Les invasions barbares
Ce scénario s’adresse à des PJs débutants. Il a essentiellement pour but de faire se rencontrer les PJ et de leur faire gagner quelques xp.
Synopsis : Les PJs qui ne se connaissent pas encore se trouvent tous dans le village de Kurth. Ce village est au centre d’une stratégie visant à contrôler le commerce de Mulmastre. Plusieurs centaines d’orcs sont massés dans les montagnes afin de couper toutes les voies commerciales terrestres menant à Mulmastre. Les PJs seront accusés d’un double meurtre et devront s’évader afin de prouver leur innocence. Ils découvriront alors un rassemblement d’orcs prêts à conquérir la ville, aidés en cela par le prévôt. A eux de trouver le moyen de mettre ces troupes en échec. 
PNJs notables.
Eléas Noirelance (Hu, M12) : En principe, les PJs ne devraient jamais avoir à le combattre sinon, ils risquent de mourir rapidement. Il doit réussir à s’enfuir car il fournira alors un ennemi particulièrement rancunier. Il a une boule de cristal dont il se servira pour localiser les PJs. Il enverra alors Rodrick puis les orcs à leurs trousses. Il a cependant beaucoup à faire et ne pourra donc scruter sa boule en permanence.
Abélard de Bois Fleuri (Hu, G4) : La encore, les PJs ne devraient pas avoir à l’affronter. Il est fortement imbu de lui-même,  méprisant vis-à-vis de la roture. Il a été nommé capitaine en second par Aldrick car celui-ci a souhaité rendre service au père du jeune homme (L’une des Lames de Mulmastre). Les hommes, tous des vétérans se sont empressé de se moquer du parvenu. Du coup, il en profitera pour se venger et  le moral s’en ressentira d’autant.
Rodrick (Hu, G4) : Rodrick est un colosse (il mesure presque deux mètres), comme si sa taille ne suffisait pas à le rendre remarquable, il a également d’épais cheveux roux. Il s’agit d’un adversaire très puissant et les PJs devraient avoir du mal à triompher. (FOR 18/87). Il a également 2 potions de soin.
PV : 33

CA : 4 (plate de bronze)

TACO : 13 (bonus de force, spé., cimeterre +1/+2 contre les goblinoïdes)

Att : 3/2 rds

Dégâts : 1D8+7 (bonus de force, cimeterre +1/+2 contre les goblinoïdes, spé.)
PX : 800
Kurt (Hu, G2) : Kurt est l’âme damnée de Rodrick il s’agit d’un homme trapu (FOR 17, CON 18) mais très limité intellectuellement (INT 8, SAG 6). 
PV : 24
CA : 6 (Brigandine)
TACO : 17 (épée longue, bonus de force, spé.) 

Att : 3/2 rds (épée longue) 

Dégâts : 1D8+3 (épée longue, bonus de force, spé.)
PX : 150

Amir (Hu, P3) : Amir est la maîtresse de Rodrick. Elle est extrêmement jalouse et est persuadée que Valoréa et Rodrick fricottent ensemble (ce en quoi elle a tort) elle profitera éventuellement du combat pour mettre sa rivale en position de faiblesse afin qu’elle soit éliminée. En tant que prêtresse de Cyric Amir est immunisée à toute magie impliquant les émotions (peur, amitié…). SAG 15
PV : 14

CA : 7 (Cuir clouté)

TACO : 20

Att. : 1/rd

Dégâts : 1D6 (bâton)

Sorts (22/1111) : (2) Aide, Immobilisation des personnes (1) Soins des blessures légères *2, Bénédiction, Injonction.

PX : 250

Valoréa (DE, V3) : Cette demi-elfe est amoureuse de Rodrick et ne manque pas une occasion de rendre Amir jalouse. Si Amir est en difficulté, elle ne se pressera pas pour l’aider. DS : 21%, SCO : 15% ; DEX 17. Quelque soit le nombre de flèches +1 tirées, les PJ en ramassent 6. 
PV : 10
CA : 5 (armure de cuir, bonus de dex.)

TACO : 18 (14 si AS) (dague+1) ou 16 (arc court, flèches +1, bonus de dex.)
Att. : 1/rd ou 2/rd
Dégâts : 1D4+1 (dague +1) ou 1D8+1 (flèche+1)
PX : 200

Anthéus (Hu, M3) : Il s’agit d’un homme très individualiste et qui parce qu’il connaît quelque tours se croit beaucoup plus puissant qu’il ne l’est réellement.
Il a un parchemin contenant vol, nuage puant et boule de feu au 10eme niveau. 
PV : 8

CA : 6 (bracelets de défense CA6)
TACO : 20
Att. : 1/rd

Dégâts : 1D4 (dague)

