vue du feu ou si on leur tire dessus…), dissimulés sous la cuisse gauche ils portent un tatouage de la taille de la paume de la main représentant semble-t-il une croix au centre de laquelle émerge une fleur (rose?.

· Lieu des cavaliers:  Traces de 3 chevaux et de loups.  

(TOC: il semble qu'il manquait un fer à un des chevaux 
, les cavaliers portaient des bottes en cuirs cloutées.

· Lieu de la silhouette en capeline brune: rien à trouver.

Les joueurs devront alors décider quoi faire du bébé… la solution la plus simple et la plus humaine étant de l'amener au château pour la confier aux serviteurs (notamment Katla).  Le village n'étant plus qu'à 1 heure de marche.

3. Le Burg et le Château de Niesse
Après une heure de trajet, les joueurs arriveront dans une petite vallée entourée de collines couvertes de bois sombres au centre de laquelle coule une rivière gelée au pied d'un petit promontoire sur lequel se dresse un petit château aux hauts murs de pierres noires recouverts de hauts toits en ardoises sombres recouvrant les corps de bâtiments et les remparts.  Au pied du château, entourant la rivière se regroupent une trentaine de petites maisons en bois et chaumes grises.  De faibles lueurs  émanant des maisons et du châteaux témoignent de l'activité humaine alors qu'une froide pluie (neige fondue) commence à tomber.  

Ayant passés l'auberge qui semble fermée en face de la seule ferme  en pierre du village (mis à part le moulin à aube un peu plus loin, les joueurs prendront la route qui monte au château indiquée par une potence vide).
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· Le Burg de Niesse
Le village comprend une trentaine de feux (250 personnes).  Plutôt pauvre d'aspect, les villageois vivent cependant une vie paisible sous la protection du Baron Gunther Ban Niesse et de son intendant Hon Vassinski.

A part une auberge comprenant une salle commune et un dortoir et fermant généralement tôt, un moulin à aube , le bâtiment de l'intendant et la ferme cossue d'un riche fermier, aucune maison ne semble sortir de l'ordinaire.  Les jours de marchés sont le lundi et le vendredi (petit marché surtout en cette saison).

· Personnalités du village
: 

1. Leich le Rouge (V1): 45 ans. Forgeron et aubergiste à la barbe rousse, à la carrure imposante  et au fort accent polonais. Arrivé au village il y a 15 ans, ancien tralär-soldat du front de l'Est désormais informateur de la Sainte Vehme.  Apparence jovial mais en réalité calculateur et lâche. (possède tromblon et gourdin clouté et un écusson en cuir de la Sainte Vehme). Il est l'âme damnée et l'espion de Raban au village.
2. Birka le Meunier(V2): .38 ans ;Grand échalas au teint pale et silencieux.  Bien que né au village il est peu aimé car malhonnête et avare (cache 100 thalers d 'argent dans le moulin grâce à un trafique de pesée fait en accord avec Otto Ban Neisse qui le couvre).
3. Ernst le Gros (V3): (40 ans) Obèse à l'attitude répugnante, c est le plus riche fermier du village, il possède 15 trälars qu'il maltraite et aimerait devenir informateur de la Sainte Vehme (pour le moment donne les information à Leich).  Il soupçonne Janos de sentiments anti-Reich mais n'est pas encore arrivé à prouver quoique ce soit.
4. Janos des Terres Noires (V4): (55 ans) Originaire du village, grand sec à l'air calme, 2ème fermier du village possède 10 trälars bien traités.  Il est apprécié de la population. Organise la filière anti-esclavagiste locale en cachant les esclaves en fuite dans une cabane dans la forêt. Très suspicieux, possède une demi-plume de mésange (signe de la filière anti-esclavagiste).
5. Katla la forte (V5): (57 ans) Originaire du village, elle vit avec son maris au château mais a le reste  de sa famille au village.  A la forte personnalité, elle s'occupe des domestiques et des tralärs du château et fait office de sage femme.  Derrière ses airs rudes, elle est profondément humaine et déteste Birka et Ernst et soupçonne Leich d'être un informateur.  
6. Gustav Kopac (V6): (28 ans) jeune lettré assermenté de Krakow, il a été transféré il y a 3 ans à Neisse pour assurer l'intendance et l'administration du Baron et du Margrave (taxe etc.). Personnalité effacée, il s'ennuie dans ce village et ferme lâchement les yeux sur les affaires de Birka.  Il a peu de contacts avec les villageois car il se donne des airs importants… il s'intéresse néanmoins aux légendes locales qu'il s'amuse à retranscrire le soir pour une éventuelle publication plus tard…
· Informations disponibles au village:

En fonction de leurs interlocuteurs, du niveau de confiance qu'ils arrivent à établir et de l'avancée du scénario, les PJ peuvent récolter le type d 'information suivant:

-
Disparition depuis une semaine de 5 petits bergers (loups, maraudeurs ?Matka Boska ?)

-
Information concernant les personnalités du villages…

-
Information et rumeurs concernant le château et ses habitants

-
Information concernant les légendes de la Magda Brosa 

Les villageois seront suspicieux mais hors de la présence de gens du château, de Kopac ou de Ernst ils pourront se montrer curieux des nouvelles du monde extérieur voire amicaux.  Au fur et à mesure que des événements étranges se produiront, la tension et la peur parmi la population deviendront plus palpable.  Celle-ci se transformera en terreur muette et en suspicion après l'arrivée des interrogateurs de la Sainte Vehme.

· Le château de Niesse
Regroupant une centaine de personne (30 hommes d'armes, 30 serviteurs, 30 tralars environ), il est de petite taille mais reste imposant pour le village avec ses murs noircis hauts de 30 mètres et son donjon carré d'une quarantaine de mètres qui domine de ses larges toits d'ardoises les collines et la forêt environnante.  Les remparts sont couverts d'un toit en ardoise et dotés de barbacanes.

Les tralärs sont bien traités, travaillant sous la garde d'une dizaine d'hommes d'armes aux champs appartenants au château, le reste du revenu provenant des taxes prélevées sur les paysans du Burg.

1. Grande enceinte

Passée la herse et la muraille externe, grande cour qui regroupe

- le hangar aux tralars : hauvent-cage avec de la paille avec séparation pour les hommes et femmes (environ 30 comprenant enfants et 2-3 vieillards), sous la garde constante de 4 hommes d'armes

- l'écurie: une trentaine de chevaux et vaches sous la garde de 3 palefreniers.  On peut y trouver le cheval de Skäde auquel il manque un fer après son arrivée.

- Cours d'entraînement : pour les exercices des gardes.

- Poternes d'entrées extérieure  et de la deuxième enceinte: surplombant les portes de la muraille extérieure et de la petite enceinte chaque poterne à 1 à 2 gardes qui mènent un surveillance très laxiste. 

2. Petite enceinte

Grand corps bâtiment couvert par de hauts toits en ardoise qui regroupe:

-L'entrepôt et les communs : l'entrepôt contient l'essentiel des denrées du château, c'est un grand bâtiment en pierre fermé par une lourde porte en bois cloutée, fermé au verrou par l'intendant.  Il jouxte les communs, un bâtiment de deux étages qui comprend les étuves, cuisines etc. 

-Le corps de logement principal des serviteurs:Dans le même bâtiment que les communs , ceux sont les logements ordinaires des serviteurs du château ou des serviteurs des visiteurs de marque.  Les logements donnent sur les communs et sur la cour intérieure par une porte gardée par une barbacane et une herse qui n'est baissée qu'en temps de crise. Un garde est toujours de faction mais son attention est relâchée.

-La cour intérieure et logements de marque:La cour intérieure est pavée est sombre de forme rectangulaire avec en son centre un petit puit très profond
.  Elle forme une sorte de patio, entourée de la chapelle, du donjon et d 'un corps de bâtiments de logements de marque qui fait office de mur extérieur pour le château (les chambres donnant sur l'extérieur sont à 30 mètres du sol).  Un couloir ouvert sur la cour relie les chambres qui sont installées au deuxième étage, celles du rez de chaussée regroupent les chambres de serviteurs et de l 'intendant.  Le couloir ouvert du deuxième étage est relié au donjon, et à la poterne de la cour intérieure.  Chaque chambre est identique comprenant un lit, un bureau, une malle pour les vêtements, une fenêtre donnant sur les remparts et une lourde porte en chêne.  Il y aura assez de chambres pour les joueurs et les serviteurs d'Isabella.  Les appartements d'Isabella avant son mariage se trouveront dans une chambre qui fait le triple de la taille des chambres normales adjacente au donjon, elle habitera ensuite avec son maris.  

La chambre de l 'intendant renferme en plus un coffre renforcé qui contient une partie des fonds de roulement du château, et un double fond contenant les clefs du château et un livre de compte démontrant qu'une partie des revenus du moulins n'est pas déclarée. 

La Chambre de Raban : rien de spécial sauf une cage avec 2 pigeons voyageurs (pour l'antenne de la Sainte Vehme a Krakow) et  une petite pièce secrète ((TOC pour s'apercevoir qu'elle est plus petite que les autres et 2me TOC pour distinguer une fissure à côté d'un chandelier qui tourné peut ouvrir la cloison sur un petit cagibis).  Cette pièce renferme un pseudo matériel médical et astronomique et des ouvrages hérétiques, on y trouve le contenus suivant  :  

-
2 fioles de soins (favorise cicatrisation +1D3 PV), un poison (2D6 PV) et un contre poison. 

-
un livre a la couverture noire "le chemin de lumière de la Dame Noire" (sur la Matka Boska + 10% hist/légendes) en Gothique 

-
un livre ancien sans titre daté du 2ème siècle après la mort silencieuse écrit par un scientifique pourchassé par les nazis décrivant la Deuxième Guerre Mondiale et les conséquences de l'utilisation de l'arme nucléaire pour le monde d'alors (+ 30% histoire parallèle) -en Polonais- 

-
un livre de sort (Caroline) :  transfert de maladie, création d'homoncule, & traité sur les démons (- 1 à 3 SAN + 5% Occultisme). 

-
Une liste sur les activités Sainte Vehme et soupçons des passeurs d'esclaves du village, mentionnant l'ermite des bois et le veneur.

· La chapelle: C'est une chapelle à la gloire du Premier à l'air sombre et inquiétante. Elle renferme des sarcophages abritant les ancêtres de la famille de Neisse.  Un des sarcophage ouvre sur un passage secret qui mène au bois à l'est.  La chapelle sera le lieu de célébration du mariage.

· Le donjon

Tour carrée à quatre étages couverte d'un haut toit d'ardoise noire.  Il est parsemé de petites fenêtres aux carreaux croisés.  Bien que vaste il donne l'impression d'un grande tour carrée étroite.  Il est richement décoré de tapisseries dépeignant des scènes de chasse, des bustes des ancêtres des barons de Niesse et des vielles armures et armes d'hast.

· Rez de chaussée: Corps de gardes et cuisines.
· 1er étage: salle de réception avec table en U (donne sur le couloirs des chambres des invités) et salle 

d 'armes privée.
· 2ème étage:Logement du fils et bibliothèque quasiment vide comprenant des ouvrages relatifs à l 'histoire 

officielle, l'héraldique, les légendes de la région. 
-     3ème étage: logement du Baron avec salle du trésor du château.  Dans le tiroir d'un bureau, on peut retrouver

un journal personnel qui raconte la vie au château et ses campagnes, sa déception vis à vis de son héritier, ses doutes par rapport aux valeurs du Reich et ses craintes par rapport aux projets de mariage avec Isabella.  Après le début des événements, le Baron y consignera aussi ses soupçons  envers l'équipage d'Isabella, les références à la Matka Boska et sa gêne envers Isabella, elle-même. Dans les pages du journal on peut aussi trouver les lettres du Margrave de Bohème proposant le mariage d'Otto et d'Isabella à son vassal puis devant le manque d'enthousiasme et le refus du Baron un lettre lui ordonnant le mariage pour raison d'Etat.
· 4ème étage et toit: Grenier qui ne contient rien sauf une ancienne lunette astronomique cachée sous des caisses.
· Caves:Cave normale avec réserve de nourriture et de vin + cachot .
Notes sur les gardes:

Le Château est peu gardé car il n'y normalement pas beaucoup de danger.  On trouve ainsi en temps normal 3 gardes dans les 2 premiers étages du donjon, un au niveau de la barbacane de la cour intérieure, 3 qui font la rondes sur les remparts et 2 aux portes extérieures.  Les gardes seront doublés en temps de crise et toutes les portes fermées.  Les valets parcourent le château assez librement.
4. L arrivée au Château : La mariée était en noir (29 octobre 998)

· L'arrivée des joueurs

Les joueurs arriveront sous la neige fondue et seront bien accueillis mais sans chaleur par l 'intendant puis le Baron qui bien que visiblement satisfait de leur présence semble préoccupé.  Ce dernier est accompagné de son fils qui les considérera dès le départ avec antipathie.  Ils seront conviés dans leurs chambres dans l'attente de l'équipage de Madame de Saflianni qui devrait arriver un peu plus tard dans la soirée.

Le bébé peut être remis aux serviteurs (Katla) qui le prendront en charge.

Si les joueurs font part des événements qui se sont déroulés dans les bois, le baron et l 'intendant semblent visiblement alarmés et proposeront d'envoyer des soldats le lendemain pour aller nettoyer les dépouilles et vérifier qu'il n'y a plus de danger.  Otto s'amusera de la scène en minimisant les faits (ce ne sont que des charbonniers) mais se proposera de faire une battue pour tuer les loups.

Les serviteurs présents sembleront plus inquiets et certains se signeront discrètement(pratiques impies et superstitieuse selon les règles du Reich).

· L'arrivée de la suite de Mme Isabella de Saflianni, Dame de Compagnie de l'épouse du Margrave de Bohème et le repas
L 'équipage d'Isabella de Saflianni arrivera une heure plus tard (vers 20H).

Autour d'un large carrosse sombre richement décoré qui comprend Isabella et ses deux dames de compagnies, (toutes voilées de noirs et couvertes de précieuses robes de dentelles noires), se pressent 6 cavaliers (3 valets) dont trois Spadassins habillés de noirs.  L'un d'entre eux est un géant blond aux cheveux longs portant dans son dos une large Schauweister (Skäde), il semble commander l'équipage et avec des ordres secs et tranchants accélère le transport des affaires d'Isabella dans ses appartements.  A la suite de la chute d'une malle, il s'empare d'une cravache et fouette au sang une servante.  L 'intendant s'interposera et l 'arrivée du Baron permettra d'apaiser les tensions.  Si les joueurs observent la scène ils peuvent déceler que Skäde transpercera du regard ceux qui l'avaient attaqué sous sa forme lupine et désignera discrètement ces derniers aux deux autres spadassins.

Isabella ne se dévoilera pas et ne parlera pas, une de ses dames de compagnie expliquant qu'elle doit se reposer avant le repas prévus pour 21H.  Skäde et les dames de compagnies sont logés à coté de la chambre d'Isabella.

A 21H, le repas est donné dans la grande salle du Donjon.  Le repas est riche en venaison et tous les habitants de marque du château y sont conviés.  

Les sujets traités seront divers : le mariage qui est prévus pour le 31 octobre, le voyage depuis la Bohème et les nouvelles de la cour du Margrave, les guerres contre le croissant et l' Empire du Soleil levant, les révoltes de Frankie et le double jeu du Royaume de la Grande Espagne, la prophétie millénariste annonçant le retour prochain du Premier, une présentation du Burg de Niesse par le Baron, une discussion sur les légendes et les disparitions étranges…Arrivée à ce point, les joueurs observateurs pourront déceler des échanges de regard entre Isabella et Skäde qui précéderont le départ d'Isabella dans ses appartements qui déclenchera la fin du repas (vers 23H)

Le repas sera l'occasion de faire connaissance avec les divers occupants du Château.  Seuls le Baron, l 'intendant et les dames de compagnies seront joviales, Isabella se dévoilera au milieu du repas laissant apercevoir son splendide visage d'une pâleur extrême, cet événement permettra de faire taire Otto qui depuis le début du repas ne cessait de se vanter d'exploit de chasse et de lutte contre brigands et esclaves.  Skäde parlera peu et observera les différents protagonistes.  Raban essaiera de glaner un peu plus d' informations sur les nouveaux arrivés, ce sera lui qui parlera des légendes et disparitions étranges…

( TOC pendant le repas une dame de compagnie passe un billet a Otto quelques secondes avant qu'Isabella se dévoile et le darde du regard (billet lui donnant rendez-vous à la chapelle à 1 heure du matin).  Le billet sera laisser par terre par Otto.