Sorts (2/11) : (2) Image miroir ; (1) Sommeil, projectile magique
PX : 250
Intrigue.
Eléas, un sorcier, œuvre depuis plusieurs mois pour mettre en place un plan visant à conquérir le commerce de Mulmastre. Il est responsable de la partie la plus délicate, c’est-à-dire la coupure des routes commerciales avec un minimum de forces. Une fois cet objectif atteint le reste du plan pourra avoir lieu et seules les caravanes agrées par sa guilde pourront passer. Il a réussi à force de pots de vin à se faire nommer prévôt. A ce titre, il collecte les taxes et rend la justice. Son pouvoir n’est second qu’à celui du tandem Aldrick-Mélissande. Comme, malgré les forces prêtes à marcher sur la ville, la présence de ces deux personnages risque de faire échouer l’assaut, Eléas a choisit de s’en débarrasser. Il compte sur la nomination d’Abélard du Gué Fleuri –un jeune sot prétentieux imbu de sa noblesse- au poste de capitaine provisoire pour saper le moral des troupes et désorganiser les défenses. Cependant, afin de ne pas gâcher l’effet de surprise, il a choisit les PJs pour assumer les meurtres a sa place. 
Il a donc ordonné à Rodrick et à ses hommes d’enlever le fils de Gros Pierre. Celui-ci a ensuite été contacté par Rodrick en personne (Il en fournira une bonne description aux PJs) avec ordre de droguer les PJs puis de prétendre les avoir entendu sortir au cours de la nuit. A partir de leur arrestation, les PJs ont peu de temps avant que l’assaut ne soit donné.
NOTE IMPORTANTE.
Cette aventure présente plusieurs difficultés majeures et plusieurs combats très périlleux. Les PJs doivent donc être autorisés à monter en expérience en cours de partie et ce jusqu’au niveau 3. Au-delà, les règles d’entraînement s’appliquent. Si le groupe des PJs semble trop faible, multipliez les rencontres aléatoires en forêt et diminuez le nombre d’orcs au camp provisoire. Les mercenaires attaquent alors pendant la nuit, juste après qu’ils aient monté de niveau.

Prologue : Un repas bien arrosé.
Les PJs se trouvent tous à Kurth, une petite ville fortifiée, dont le rôle est de défendre la route commerciale entre Mulmastre et le sud (cf. description). Ils dorment à l’auberge « la pipe et la chope » (bon/modéré). Le soir où les PJs sont là, il n’y a personne d’autre dans l’auberge. En effet, on est à la fin de l’hiver et les routes commerciales viennent de rouvrir. Dans quelques jours, ce sera à nouveau l’effervescence. L’aubergiste, gros Pierre, est très accueillant, il propose d’installer les PJs ensemble à sa meilleure table, prêt du feu. Il vient les servir personnellement (en période d’activité il se fait aider de son fils et de deux filles de fermes qui font le service et le ménage. Cependant ce soir il est seul car son fils est en voyage (il a en fait été enlevé)). La nourriture est excellente et après le repas, l’aubergiste demande au PJs l’autorisation de s’asseoir avec eux pour boire encore une ou deux chopes (qu’il leur offre, c’est là qu’est le somnifère). C’est l’occasion pour les PJs d’en apprendre un peu plus sur la région, Gros Pierre à mauvaise conscience et ne leur mentira donc pas. Les PJs apprennent notamment les choses suivantes.
Rumeurs :
1) La ville est dirigée par le capitaine Aldrick, un ancien héros des guerres contre Thay.
2) Abélard est un jeune fat promu grâce à son père. Heureusement qu’Aldrick le tient en laisse.
3) Les bûcherons parlent de disparition dans la forêt et le gibier y serait moins abondant depuis quelques temps.
4) Mélissande est un mage puissant et lui et Aldrick s’entendent très bien. Il anime les fêtes du village grâce à ses tours.
5) Aldrick et Mélissande s’opposent souvent à Eléas, ce dernier trouve que l’entretien des soldats coûte trop cher à la ville.
 Après une soirée agréable, les PJs iront se coucher et s’endormiront aussi tôt. Ils seront réveillés en sursaut par plusieurs soldats armés. Ils seront enchaînés et jetés en prison. A un moment ou à un autre, ils auront la surprise de se rendre compte que des taches de sang constellent leurs vêtements (sur un jet en SAG-2 réussi, ils se rendent également compte que leurs armes sont maculées de sang). 
Acte 1 : Que justice soit faite.