( TOC: Isabella ne mange pas du tout ni ne boit du repas… elle fait semblant mais régulièrement une de ses dames de compagnie picore discrètement dans son plat ou boit à son verre.
· Des soupirs dans la nuit

Ces scènes ne seront vues des joueurs que si ils sortent de leurs chambres entre 1H et 1H30 du matin. (des jets de discrétion et de TOC seront nécessaires pour distinguer quelque chose sans être vus).

A une heure du matin alors qu'il neige maintenant à gros flocons,  on peut distinguer prêt du puit la silhouette d'Otto qui semble attendre nerveusement.  Emergeant mystérieusement d'un coin sombre de la cour, Isabella en capeline de fourrure noire vient le rejoindre lascivement et très rapidement l'embrasse avec fougue tout en lui murmurant des phrases incompréhensibles en le fixant du regard.  Très rapidement les deux amants se retirent dans la chapelle .  

Les joueurs peuvent distinguer sur le balcon, une lourde silhouette blonde (Skäde) qui observe la scène depuis un coin d'ombre.  Celui-ci reste caché lorsque l'intendant en revenant du donjon par le balcon découvre par hasard le couple mais reste muet de surprise et part rapidement dans sa chambre.

Si les joueurs se déplacent pour pouvoir observer ce qui se passe dans la chapelle, ils verront Isabella nue chevauchant Otto sur un sarcophage et soudain au milieu du coït sortir un petit pendentif en forme de double crochet et le planter dans le cou de son amant qui gémira mais se laissera faire alors qu'elle lui sucera avidement son sang (Jet SAN ou -1D3).  Après 15 minutes, les amants se quitteront pour rejoindre leur chambre, Isabella restera quelques minutes dans le patio contemplant le puit et sera rapidement rejointe par Skäde à qui elle parlera rapidement avant de disparaître.  Skäde touchera la margelle du puit avant de disparaître à son tour dans la chapelle.  Il n'en ressortira qu'à l'aube. 

Isabella s'est appropriée les secrets du château de Niesse en hypnotisant Otto et vient d'enseigner à Skäde le fonctionnement du passage secret (les Roses Croix avaient entendu parler d'un tel passage secret mais ne savaient où il se trouvait).  Skäde l'utilisera cette nuit et les nuits suivantes sous sa forme lupine pour quitter le château et retrouver ses acolytes Roses Croix à Czetchowa pour kidnapper les enfants et préparer le réveil de la Dame Noire.

5. La reine des Aulnes et la battue (30 Octobre 998)

· La reine des Aulnes

Le lendemain matin, la neige a fondu mais le ciel est gris de couleur plomb et un froid intense couvre la campagne et gel le sol et la végétation.

Les joueurs sont réveillés par des cris venant de la grande cour du château.  Quatre couples de paysans en pleurs crient en polonais à l'intendant qui les tient à distance à l'aide d'hommes d'armes, une cinquantaine de personnes les entourent.  Peu à peu les personnalités du châteaux se retrouvent sur les lieux (sauf Isabella qui a amorcé sa transformation vampirique et ne sort plus le jour désormais, officiellement, elle se repose du voyage).

Les joueurs apprennent rapidement que de nouvelles disparitions d'enfants se sont produites cette nuit à l'orée du village.  Les villageois disent avoir vus un énorme loup noir s'emparer de leurs enfants et disparaître dans la forêt à l'est en direction d'un chemin de lumière (Jasna Gora) à la lisière de la forêt (torches tenues par les serviteurs Roses Croix pour attiser les superstitions des paysans).  Le nom de Matka Boska, la Reine des Aulnes, l'ogresse qui se nourrit d'enfants dans les nuits de Silésie est plusieurs fois cité par les paysans affolés et provoque des murmures et des signes de croix effrayés parmi l'auditoire.

( TOC: Otto a l 'air très fatigué et est un peu pale (un peut comme si il avait trop bu)

( TOC: Skäde et les spadassins viennent observer la scène et partent déjeuner rapidement en plaisantant sur les paysans tout en souriant aux efforts de l'intendant pour calmer la situation

Après discussion avec les paysans et les gens du château, le Baron décide d'organiser une battue pour chasser les loups et retrouver les corps des disparus.

· La battue
Alors que les paysans battront la lisière de la forêt avec leurs fourches et leurs faux encadrés par une dizaine de soldats du château,  des groupes de chasseurs à chevaux battront les bois à l'Est pour rechercher les cadavres et chasser les loups ou les auteurs de ces crimes.

Les groupes formés sont les suivants:

Groupe A: Baron et 5 soldats

Groupe B: Otto, Skäde + 2 spadassins Roses Croix+ 2 soldats

Groupe C: Raban et 5 soldats

Groupe D: Intendant et 5 soldats

Groupe E: Joueurs et 2 soldats

Avant de partir, Raban partira dans sa chambre pour envoyer un pigeon a l'antenne de la Sainte Vehme de Krakow, demandant la venue d'un inquisiteur pour enquêter sur les disparitions.  Skäde s'apercevra de son initiative mais ne pourra l'empêcher ni ne sait encore vers qui ni pourquoi ce pigeon est envoyé.

La battue prendra toute la journée, les événements suivants se dérouleront pour chacun des groupes:

Groupe A:  tue 1-6 loups normaux totalement innocent et rencontrent divers animaux

Groupe B: capture un bossu inoffensif qui braconnait sur les terres du baron et participe à la chasse aux esclaves en fuite menée par l'intendant (D), au cours de la chasse, Skäde isole l'intendant dans un fourré et l'égorge à l'aide d'un poignard pris sur le cadavre d'un esclave tué à proximité.

Groupe C: Capture une famille de charbonniers (parents et fille adolescente) roux, qui pour leur malheur possédaient des peaux de loups.

Groupe D: Tombe sur 3 esclaves en fuite à qui la chasse est donnée.  L'intendant appelle du renfort à l'aide de son cor mais Skäde est le premier à arriver.  Après avoir tué l'esclave capturé par l 'intendant, il égorge se dernier pour éliminer le témoin gênant de la nuit dernière.  Les esclaves n'ont pas d'armes à part une hache et des bâtons, ils seront massacrés par les soldats avant l'arrivée des renforts.

Groupe E: rien sauf 2 loups.  Au milieu de la battue, ils découvrent un ermite au fond des bois.  Cet ermite s'appelle Wassily, c'est un vieil esclave évadé qui se cache depuis des années au fond des bois aidant quand il le peut la filière anti-esclavagiste.  Celui-ci, tout d'abord affolé peut leur parler de la légende du Jasna Gora (le chemin de lumière) qu'il a entr'aperçu la nuit dernière vers la colline noire aux genévriers plus à l'est et si il est mis en confiance ou menacé peut leur parler du veneur et de la filière des esclaves en fuite.

La discussion des joueurs sera interrompue par le bruit du cor de l'intendant.  Lorsqu'ils arriveront sur place, ils découvriront le corps de l'intendant et de l'esclave.  L'ermite sera mis à mort par Raban ou Skäde si il est découvert.

( TOC: trace de cheval sans fer à coté des corps

Très rapidement, Skäde et son groupe les rejoignent suivis du baron qui découvre la scène.

Suite à cet incident, la battue prend fin et les groupes rentrent au château avec leurs prisonniers, quelques cadavres de loups mais sans trace des enfants disparus.
· La veillée funèbre
Au retour au château, après l'émoi causé par la mort de l 'intendant, son corps est préparé pour le bûcher funéraire le lendemain (en cette saison la terre est trop gelée pour creuser).  Une oraison funèbre est prévue à la chapelle dans la soirée Les prisonniers capturés au cours de la battue (totalement abasourdis par ce qui leur arrive) sont mis au cachot dans l'attente d'un jugement pour plus tard.

A la tombée de la nuit, la plupart des habitants du château, dont Isabella vêtue d une large robe de velours noir, sont rassemblés dans la chapelle et le patio intérieur pour participer à l'oraison funèbre prononcée par le Baron en la mémoire de son ami.

La cérémonie est interrompue par l'arrivée d'un messager vêtue de la livrée noire et grise de la Sainte Vehme.  Celui-ci remet un lettre de l'inquisiteur Général de Silésie Alosius De Gré (dit "La Sentinelle") annonçant sa venue le lendemain avec un tribunal investigateur de la Sainte Vehme à Neisse pour enquêter sur les étranges événements des jours derniers.  La nouvelle, provoque une profond émoi parmi la population qui se disperse rapidement dans la nuit.  Le repas est écourté, le Baron étant profondément touché par la mort de l'intendant. 

Après le repas, les joueurs pourront apercevoir Raban s'entretenir discrètement avec le messager de la Sainte Vehme qui dormira dans une chambre des communs.  Les plus observateurs pourront aussi voir Skäde parler en aparté à  Isabella qui tous deux semblent s'être aperçus du manège de Raban.

La nuit couvre le château endormi d'un froid et lourd manteau de neige …la lune fini son ascension, elle ne sera pleine que la nuit  prochaine.

· La nuit sanglante

Peu après minuit dans l'atmosphère ouatée et silencieuse , Skäde, les deux Spadassins Roses Croix, Isabella et Otto, en costumes de cavaliers et en armes se glissent en direction de la chapelle et se faufilent par le passage secret.  Ils rejoignent les 3 autres Roses Croix qui les attendent à la sortie du tunnel avec des chevaux.  Otto est amené à Cetzchowa dans la colline pour être initié aux rites Roses Croix et vampirisé à nouveau par Isabella accompagnée de deux Roses Croix.  Pendant ce temps, Skäde avec 3 autres Roses Croix et 3 loups Roses Croix partent attaquer 2 autres familles dans des fermes proches du village.  Sur le retour, il tombe sur la chaumière de l'ermite et le tue en apprenant son lien avec les joueurs.  Cependant, les Roses Croix sont mis en fuite par la meute de loups du Veneur qui venait voir son ami, les loups Roses Croix sont abattus sur place.  Le Veneur inquiet va rechercher le lendemain la trace des enfants perdus et trouve finalement la colline de Cetzchowa en fin d'après midi et attend là-bas la suite des événements.
Skäde vient rechercher Isabella, Otto et leur relate ses difficultés avec le Veneur. Ils repartent ensemble pour le château ou ils arrivent à 4H30.  Ils décident de laisser un des Roses Croix de la forêt en garde, caché de l'extérieur, à la sortie du tunnel dans le bosquet.  Isabella décide d'abattre Raban qu'elle tient pour responsable de la venue de la Sainte Vehme et de l'intervention du Veneur.

A 5H du matin, elle se glisse hors de sa chambre par la fenêtre et rampe tel une araignée sur les remparts en direction de la fenêtre de la chambre de Raban.  Elle pénètre dans en brisant la vitre, s'empare de sa victime effrayée qui hurle et le jette par la fenêtre en lui brisant le cou.  Elle tue ensuite les pigeons et s'enfuit alors par le même chemin.

Les habitants du château sont réveillés par les cris mais si ne peuvent ouvrir la lourde porte qui est barrée de l'intérieur.  Si un joueur regarde par sa fenêtre il peut distinguer une silhouette noire qui rampe rapidement sur les murs et disparaît dans la chambre d'Isabella (jet SAN -1D6). Isabella rejoint rapidement la foule des curieux qui s'agglutine à la porte feignant la surprise et la fatigue du réveil.

Le corps de Raban gît au pied de la muraille le cou brisé (( médecine ou 1er soins permettent de constater une double brisure -chute et Isabella-), son visage est déformé par la terreur et la chute. Il tient dans sa main crispée une touffe de long cheveux noirs soyeux. Le corps est placé à côté de celui de l'intendant dans la chapelle.

Le Baron, après constat du décès, double la garde et condamne la porte de Raban avec l'accord du messager de la Sainte Vehme pour permettre une investigation complète par l'inquisiteur général le lendemain
.  Otto proclame haut et fort que Raban était un lâche et s'est apparemment suicidé pour des raisons obscurs… en laissant sous-entendre qu 'il était peut être lié aux étranges disparitions qui ont précédé sa mort.

Si les joueurs pénètrent dans la chambre de Raban, ils pourront trouver la pièce secrète, constater que la fenêtre a été brisée de l'extérieur car le verre de la vitre est tombé à l intérieur, constater la mort du pigeon et découvrir sous le lit une longue épingle à cheveux en or (tombée lors de la lutte avec Isabella).

6. L'inquisition de la Sainte Vehme (31 Octobre 998)

Au première lueur de l'aube, le château commence des triples préparatifs:

· le mariage d'Otto et Isabella prévu pour la fin d'après midi

· bûcher pour les corps des morts

· aménagement d'une salle d' interrogatoire pour la Sainte Vehme par le messager.

La journée est pesante, les habitants de Niesse sont devenus silencieux et suspicieux, le ciel est couvert et la neige reprend en fin de journée et tombera lourdement toute la nuit.

· L'arrivée de l'inquisiteur général Alosius et la mise en place du tribunal de la Sainte Vehme

Vers 10H, un large dirigeable zeppelin noir, rouge et blanc glisse dans le ciel en direction du château.  Sa vue effraye les villageois et les habitants du château.  Ils se positionne à l'extrémité du village et en descend une dizaine de familiers en armure qui se ruent vers le château.

Le Baron accueillera lui-même l'inquisiteur général Alosius dit la Sentinelle qui est accompagné de deux de ces aides bourreaux (Gwedin Du Dartmoor et Frida La Torte).  Les Familiers mettent rapidement en place le tribunal alors que Alosius profite de la collation offerte par le Baron pour faire connaissance et interroger les différents protagonistes.

Il passera sa journée a interroger les invités, fouiller la chambre de Raban (il découvrira tout ce qu'il y a découvrir), interrogera les joueurs et fera fouiller leurs chambres.  L'après midi sera consacré aux questions posées aux suspects qui seront torturées par les bourreaux et avoueront tout et n'importe quoi.  Leur cris provenant des cachots déchireront l'après midi lugubre et neigeux.

Respectant le statut d'Isabella et sa volonté de ne pas être dérangée Alosius ira lui-même l'interroger dans sa chambre.  Soupçonneux, il sera séduit par cette dernière qui couchera avec lui et l'hypnotisera pour qu'il expédie l'affaire en accusant les prisonniers et Raban.  Elle lui intimera l'ordre de laisser les Roses Croix en paix. Le charme durera jusqu' à la nuit ou Alosius réalisera qu'il a été manipulé mais ne reviendra cependant pas sur sa décision pour des raisons politiques.

Les familiers de la Sainte Vehme fouineront toute la journée dans le château et le village.  Les joueurs seront suivis par 2 familiers.

· Le mariage et la sentence de la Sainte Vehme

Vers 6H après la tombée de la nuit, les habitants du château participent tous au mariage d'Otto et d'Isabella qui se passe à la chapelle.  Isabella est vêtue d'une somptueuse robe de dentelle et de pierre noire, qui rehausse sa pale beauté et l'éclat dorée de ses yeux bruns.  L'ambiance est lourde car le Baron qui préside la cérémonie est visiblement accablé par les événements, son fils semble totalement absent, Alosius surveillent tous les invités avec des familiers en armure formant une haie d'honneur le long de la chapelle.