Après une ou deux heures au cours desquelles personne ne répondra à leurs appels, ils seront conduit, toujours enchaînés, devant un personnage à l’air sévère. Les PJs sont assis de force sur un banc et 8 gardes veillent sur eux. Autant pour les empêcher de s’enfuir que pour éviter que les PJs soient lynchés sur le champ par la populace grondante assemblée dans la salle. La pièce qui fait actuellement office de tribunal doit la plupart du temps servir de salle de réunion et de salle des fêtes car des guirlandes sont accrochées au plafond. Malgré le manque de décorum et le bandage sanglant qui entoure sa tête, le prévôt, assit sur une estrade, à une attitude très digne et regarde les PJs avec mépris. 
Ainsi voilà donc mes agresseurs et les assassins d’Aldrick et de Mélissande. Votre culpabilité et votre duplicité ne font aucun doute, cependant nous ne nous rabaisserons pas à votre niveau en vous exécutant sur le champ. Vous aurez donc droit à un procès équitable. A ces mots, on entend dans la salle différents cris appelant à la mort des PJs ainsi que des insultes racistes si il y a des PJs demi humains. Le prévôt lève une main et le calme se fait. Puis il se tourne vers un homme rougeaud assit à sa gauche et lui dit : Greffier, énoncez les charges qui pèsent sur les prévenus. Celui-ci, visiblement un marchand qui s’enorgueilli de sa charge énonce alors d’un ton pompeux : Les prévenus sont accusés d’avoir,  au cours de la nuit dernière, pénétré par effraction dans la demeure du sieur Aldrick. Après avoir, sans doute par des moyens magiques, éteint toutes les lumières,  ils ont lâchement attaqué le sieur Aldrick de Malefosse, gouverneur de Kurth et capitaine de la lame ; le sieur Mélissande, initié de la cape et gouverneur adjoint de Kurth et enfin le sieur Eléas Rochebrune, prévôt en exercice et gouverneur adjoint de Kurth. Les trois victimes étaient réunies pour un conseil hebdomadaire. Des trois victimes, seul le sieur Eléas, prévôt en exercice et gouverneur temporaire de Kurth a survécu à ses blessures. Les prévenus sont donc accusés de meurtre et tentative de meurtre avec préméditation. A ce titre, ils encourent la peine de mort par pendaison. Le greffier se rassoit alors encore tout transpirant de ses efforts mais extrêmement fier de sa prestation. 
Si à quelque moment que ce soit, l’un des PJs intervient, Eléas le menace de le bâillonner. Si le PJ persévère, on lui pose un chiffon graisseux sur la bouche afin de le faire taire et il n’aura pas le droit de s’exprimer pour se défendre. Eléas reprend alors la parole : Les charges qui pèsent contre vous sont graves, souhaitez vous dire quelque chose pour vous défendre. Les PJs peuvent ici s’exprimer. Une interprétation réussie ne changera rien mais si le PJ est convaincant et sur un jets CHA-5 (le malus peut-être moins élevé pour une interprétation réussie). Pendant tout le temps où les PJs parlent Eléas les regarde avec un sourire narquois. Lorsqu’ils ont terminé, il s’adresse de nouveau à eux : Votre prestation est extrêmement convaincante et elle m’aurait à vrai dire presque convaincu si je n’avait entendu ce que les témoins ont à nous dire. S’adressant au greffier : Greffier, introduisez le premier témoin. Le greffier se lève alors et du même ton pompeux il déclame : J’appelle à la barre le sieur Abélard du gué fleuri, Capitaine provisoire de la lame et gouverneur adjoint temporaire de Kurth. 
Un jeune homme d’une vingtaine d’année s’avance à la barre. Il est visiblement très imbu de lui-même et a déjà rajouté à son habit la lame rouge de capitaine. Dès qu’il s’adresse à l’assistance les rires fusent à l’ouie de sa voix nasillarde. Ce matin, je suis allé arrêter ces hommes à la taverne en compagnie d’une dizaine de mes hommes. J’ai pu constaté que leurs armes étaient couvertes de sang ainsi que leur vêtements. Par ailleurs, comme si cela ne suffisait pas, j’ai également découvert qu’il manquait un bouton à l’un des vêtements, vraisemblablement celui du nain. On a retrouvé ce bouton dans la main de sire Aldrick. En fouillant leur chambre nous avons également trouvé une mise à prix pour la tête de sieur Aldrick. J’affirme que ces gens sont des assassins payés pour tuer notre regretté Gouverneur. A ces mots, la foule ce met à vociférer et à huer les PJs. Eléas est obliger de se servir de taper la table de son marteau pour faire revenir l’ordre. Silence, je ne tolérerais plus aucune interruption. Je vous remercie Capitaine. Greffier, faîtes entrer le deuxième témoin. Le greffier s’avance tel un comédien qui joue là le plus beau rôle de sa vie. J’appelle à la barre le sieur Pierre petit dit Gros Pierre, propriétaire de l’auberge la pipe et la chope. 
Gros Pierre ose à peine regarder les PJ et quand le prévôt l’interroge il bredouille des réponses inaudibles. Finalement le juge est obligé de lui demander de parler distinctement et à haute voix. Gros Pierre rougissant comme une pivoine dit alors très vite. J’ai reçu ces personnes dans mon auberge hier. Après le repas ils sont monté dans leur chambre pour se coucher m’ont-ils dit. Mais un peu après minuit, ils sont ressortis et ne sont rentré qu’une heure plus tard. Après ça je ne les ai plus entendu. Une fois Gros Pierre retourné à sa place, les PJs peuvent réfuter les témoignages si ils le souhaitent. Ils font un nouveau test CHA-5. En cas de réussite quelques personnes doutent de leur culpabilité. On demande ensuite aux PJs de se lever. 
Le prévôt prend alors la parole : Après avoir entendu les témoignages qui pèsent contre vous ainsi que les réponses  que vous y avez apporté. J’opine que vous êtes coupables des meurtres des sieurs Aldrick et Mélissande. En conséquence vous serez pendu haut et court demain matin à l’aube. Puissent les dieux avoir pitié de vos âmes. 
Les PJs sont à nouveau jeté en prison. Il leur est accordé à chacun de voir un prêtre si ils le souhaitent, mais seul un prêtre de Timora est disponible. On leur fournit également un repas frugal car des débordements gastriques ne doivent surtout pas gâcher la pendaison. A chaque fois que la porte est ouverte on demande aux PJs de s’écarter et quatre gardes armés d’épées courtes entrent dans la pièce. Les PJs qui sont visiblement des mages sont particulièrement surveillés. Un petit soupirail muni d’une grille laisse passer un peu de lumière ainsi que les crachats, les cailloux et les insultes de quelques citoyens bien intentionnés. Les gardes sont vigilants toute la journée et les PJs attendront vraisemblablement le soir pour tenter quoique ce soit. Si cela n’est pas le cas, la prison sera au maximum de ses effectifs, c'est-à-dire qu’il y aura  deux G1 et un G2 supplémentaires et qu’il faudra ensuite sortir de la ville au vu et au su de tous.
Pendant la nuit, Gros Pierre appelle les PJs à travers le soupirail. Il s’excuse pour son faux témoignage et précise qu’il a agi sous la contrainte. Il leur propose de les aider à s’évader. Si les PJs acceptent, il leur remet une dague et une fiole d’acide qui permettront d’ouvrir la porte. Il leur précise par ailleurs qu’il a fait passer de l’eau de vie aux gardes et que ceux-ci devraient être un peu saouls. Il les retrouvera non loin de là pour leur faire quitter la ville.
La porte s’ouvre à condition de réussir un jet de crochetage. Le contenu de la fiole donne droit à seulement deux essais. Il faudra sinon enfoncer la porte mais cela attirera le vive-lame (caporal) de la pièce f. Les effets de PJ sont dans la pièce d. Par pièce de la partie gauche visitée, il y a 10% de chances cumulatives qu’un vive-lame accompagné de deux soldats entre dans le bâtiment. Ils iront directement en c pour relever les gardes.