Après la cérémonie et avant le repas, Alosius annonce le jugement qui condamne à l 'autodafé les prisonniers et les lient avec Raban dont les ouvrages seront brûlés avec lui .  Les prisonniers seront brûlés le lendemain matin alors que les corps des morts sont placés sur un bûcher dans la grande cour et que les bûchers sont allumés.  A coté, des deux premiers bûchers enflammés, les trälars encadrés par les familiers dressent 3 nouveaux bûchers pour le lendemain matin.

Le repas se fera silencieusement.  Otto se dresse au milieu du repas pour déclarer que désormais marié il en droit de revendiquer la gestion du domaine pour lui et sa femme.  Alosius visiblement impressionné par la tournure des événements confirmera la justesse légale d'une telle revendication en expliquant néanmoins qu'il est de coutume de recevoir l'assentiment du précédent maître des lieux pour pouvoir jouir du droit de gestion des terres seigneuriales.  Le Baron est visiblement surpris par la tournure des affaires et dis qu'il reçoit la requête de son fils et y réfléchira lorsque les événements tragiques actuelles seront calmés.  Profondément blessé dans son amour propre, il  part se retirer dans sa chambre rapidement ce qui met fin à la soirée (il sombrera dans la folie pendant la nuit et se suicidera le lendemain ou dans les jours qui viennent en fonction des événements).  

· Le message caché et le rendez vous nocturne.
De retour dans leur chambre un joueur trouvera un message plié dans ses linges.  Celui ci est en alphabet oghamique : 

 Venez me rejoindre cette nuit à ma chaumière , j’ai besoin de votre aide.  L'ermite
Ce message est un leurre préparé par Skäde pour amener les joueurs à une embuscade à la chaumière de l'ermite.

La nuit tombe sur Neisse, dehors une tempête de neige se lève alors que la pleine lune se dresse pour fêter la nuit d'Halloween…

Pendant la nuit la Sainte Vehme postera des gardes sur les remparts pour surveiller les allées et venus.

Des gardes par groupes de trois feront la ronde dans les deux cours.

7. La Nuit de la Makta Boska (31 Octobre-1 Novembre 998)

· Le départ des Roses Croix et l'embuscade de la chaumière

Vers minuit, tous les Roses Croix et Otto accompagné de deux gardes du château qui lui sont les plus fidèles quittent le château après avoir hypnotisé les deux gardes de faction de la Sainte Vehme postés dans la petite cour.

 Le groupe se sépare ensuite en deux.  Otto, 2 spadassins Roses Croix et 2 gardes vont se poster à la lisière de la clairière de la chaumière pour attendre les joueurs en embuscade.  Ils ne sont pas très malins et tireront sur les joueurs dès leur arrivée.  Otto et les Roses Croix combattront vaillament mais les 2 gardes s'enfuiront si les choses tournent mal.

Les joueurs trouveront le corps lacéré de l'ermite qui gît les pieds carbonisés dans la cheminée.  Les joueurs recevront des alliés inattendus de la part des loups du Veneur qui surveillaient la scène.  A la fin du combat, les loups resteront à distance semblant leur faire signe des les suivre.  Ils les amèneront à la colline de Cetzchowa ou les attend le Veneur qui les accueillera et leur demandera leur aide.

· La Matka Boska de Cetzchowa

La colline de Cetzchowa est quelques kilomètres plus à l'Est dans les bois.  Elle est sombre et peu élevée mais recouverte de genevriers gelés.  Elle renferme une grotte ou les Roses Croix ont décidé rétablir le culte de la Matka Boska en renforçant les parties les plus sombres de la légende.












50 mètres
La colline et la grotte de Cetzchowa











Convers Roses Croix



Skäde en homme-loup



Isabella en Matka Boska

La grotte n'est pas gardée à l'extérieur, on peut entendre des chants et très rapidement le couloir sera éclairé par les lueurs morbides des mains de gloires qui ont été accrochées aux parois
.  Les Roses Croix sont totalement pris par la cérémonie.  Isabella est en train de terminer sa transformation Matka Boska en se baignant dans le sang de ses victimes qui gisent dans le bassin à ses pieds.  Elle brandit au dessus de sa tête une vieille icône representant la vierge noire qui laisse transparaitre des larmes de sang.  Skäde (sous sa forme d'homme loup) et deux sbires Roses Croix chantent et la vénèrent en tenant chacun de nouvelles victimes terrorisées. (SAN -1D6).

Une puit d'aération permet le passage d'une personne en escaladant ou à l'aide d'une corde.

Attaqués, les Roses Croix se défendront en libérant les loups.  Détruire l'icône revient à briser le rêve d'un rétablissement du culte de la Matka Boska.  Skäde et Isabella rompront alors le combat pour s'enfuir le plus rapidement possible.  Si Isabella est acculée et que la situation n'est plus à son avantage, elle se transformera en chauve -souris pour s'enfuir par le puit d'aération en direction de Prague pour reporter son échec à ses supérieurs et comploter une revanche contre les joueurs.

Les enfants survivants sont en bonne santé et seront heureux de retrouver leurs parents.

Au pied de l'autel, on peut trouver un gros livre noir écrit en Germain Gothique:

· Daemonium Mysteriis + 30 occultisme / +10 histoire parallèle/-1D6 SAN

Série de légendes dont celle de la Matka Boska avec paragraphe sur la véritable histoire de la vierge noire de Cetzchowa + incantation pour recréer le mythe de la Matka Boska 

Un passage explique une partie de l'histoire des Roses Croix , de la fraternité de Thulée et du Tribunal d'Hermès et le combat pour la réalité dans le millénaire de la mort silencieuse:

"tout est possible et rien n'est vrai.  Il suffit de croire pour voir. Il y a autant de réalités que d'individus.  Régner sur les hommes ne suffit pas, il faut commander leurs âmes pour réaliser leurs rêves ou leurs cauchemars en véritable démiurge et übermensch. " 

Dans les habits de Skäde, les joueurs peuvent trouver une lettre écrite en Germain Runique, signée par Jan Amos Komensky (le Margrave de Bohême, mais qui signe en tant que Maitre du Premier Cercle de la Commanderie Roses Croix de Bohème) qui explique le plan et les rôles des Roses Croix dans le retour de la Matka Boska en mentionnant que cet événement est l'une des premières étapes du Retour du Premier et de la découverte de nouvelles Terre Creuses afin d'asseoir à jamais la réalité du Reich sur ce monde.  Il mentionne par ailleurs une succession d'actions qui vont suivre dans les mois qui viennent pour réaliser le Grand Plan.
8. Epilogue : sur la piste des Roses Croix. 

La fin est ouverte et dépend des actions des joueurs, les différents protagonistes poursuivront les actions suivantes:

· Les Roses Croix
Si ils sont mis en échec, il serait bon qu'un des protagonistes principaux puisse s'enfuir afin de rejoindre la Commanderie du Margrave de Bohème et devenir un archi-ennemi des joueurs (+1D6 SAN).  Un échec du projet Cetzchowa provoquera son abandon.  Cela n'arrêtera pas cependant la mise en marche du Grand Plan avec notamment la recherche de la Clavicule de Salomon (cf scénarii suivants).  

Si ils ne sont pas mis en échec, ils prendront peu à peu le contrôle de Niesse en faisant régner la terreur en Silésie en ravivant le culte de la Dame Noire.  Les rumeurs de disparition deviendront plus fréquentes et même la Sainte Vehme n'osera plus venir enquêté dans cette région suite à la disparition de deux de ses missions.  Au bout de 6 mois des contes circuleront dans les marches orientales sur le retour de la Makta Boska annonciateur du retour du Premier (-1D6 SAN).

· La Sainte Vehme et Alosius
Alosius sera réveillé dans la nuit par une de ses patrouilles qui a découvert les gardes endormis.  Ils ne trouveront le passage secret qu'à l'aube et s'y précipiteront.  Sans chevaux à la sortie du tunnel, il reviendra sur ses pas pour en rechercher et executer la sentence de l'autodafé.  Il lui faudra la journée pour trouver la chaumière et une journée supplémentaire pour trouver la grotte de Cetzchowa.  

Si les enfants sont remis à leur parents, il n'hésitera pas à les interroger et à les torturer au besoin pour savoir ce qui s'est passé.

Si les esclaves se révoltent ou si les habitants s'opposent aux tortures, après une rapide défense il prendra la fuite en revenant 3 jours plus tard avec un détachement de l'armée et rasera le village et le château.  Les habitants seront déportés comme trälars sur le front de l'Est. (- 1D6 SAN)

Si les joueurs disparaissent ils enverra un mandat de recherche sur les territoires d'ukraine et impériaux, attendant à bord de son dirigeable le fruit de ses recherches.  Si il a suffisamment de preuves pour entrevoir l'action des Roses Croix, il préférera suivre les joueurs pour découvrir le complot plutôt que de les arrêter.

· Les habitants de Niesse, l'autodafé et les esclaves
Les habitants sont terrorisés par ce qui se passe et la présence de la Sainte Vehme.  Cependant si une révolte d'esclave est mise sur pied par les joueurs ou que la Sainte Vehme torture les enfants rescapés, le village se soulèvera pour libérer les prisonniers et tuer les familiers.

Les esclaves libres partiront rapidement dans les bois pour grossir les rangs des partisans anti-esclavagistes, les plus anti-Reich des paysans feront de même (+1D6 SAN).  Le reste de la population restera au village craignant les représailles des phalanges de l'Ordre  Noire… ce qui arrivera 3 jours plus tard lorsque le village sera rasé et ses habitants déportés. (- 1D6 SAN)

Si les Roses Croix l'emportent, les villageois vivront alors dans la peur et une bonne partie sombrera progressivement dans culte sanglant de la Dame Noire.  Cette région deviendra maudite et sera le signe du retour du Premier qui selon la légende viendra à nouveau assujétir la Dame de Cetzchowa.

Quoiqu'il arrive, le baron de Neisse sombrera dans la folie et périra soit durant la révolte des esclaves soit de la main de la Sainte Vehme ou en se suicidant en voyant la ruine de son domaine…

· Le Veneur,la filière anti-esclavagiste et le groupe Stern:

Le Veneur viendra en aide aux joueurs dans leur combat contre les Roses Croix et les aidera à se cacher par la suite.  Il leur expliquera la légende de la Dame Noire de Cetzchowa, les Roses Croix (une partie seulement de ce qu'il sait), et le rôle du tribunal d'Hermes.  Il leur demandera de l'aider à détruire la commanderie de Bohème et surtout de découvrir qu'est ce qui ce cache derrière le grand plan…. Il n'a pas de lien avec le groupe Stern mais si un joueur en fait partie il peut aisément comprendre l'importance stratégique d'une telle alliance.

Pour combattre les Roses Croix et le Reich, il proposera aux joueur d'amener le Daemonis Mysteriis à son ami du Vril à Prague, Maitre Godeschale, pour étude et déchiffrage.  

Il donnera au joueur à qui il fait le plus confiance un sceau de reconnaissance pour son ami du Vril qui sert de charme contre les envoutements Roses Croix (patte de loup séchée)

Il pourra faire bénéficier les joueurs de son réseau anti-esclavagiste pour se cacher et parvenir à la ville de Prague…

· Ressorts dramatiques liés aux personnages:

Après vérification du nom de Wittenhag, Alosius fera le lien avec le procès de Zurich et enverra un acte d'arrestation au nom de Gunther Von Wittenhag sur tout le territoire du Reich.

Alexei et Lucrecia feront tout pour récupérer le chariot d'armes.  Ils ne l'abandonneront que si les armes sont utilisées pour déclencher une révolte sur Neisse ou bien si la Sainte Vehme a découvert la vérité sur la cargaison.

Le Veneur, expliquera à Alexei qu'il participe à Spartakus lui aussi et qu'il craint qu'une révolte armée à Prague n'entraine un massacre sanglant des Tralars de bohême.

Heinrich sera très intéressé par une collaboration avec le Veneur même si les croyances dans l'ésotérisme et l'implication de son tuteur, Godeschale, devrait mettre à mal son système de valeur et sa confiance envers ce dernier.

9. Personnages principaux

· Les habitants du château

· Baron Gunther Ban Neisse:  PNJ Faible 1m80. 75kg. 60 ans.

Vieillard sévère mais juste, vétéran des campagnes de Frankie et Crimée.  Il est intelligent mais très orgueilleux et voudrait assurer une descendance de qualité pour sa baronie. Il ne se fait malheureusement pas beaucoup d'illusions sur les capacités de son fils mais compte sur le bon sens de son intendant. Il  marie son fils contre son gré à cause de l'ordre donné par son féal, le Margrave de Bohème.

Armes: épée large 35% D:1D6 -1 / Dague 45% D:1D3-1

Armure: pourpoint de cuir léger de couleur noire avec cape et fourrure. (1)

· Baron Otto Ban Neisse: PNJ Moyen. 1m90. 100kg. 30 ans

Brute blonde imposante assez peu malin, il est craint pour sa cruauté et sa violence.  Vulgaire et peu sympathique, il tombera rapidement sous le charme d'isabella et suivra les Roses Croix aveuglément.

PV: 14  

Armes: Sauschweister 70% DOM: 2D6+2/ Morning Star 70% 1D6+2/ Dague de chasse: 45% DOM: 1D3+2

Armure: bizantine de cuir bouilli avec casque (4)

· Intendant: Hon Vassinski PNJ Moyen. 1m75. 65kg. 54 ans

Ancien compagnon d'armes de Gunther, c'est un Harli (noble sans terre) qui travaille depuis 30 ans comme intendant de la Baronnie de Neisse.  Il respecte le vieux Baron mais supporte difficilement son fils. Très perspicace il est contre le mariage organisé par le baron .

Armes: épée large 65% D:1D6/ Dague 45% 1D3

Armure: pourpoint de cuir léger de couleur bleu avec cape et fourrure.(1)

· Astrologue/Médecin: Maitre Raban Kamar. PNJ moyen. 1m55. 75kg. 48 ans

Chauve, petit et obèse, il fait office de médecin astrologue pour le baron mais surtout sert d'agent local à la Sainte Vehme.  Sa méchanceté et sa mesquinerie font de lui un informateur peu dangereux car tout le monde se méfie de lui à Neisse.  Il feint des airs de puissant astrologue alors qu'il est en fait un piètre savant.  Il possède une paire de pigeons qu'il utilise pour communiquer avec l'antenne de la Sainte Vehme à Krakow et quelques poisons et baumes de guérison.  Il a tenté de créer des homoncules mais à échoué.  Il dispose dans ses papiers d'une liste sur les habitants du village ainsi que d'un sceau attestant de son rôle d'informateur pour la Sainte Vehme.

Armes: Dague biffide 45% 1D3 + somnifère (FO 13 ou s'endort pour 1D6 heures)

Pistolet à rouet de petite taille: 50% 1D6/ 10m/ 2c

Armure: Robe de fourrure bleue et noir.(1)

· Gardes: PNJ moyen

Au nombre d'une trentaine, peu entrainés, ils sont fidèles au baron et à son fils mais sont en général peu courageux, malins ou dévoués.  Ils sont équipés sommairement.

Armes: épée longue ou  pique 60% D:1D6+2 ou 2D6/ Arbalète ou couleuvrine  45% D:2D6-50m /D:1D6+3-15m pour certains.

Armure: pourpoint d'écaille ou de cuir bouilli avec cape en fourrure et casque ( 3)

Bouclier rond: 50%

· Serviteurs, villageois …PNJ faibles

Une trentaine environ assurant les taches ménagères du château.  Si ils doivent se battrent le feront avec des couteaux ou des fourches …à 25%.

· Les roses croix

Les Roses Croix préparent le retour de la Matka Boska depuis des années, ayant retrouvé l'icône de la vierge noire, ils ont après des années de recherche retrouvé le lieu dit de Cetzchowa et l'ont ammenagé en secret depuis un an.  Le groupe s'est séparé en deux.  3 convers résident à Cetzchowa, sèment la terreur et enlèvent des enfants en préparation de la nuit d'Halloween en cachette depuis un mois.  Le reste de la troupe arrivera quelques jours avant pour marier Isabella au fils du Baron.  Skäde fait des allers retours la nuit entre Neisse et la caravane d'Isabella pour aider aux derniers préparatifs, ce sera à cette occasion qu'il rencontrera les joueurs lors de la première scène.  Les Roses Croix ont tous une SAN de 0.