Une fois les PJs sortis de la prison et leurs effets récupérés, ils peuvent retrouver Gros Pierre qui les attend non loin de là. Il les mène dans une grange et répond à toutes leurs questions. Voilà ce qu’il sait : Il y deux jours. En revenant des fermes voisines où ils se réapprovisionnaient, lui et son fils furent pris en embuscade. Un très grand homme roux les a menacé de son épée pendant que quatre autres hommes qu’il n’a pas réussit à identifier se tenaient à couvert sous les arbres. Ils ont eus beau se défendre, l’homme les a désarmé sans aucune difficulté. Ils se sont ensuite dirigés vers le nord après l’avoir assommé. Il a bien essayé de suivre leurs traces mais il les a perdues prêt d’une rivière. Ils semblent  malgré tout se diriger vers le val de Rochetaille qui se trouve au Nord-est de Kurth. Il supplie les PJs de retrouver son fils, en échange de quoi il les disculpera.
Si les PJ sont sortis de la prison sans tuer personne, ils reçoivent 200XP par tête en plus des PXs normaux. Une bonne interprétation lors du procès est récompensée par un bonus de 100 à 300 xp pour le(s) PJ(s) concerné(s).
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a : Cellule des PJs
b : Cellules vides
c : Salle de repos, les soldats de garde ont le droit d’y jouer aux cartes mais l’alcool est interdit. Cependant, le soir où les PJs sont là, les gardes on bu (malus de -2). Ils ne songent à appeler à l’aide que lorsque deux d’entre eux sont à terre.
Gardes (G1) 
PV : 
8
7
7
6
TACO :

19
19
19
19 (Malus de -2)
CA :

6
6
6
4   (Malus de +2)
Dégâts :