· Isabella de Saflianni: Dame de Compagnie de la Comtesse de Bohème. 
Disciple Mestre de l'Ordre Rose Croix de Bohème.Matka Boska.  28 ans. 1m 75. 54 kg.

PNJ fort.  PNJ Elite lors de la transformation finale.

Très belle jeune femme brune au teint pâle, elle affirme être originaire de La Vallette (Malte). Elle est vêtue d'une robe noire en dentelle à la mode des belles de la Grande Espagne.  Elle est Dame de compagnie de la comtesse de Bohême à Prague depuis 7 ans et parle avec un charmant accent italien.   Isabella est en réalité une Sœur Rose Croix , Disciple initiée au Rang de Mestre de l'Ordre de Bohème.  Elle est préparée depuis son plus jeune âge par l'Ordre Rose Croix de Malte dans les cavernes secrètes de l'Ordre à endosser l'identité d'un des mythes fondateurs du Retour du Premier: la Matka Boska , la Dame Noire de Cetzchowa selon les croyances sombres de la Cosmogonie de la Terre Creuse.  Cette version de la Matka Boska établie par les Phalanges de l'Ordre Noir est aussi appelée la Reine des Aulnes.  Ce personnage est assimilée à une ogresse enchanteresse commandant les hordes Juden et Soviet et qui sévissait dans la  région en se nourrissant d'enfants mais qui fut finalement vaincus par le Premier lors des batailles épiques de Birkanau et Auschwitz.  En disparaissant, elle promit de revenir peu de temps avant le retour du Premier pour rétablir son culte et servir son vainqueur dans la conquête de nouvelles Terres Creuses.

Silencieuse est pale, elle commence sa transformation en Matka Boska en suivant un rituel vampirique Roses Croix qui culminera pendant la nuit d'Halloween par une communion sanglante sous la colline de Cetzchowa.  Au fur et à mesure de sa transformation, elle acquiert les forces et les faiblesses de la créature qu'elle endosse.  Elle est cruelle et déterminée et reste une dangereuse séductrice et manipulatrice.  Elle porte sur son épaule gauche une tache de naissance en forme de Croix sur une Rose.

Compétences: Séduire: 80%; hypnotiser: 80% (POU/POU); Discrétion: 80%

Dague miséricorde:35% 1D3+1 dans jarretière.

 Armure: aucune mais porte un talisman Roses Croix en forme de Rose sur une Croix qui dévie les projectiles.  

Elle porte à son cou, un double crochet en argent dont elle se sert pour égorger ses victimes et leur sucer leur sang lors des premières phase de sa transformation.

Spécial: La Matka Boska

En phase de transformation, elle supporte de plus en plus mal le soleil et la lumière (dommages si reste trop longtemps). Après la première nuit au château commence à avoir quelques talents vampiriques:

· voit la nuit sens accrue.  

· rampe sur les murs

· griffes naturelles et morsure (60%. D:1D6. 1D6 FO/ round de succion)

· ne sent pas les blessures (pas de pénalités pour les blessures reçues)

Lors de la dernière nuit elle deviendra un PNJ Elite et pourra se transformer en chauve souris d'ombre noir au yeux rouges.  Son apparence en Matka Boska sera celle d'une très belle Dame à la peau noire profond, aux yeux de sang et au sourire cruel aux dents acérées et inhumaines (SAN -1D6).

Si l'icône est brisé, elle perdra progressivement ses pouvoirs et devra prendre la fuite.

· Skäde Na Särvan:  Garde du Corps d'Isabella de Saflianni. Mestre-Convers de l'Ordre Rose Croix de Bohème. Loup Garou.  35 ans. 2m. 110kg.

PNJ fort

Grand blond aux cheveux long, il est imposant et silencieux.  Officiellement Harli du Margrave de Bohème et Garde du Corps d'Isabella de Saflianni, il est originaire des terres froides de Scannie.  Il est vêtu de noir et rouge et  porte constamment sa cuirasse rouge écarlate avec une large cape de velour rouge. Mestres-Convers de l'Ordre Rose Croix de Bohème, il a pour charge de veiller sur la future Matka Boska et de diriger les préparatifs de son retour.  Il a personnellement suivis les installations de la grotte de Cetzchowa et participe depuis une semaine aux virées nocturnes pour enlever les enfants de Neisse.  Il est aidé dans sa tâche par 5 spadassins convers qui lui obéissent aveuglément.  Il est cruel, calculateur et déterminé et n'hésite pas à supprimer ses opposants.  Il est cependant fou et se croit invincible prenant souvent des risques insensés lors des combats (ne pare ou n'esquive jamais).  Les Mestres Roses Croix lui ont donné un onguent de lycanthrope qu'il utilise depuis peu et qui lui permet de se changer en Loup Garou lorsqu'il l'utilise sur lui.  Il possède un tatouage Roses Croix sur l'épaule gauche.  Son cheval a perdus un fer… et les chiens aboient sur son passage.

PV: 16

Armes: Sweihander 70% 2D6 +4

2 pistolets: 60% 1D6+2

Arc long: 50%-1D6 +3 (150m)

Dague de chasse:60% 1D3+4/ 20 m

Armure: cuirrasse rouge sur bizantine noire de cuir léger + masque de cuir noir en service Roses Croix (6)

Spécial: Transformation en loup ou homme loup: PNJ élite; insensible aux effets des blessures et guérisons blessures 1 pt par 3 rounds. Griffes et morsure: 60%. 2D6- peur de l'argent sous cette forme et ne peut guérir des blessures causées par ce métal.

· Disciples Convers de l'Ordre Rose Croix de Bohème. (Ulrich, Heindrich, Karl, Johan, Pills)

PNJ moyen

Fanatiques dévoués au Rose Croix, il sont silencieux et obéissant à Skäde et Isabella.  Ils sont vétus de vêtements noirs et de capes grises.  Chacun porte sur l'épaule gauche un tatouage Rose Croix.  Deux sont chargés de veiller sur Isabella au Château et Trois s'occupent des loups domestiqués et des enlèvements.  Ils combattront à mort mais ne sont pas très malins.

Armes: épée large 70%1D6+2

Main gauche: 60% 1D3+2 (permet parade dans le même tour ou double attaque)

1 mousquet ou arbalète: 60% 1D6+3 15m/2D6 50m.

Armures: cuirasse sur bizantine annelée légère de cuir noir (4). + masque en cuir en service Roses Croix.

· Loups Roses Croix
PV: 12. DEX: 14. FO/CON: 12. Dom: morsures 50% 1D3 +2. TOC & discrétion: 60%

Ceux sont de gros loups gris qui ont élevés par les Roses Croix et qui leur servent de chiens de gardes.  Bien qu'ils leurs obéissent, ils ne combattront pas jusqu'à la mort et s'enfuiront face au feu ou si ils sont en danger. 

· La Sainte Vehme

La police secrète et inquisitorial du Reich est présente à Krakow et sous forme d 'informateurs à Niesse, elle est au courant des disparitions depuis une semaine et attend pour intervenir.  Le Grand Inquisiteur n'hésitera pas à faire appareiller le seul dirigeable au service de la Vehme à Krakow pour pouvoir se rendre rapidement à Niesse.  Il pense qu'un exemple est nécessaire afin d'arrêter une résurgence des superstitions et renforcer l'idée que le Reich peut assurer l'ordre et la sécurité sur son propre territoire grâce aux services de la Sainte Vehme.  Nul, petit ou grand n 'est alors à l'abris de sa justice expéditive et cruelle.

· Le grand inquisiteur de Silésie, Alosius De Gré, dit la Sentinelle. 47 ans. 1m80.80kg
PNJ Fort

Homme sec au cheveux poivre, il a l'air sévère et détaché.  C'est un fanatique dévoué à la Sainte Vehme et à la gloire du Reich.  Il exerce en tant qu'inquisiteur de Silésie depuis 15 ans et est un fin politique qui pense que le plus grand danger pour le Reich réside dans la banalisation de la terreur totalitaire.  Pour ce faire il trouve constamment de nouveaux complots et utilise au maximum les signes extérieurs du pouvoir de la Sainte Vehme (tribunaux inquisitoriaux, autodafés, dirigeable, etc.).  Il est rusé et se considère comme un fonctionnaire modèle du Reich, à priori  pour lui tout le monde est potentiellement coupable tant que l 'innocence n'est pas prouvée.

Lorsqu'il découvrira les Roses Croix, il agira avec circonspection en suivant les joueurs à la trace et observant les nouveaux ennemis du Reich.  Les Roses Croix l'inquiètent car ils sont hors de contrôle de la Sainte Vehme et sont ainsi un danger potentiel pour son autorité.

Armes: Rapière 75% 1D6 +2

Poignard biffide: 40% 1D3+2

Anneaux de jet dans ceinture: 50% 20m 1D3+1 (4)

Armure: pourpoint de cuir noir sur tunique noire. Cape noire à liseré rouge. (1)

· Les bourreaux du tribunal inquisitorial de la Sainte Vehme: Gwedin du Dartmoor et Frida la Torte.

PNJ fort

Couple de bourreaux de la Sainte Vehme, habillés de rouge et de noir.  Gwedin est un géant roux à la large barbe tressé originaire du Dartmoor dans les marches de Celtie et Frida la Torte est une grosse femme boiteuse originaire du nord de la Frankie.  Ils sont tout les deux tres cruels, rusé et sadiques avec tous ceux qui leur sont inférieurs.  Ils aiment travailler pour Alosius qui leur laisse carte blanche lors des interrogatoires et leur permet d'exercer leurs vices.  Ils ne sont cependant pas très intelligents et sont plutot lents pour intervenir.

Compétences: Torturer 75% (15/POU victime ou parle + 1-6 Dom selon le choix du bourreau dans PV ou autre caractéristique au choix).

Armes: Gwedin: hache à 2 mains: 60% D: 2D6 +2

Frida: Fouet 60% 1D3 +FO/TAI ou DEX X3 pour désarmement.

Dague: 45% 1D3+1

Armures: combinaison de cuir souple rouge et noire (1)

· Les familiers de la Sainte Vehme de Krakow

PNJ moyen

Familiers au service d'Alosius, ils sont disciplinés, méchant, vicieux et brutaux.  Les plus malins sont utilisés comme messagers ou pour des missions de couvertures.  Ils sont cependant laches en cas de défaite.

Gardes en armure




Familiers normaux
Armes:Epée longue 50% D:1D6+2


Epée longue 50% D:1D6+2

Arquebuse : 50% D: 1D10 15m



Anneaux de jets (4): 55% 1d3+1 15m

Armure: cuirasse, casque, jambières et brassière

Pistolet à rouet: 45% 1D6+2 10m

en métal:  (8) mais -10% pour les mouvements

Armure: Vêtements et bérêt de velour noirs 

incluant les combats et ne permet pas l'esquive.

de la Sainte Vehme (0)

· Les alliés potentiels

· Les Dames de Compagnie d'Isabella de Saflianni: Katla Ban Lublin & Irène de Nohant

PNJ faible  24 et 22 ans

Originaire du territoire impériale et de Frankie, elles sont jeunes et belles et sont au service d'Isabella de Saflianni depuis 2 ans.  Elles ne sont au courant de rien pour les Roses Croix et sont tout d 'abord tristes de venir s'enfermer à Neisse puis prennent peur au fur et à mesure des événements.  Elle peuvent facilement être séduite par un comportement noble ou aventureux et feront tout pour aider leurs amants même si cela doit passer par quelques entorses au service d'Isabella.

· L'ermite des bois: Wassily le fou.  90ans, 

PNJ faible

Vieux et maigre à la longue barbe sale, il vit dans les bois depuis plus de 50 ans.  Les gens du village l'appellent l'ermite et savent qu'il est rebouteux et inoffensif.  Ancien esclave évadé il avait participé à la grande révolte de Lucov en 935 qui avait vus la création d'une république égalitaire sur les territoires de Lucov pendant une année avant d'être détruite par le fer et par le sang par la Sainte Vehme et la Fraternité Runique.  Il vit depuis caché dans les bois ou il a appris le secret des plantes et aide le Veneur à faire passer les esclaves en fuite vers les marches de l'Est.  Il connaît la présence de la colline de Cetzchowa et comprend qu'il se passe quelque chose de bizarre depuis quelques temps.  Dans sa chaumière il cache son brassard et son épée de la République de Lucov ainsi que plusieurs potions et baumes de guérison.
· Le Veneur: passeur d'esclaves en fuite et agent du Tribunal d'Hermes. 60 ans apparemment

PNJ élite

Longue silhouette à la capeline et au large chapeau bruns, il tient à sa main un grand bâton de marche et est toujours accompagné d'un ou deux loups bruns.  Silencieux et mystérieux, il arpente ces bois depuis des années, commande aux loups et aide les esclaves évadés à s'enfuir vers le sud ou l'est.

Il a été placé içi par le tribunal d'hermès qui craint un retour des mythes fondateurs et notamment celui de la Matka Boska.  Ce sachant isolé, il cherche des alliés potentiels qu'il trouvera chez les joueurs après avoir observé leur comportement.  Il les aidera pour combattre les Roses Croix et les cachera si besoin est.  Ne sachant que faire pour détruire le mythe et faire échouer le Grand Plan, il les enverra voir son contact du Vrill à Prague.  Il pourra expliquer aux joueurs une partie de l'histoire des Roses Croix et du Tribunal d'Hermès mais restera alusif sur la perception de la réalité puisque cette théorie peut aussi mettre en danger ses propres pouvoirs.

Compétences: discrétion, impressionner, esquive et TOC: 80%

Armes: Baton de marche 65% 1D6.

Spécial: commande aux loups (sauf Roses Croix), cercle de protection contre le mal.
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Couloir étroit éclairé par des mains de gloires





Puit d'aération





Bassin de sang et autel où repose l'icône de la Vierge Noire





Cage aux loups Roses Croix


 (3 loups)





Cage avec enfants (10, 5 ont déjà été sacrifiés)





Chevaux non gardés dans un bosquet








� Dans la réalité, Cetzchowa est un lieu de pèlerinage catholique polonais, où les pélerins viennent prier pour un icône représentant une vierge noire (la Matka Boska), le Jasna Gora fait référence aux défilés de cierges allumés lors des processions.


� Le veneur (agent d'Hermès et passeur d'esclaves en fuite) a été alerté par les bruits et vient d'observer le comportement des joueurs.


� Symbole rose croix


� Cheval de Skäde, on pourra retrouver sa trace dans l'écurie du château.


� Tous les villageois sont des PNJs moyens ou faibles.


� Enlevés par les roses croix pour le compte de la résurrection de la Matka Boska


� Le puit est décoré de gargouilles sur la margelle.  L’une d’entre elle, une sirène est amovible et actionne un mécanisme qui ouvre un sarcophage dans la chapelle. Ce dernier dévoile un long passage secret sous terrain qui amène 3 kilomètres plus loin dans le bois au pied d'une roche protégée par un taillis.  Le sous terrain est un simple couloir en terre suitant d 'eau, on peut voir qu'il a été utilisé dernièrement car un jeu de torches protégées dans un coffret est disponible à chaque entrée.  Un levier à l intérieur du passage permet d'actionner l'ouverture et la fermeture du sarcophage.


� Il ne laissera pas de gardes cependant et la serrure peut être forcée facilement.


� Les mains de gloires sont des avants bras humains coupés à hauteur du coude et recouvert de cire.  Ils sont ensuite allumés comme des bougies pour des cérémonies morbides.  La Sainte Vehme et les Roses Croix les utilisent régulièrement dans leurs activités secrêtes pour inspirer la peur .(SAN -1D3 la première fois)