2D4+2
2D4+2
2D4+2
2D4+2
d : Dortoir des gardes, s’y trouvent les possession des gardes  et celles des PJs : 2po, 14pa, 30pc, une bague en or rehaussée d’une améthyste (3po).
e : Bureau d’Aldrick, quelqu’un est déjà passé par là (test INT pour s’en apercevoir) il n’y a aucun papier ni carte tactique. Au mur, un écu +1.
f : Chambre des vives-lames, celle du bas est occupée, si les PJs font trop de bruit ou si les gardes appellent à l’aide il arrive en c. Une cache contient 10po et 25pa. (G2) PV : 14 ; CA : 6 ; TACO : 18 ; Dégâts : 2D4+2.
g : Chambre d’Abélard, Cette chambre est richement décorée et meublée. Les PJs peuvent y trouver une jolie statuette en or massif représentant une jeune fille chevauchant une licorne cabrée (90po).
h : Chambre d’Aldrick, Une chambre simple mais confortable. Au mur, la lettre de nomination d’Aldrick au poste de capitaine. La chambre a également été fouillée. Sous une latte du plancher, une cache contenant 38po et une petite clé en argent richement ouvragée.

Acte 2 : Evasion
Les PJs doivent bien comprendre qu’étant donné l’importance des personnages qu’ils sont accusés d’avoir assassiné, ils ont intérêt à prouver leur innocence ou a fuir très loin et au plus vite. Pour ce faire ils devraient en toute logique se diriger vers le val de Rochetaille. Ce dernier a été nommé ainsi à cause des nombreuses mines qui y furent creusés. Les mines sont aujourd’hui fermées et les gens évite le val car de nombreuses bêtes sauvages et notamment des ours on trouvé refuge dans ces grottes. 
Le problème qui se pose maintenant à eux est le suivant : Comment sortir du la village ? 
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DESCRIPTION DE KURTH
En plus d’Abélard et d’Aldrick, Kurth compte une garnison comprenant 5 vive-lames (3*G2 et 2*G3), 30 hommes de troupe (G1), 20 cavaliers (G2). Un groupe de 10 cavaliers commandés par une vive-lame est en patrouille pour encore 2 jours (après quoi l’autre groupe prendra le relais). Les 10 cavaliers restants ainsi que leur chef ont leur quartier au dessus de l’écurie, ils peuvent ainsi garder un œil sur leurs chevaux. Il y a deux soldats (G1) dans chaque tour ainsi qu’un au niveau de la porte. Si quelqu’un demande l’entrant de nuit, il va d’abord quérir l’autorisation du vive-lame de service au mur. On le trouve généralement dans la tour NE mais il tourne régulièrement. Un homme est toujours de faction devant la demeure d’Eléas. Si les PJs s’y rendent, ils trouvent Eléas en discussion avec Abélard. Rien de notable dans ce qu’il se disent sinon le fait qu’ils sont en train de déguster un excellent cognac. La garnison est occupée par le reste des hommes. Il y a également une chambre pour le dernier vive-lame. Ce type d’organisation permet de faire trois relèves par nuit et de ne pas habituer les hommes au confort. A chaque relève au mur, les 10 hommes et le vive-lame patrouille une fois dans le village avant de prendre leur poste. Ils en profitent pour changer les torches à l’intérieur du village ce qui fait que celui-ci n’est pas  complètement plongé dans l’obscurité, particulièrement au niveau du mur.
SORTIR DE LA VILLE.

Il est possible de neutraliser les hommes de la porte. Il existe plusieurs méthodes. Les gardes ne sont pas très attentifs (+10% aux talents de voleur). Il y a même une chance sur deux que l’un d’eux soit endormi. 

Les même statistiques sont valables si les PJs cherchent à prendre d’assaut l’une des tours. Cependant dans ce cas ils ont 20% de chance de trouver les soldats parfaitement réveillés du fait de la compagnie de leur officier. Cette probabilité monte à 50% si ils s’en prennent à la tour NE. 
Il est également possible de prendre une échelle dans une remise afin d’escalader le mur. Sur la face sud par exemple. Il y a 60% de chance que l’un des gardes des tours les aperçoive. 
Il est possible de créer une diversion. La meilleure solution consiste à mettre le feu à l’écurie. Cela permet d’effrayer les chevaux et la fuite des PJ devrait alors passer inaperçue.

D’autres méthodes sont sûrement envisageables. Cependant, si les PJs se font repérer, l’alarme est donnée. Les soldats de la garnison commencent à sortir 5 rounds plus tard et il faut quinze minutes à la cavalerie pour s’équiper et ce lancer à la poursuite des PJs.

Si les PJs sont poursuivis, ils devraient comprendre qu’ils ont tout intérêts à fuir. Il est alors possible d’organiser quelques rencontres dans les bois avec de petits groupes de cavaliers (2D2, 20% de chance de rencontrer le vive-lame en plus). Si ils ne sont pas poursuivis, la traque ne commencera qu’à l’aube. Ils entendront alors des hurlements de chien et des cris de poursuite. S’ils ne prennent pas de précaution particulière pour masquer leurs traces, il rencontre un groupe de 4 G1 accompagnés de deux chiens de guerre.
Chiens de guerre (2): CA : 6 ; TACO : 19 ; Dég. : 2D4 ; PV : 15, 16

Dans tout les cas, quand les PJs réussissent enfin à semer leurs poursuivants, ils sont tout prêts du val de Rochetaille et ont besoin de sommeil. Attribuer leur 2000XP de groupe pour cette partie moins 250 pour chaque soldat blessé et moins 500 pour chaque soldat tué (on ne considère pas comme blessé un soldat si ils ont retenu leurs coups, cf. : Attaquer sans tuer). 
Acte 3 : Promenons nous dans les bois...

[image: image3.png]



Table des rencontres en forêt (2D6) :

2-
1D2 Ours des cavernes.
3-
2D4 Loups.
4-
idem
5-  
idem
6-  
1D6+4 orques en patrouille (cf. camp provisoire)
7-  
idem
8-  
idem
9-  
2 Ours bruns
10-
idem
11-
Rodrick et ses mercenaires ou 2D4 loups
12-
Idem
Maison abandonnée : Cette maison a du être occupée par une ou deux familles de bûcherons comme en attestent les nombreuses haches, cognées et scies dans la grange. On trouve également un important tas de tronc. Une petite étable est accolée à la maison et elle est également vide. A l’intérieur, ne serait la poussière qui commence à s’accumuler, on croirait que des gens vivent ici : la table est mise, les lits sont faits, et les jouets des enfants traînent un peu partout. Un examen approfondi révèle que le tapis a été déplacé afin de recouvrir une tache brune de sang séché. A l’extérieur, il est nécessaire de fouiller l’orée de la foret pour découvrir une douzaine de tombes hâtivement camouflées. Si les PJ déterrent les corps, ils s’aperçoivent que deux familles gisent ici. Plusieurs cadavres ont la gorge tranchée ou ont reçu un coup de dague dans les reins (Jet sous SAG pour reconnaître du travail « soigné »). Les PJs prêtres (bons) et paladins devraient organiser un petit rite funéraire (-200 PX s’ils oublient, +200 sinon). Ce massacre a été perpétré par Rodrick et sa bande afin d’éviter des témoins gênants. Ils entendront du bruit dans les fourrés. Il s’agit d’Aléna, une fillette de 7 ans qui a eu la chance d’échapper au massacre (elle cueillait des baies et est arrivée alors que plusieurs personnes sous les ordres d’un homme en rouge enterraient ses parents). Elle ne le dira cependant que si les PJs sont calme et doux avec elle. Cela fait 5 jours qu’elle est seule et elle est gravement sous-alimentée en plus d’être traumatisée. A eux de voir comment ils vont s’en occuper. Ils peuvent difficilement la prendre avec eux. Si ils la confient au premier convoi venu, il ne gagne aucun PX, si il prennent la peine de la confier à des bûcherons ou des fermiers à qui ils expliquent la situation (étant donné la réputation des PJs, la première attitude des fermiers risque d’être menaçante ou effrayée) il trouvent un couple sans enfant qui a pitié de l’enfant (1000 XP de groupe).
Tour des mercenaires : Elle est visible de loin, c’est là que les mercenaires détiennent Ernest, le fils de Gros Pierre. Si les PJs sont toujours tous de niveau 1, les mercenaires sont dans la tour. Les PJs, en se débrouillant bien devraient pouvoir les vaincre. Sinon, c'est-à-dire si ils ont traîné en route, alors les mercenaires leur tendent une embuscade et ils se sont débarrassés d’Ernest, le fils de Gros Pierre, car celui-ci les ralentissait. De jour comme de nuit, quelqu’un se tient au sommet de la tour et surveille les alentours (Lancer 1D8, 25% de chance pour chacun des mercenaires, Rodrick ne monte jamais la garde). Si il s’agit d’Anthéus, il y a 50% de chance que celui-ci s’endorme. La clairière est bien dégagée. De jour, il y a 80% de chance que les PJ soit aperçus et que l’alerte soit donnée. S’il s’agit du voleur seul, il a un malus de 20% sur ces jets de furtivité, par contre, les pièges grossiers posés par Valoréa sont alors très visibles. De nuit, l’approche est grandement facilitée et les PJs devraient pouvoir approcher de la tour sans difficulté à moins qu’ils se prennent les pieds dedans (piège à loup, +10% à la détection, dégâts : 1D4+1) les dégâts sont minimes, mais des clochettes sont accrochées et le bruit à 60% de chance d’être entendu. 
( Si les PJ n’ont pas été discrets les mercenaires sortent de la tour. Anthéus lance d’abord image miroir sur lui-même et Amir lance aide (sauf si l’un d’eux est en haut de la tour auquel cas celui-ci lance directement ses sorts d’attaque). Puis, Anthéus lance sommeil sur les PJs restés en arrière puis projectile magique. Après quoi il tente de se mettre à l’abri dans la tour et de prendre Ernest en otage avec sa dague. Amir lance ensuite bénédiction sur les guerriers puis immobilisation des personne sur le PJ le plus puissant elle lance ensuite injonction sur celui des PJs qui est engagé contre Rodrick puis se rue à l’assaut.  Rodrick et Kurt se lancent à l’assaut des PJs. De jour, Valoréa tire sur le guerrier le plus proche, de nuit elle tente de contourner les PJs pour faire une attaque sournoise sur l’un des jeteurs de sort. 
( Si les PJs ont été discrets, le mercenaire qui est dans la tour met deux rounds à descendre. Et Amir peut aller directement au contact. Elle lancera injonction et bénédiction pendant le combat. Valoréa n’utilisera pas son arc et attaquera avec sa dague.

( Dans tout les cas, si les PJs sont en difficulté, c’est le moment où les deux mégères en profitent pour régler leurs comptes. Amir crie au moment où Valoréa fait son attaque sournoise, Valoréa fait sans le vouloir trébucher Amir en avant au moment où celle-ci lance un sort… 
Si les PJs remportent le combat, ils reçoivent 2000 PX. De plus, Ernest sera toujours vivant. Il n’a pas été maltraité. Et les PJ recevront 500 PX chacun supplémentaires (Consultez : Un retour pas si glorieux). Il y a un petit coffre piégé par une aiguille dont le poison à un peu passé (2D4 points de dégâts ou 0 si JS) il contient le trésor des mercenaires soit 500po. Si les PJs capturent et tente d’interroger un des mercenaires autre que Rodrick, celui-ci ne sait pas grand-chose. Ils ont été payés par un mage qu’il n’ont jamais vu, seul Rodrick le connaissait. Cependant, il semble que celui-ci habite Kurth car Rodrick s’y est rendu seul plusieurs fois. Si c’est Rodrick qui est interrogé, il refuse de révéler son commanditaire et crache sur les PJ en les mettant au défi de le tuer.
Camp provisoire : Il s’agit là d’un camp dont l’objectif est de surveiller l’entrée du vallon. Autant pour éviter que des curieux indésirables rentrent dans le vallon que pour empêcher des orques en manque d’action de vendre prématurément la mèche. Les orques présents sont donc des soldats d’élite, beaucoup plus disciplinés. Il y en a 20, commandés par un chaman et un lieutenant.
Orques d’élite :
 CA 5 (Cotte de maille ou brigandine + bouclier), TACO : 18, Dégâts : 1D8 (épée longue, hache…), PV : 1D8+2.
Lieutenant :
CA 4 (maille + bouclier), TACO : 17 (bonus de force), 
Dégâts : 1D8+3 (hache, bonus de force), PV : 14

Chaman :
CA 7 (armure de cuir orque), TACO : 20,
Dégâts : 1D6 (bâton), PV : 12
Sorts : Bénédiction, injonction, immobilisation des personnes.

Les orques rapportent un total de 700 PX. S’ils fouillent le camp (et les corps), les PJ peuvent trouver 20po, 67pa, 32pc, 2 potions de soin ainsi que, sur le lieutenant, un joli peigne en or décoré de plusieurs pierres semi-précieuses (110 po).
Il y a en permanence des sentinelles autour du camp. Si les PJs se déplacent silencieusement, les bruits en provenance du campement devraient leur mettre la puce à l’oreille. Si ils prennent alors des précautions particulières, ils ont des chances d’apercevoir l’une des sentinelles avant qu’elle ne les voie (test SAG-4 en utilisant la sagesse moyenne des PJs, des bonus s’appliquent si ils prennent des précautions). Si les PJ se font repérer alors douze orques se saisissent d’arcs courts et accueillent les PJ sous une volée de flèches légères. C’est là le passage obligé pour atteindre le val de Rochetaille. En effet, le val est très encaissé et la pierre calcaire très friable rend très périlleuses les tentatives d’escalade. La roche descend à pic sur une vingtaine de mètres.
Grotte de l’ours : Il s’agit d’une mine abandonnée et à moitié effondrée. Les orcs évitent cet endroit car il abrite une ourse très agressive. Elle protège ses « petits », deux jeunes ours qui vont bientôt quitter le nid.
Maman ours : Elle devient berserk (+2 au toucher, +2 aux dégâts) si l’un de ses enfants meurt. CA : 6 ; TACO : 15 ; Att. : 3/rd ; Dégâts : 1D8/1D8/1D12 ; 
PV : 35 ; XP : 650.
Attaque Spéciale : Etreinte (2D8 supp. Si 18 ou plus au toucher d’une patte) ; Défense Spéciale : Continue 1D4 rd après avoir été réduit à 0 sauf quand PV<-9.
« Bébé » ours (2) : CA : 8 ; TACO 17 ; Att : 3/rd ; Dégâts : 1D6/1D6/1D8 ; 
PV : 17 et 18 ; XP : 200.

Rien de notable dans cette grotte sinon les cadavres des quelques orques qui ont tenté de déloger les ours. Cette grotte constitue cependant un endroit de choix à partir duquel les PJs pourront facilement observer les allers et venues des orques, voire leur tendre des embuscades.

Camp des orcs : Il est défendu par de nombreuses sentinelles. Il est quasiment impossible d’approcher sans se faire remarquer. Si l’alerte et donnée, les PJs voit de (trop) nombreux orques sortir d’une ancienne mine. Ils devraient comprendre que les orques sont bien trop nombreux pour tenter un assaut et espérer y survivre.

Acte 4 : Un retour pas si glorieux.
Qu’il aient repéré le camp des orcs ou pas, les PJs doivent avoir sauver Ernest ou récupéré sont corps à la tour. Ils doivent avoir vaincus Rodrick et ses mercenaires et rencontré au moins deux patrouille d’orques sinon ceux du camp provisoire. Ils devraient légitimement se poser quelques questions. Pour trouver des réponses, la meilleure solution semble de rentrer au village. C’est là qu’interviennent les 11 cavaliers partis en patrouille. En effet, alors qu’ils retournent en portant Ernest au village (soit parce qu’il est mort soit parce qu’il est trop affaibli pour marcher) ils sont arrêtés par les cavaliers en retour de patrouille. Le vive-lame, un vétéran aguerri du nom de Pardin, semble être extrêmement peiné et préoccupé d’apprendre la mort d’Aldrick et de Mélissande. Il écoute la version des PJs et leur ordonne de le suivre au village. Il jure sur son honneur de soldat que si Gros Pierre innocente les PJs, il fera tout son possible pour que tout s’arrange. Il demande par contre aux PJs d’accepter d’avoir les mains liées (Si ceux-ci refusent, il les liera quand même) et laisse une demi douzaine d’homme avec eux pendant qu’il va vérifier leurs dires et  ramener Ernest  (ou son corps) à Gros Pierre.
Les choses s’arrangent alors un peu pour les PJs mais Eléas ne veut pas lâcher le morceau. Il sait déjà que les PJs ont liquidé les mercenaires voire qu’ils ont également nettoyé le camp. Il a jeté un sort de charme personne sur Abélard et celui-ci est complètement sous sa coupe. Il refusera de croire le rapport des PJs concernant la présence d’orques (des rumeurs sans fondement propagées par une bande d’aventuriers qui à n’a échappé à la mort que de justesse) et demandera aux PJs de bien vouloir quitter le village dès le lendemain (Il m’est difficile de croire le témoignage d’un homme qui vous est si redevable. Vous êtes libre mais je ne saurais tolérer la présence de fauteurs de troubles de votre espèce une minute de plus). Alors que les PJs sont en train de quitter le village, Pardin leur susurre quelques mots à l’oreille. Moi et les autres vive-lame, on sert depuis nos débuts sous les ordres d’Aldrick et celui-ci n’aurait jamais agi ainsi. Je ne sais pas ce que recherche le nouveau capitaine mais il devrait faire preuve d’un peu plus de jugeotte. Si vous avez raison, je ne donne pas cher de nos peaux. La prochaine patrouille part dans quelques heures, le vive-lame est d’accord pour vous accompagner et vérifier vos dires. Si il y a effectivement des orques, vous ne serez pas trop d’une quinzaine. Attendez le un peu plus bas sur la route. Pendant ce temps, nous, on va discuter un peu avec ces deux idiots qui nous dirigent.
Si les PJs attendent, la patrouille les rejoint environ deux heures plus tard. Les dix cavaliers sont commandés par un homme d’une trentaine d’année mais dont l’expression grave le fait paraître plus vieux. Andréas, le vive-lame, demande aux PJs de les mener là où ils ont rencontré les orques. Quand Eléas regarde dans sa boule de Cristal, il est furieux. Aussi envoie t’il un vent de murmures aux orques pour que ceux-ci tendent une embuscade à la troupe. Les orcs attendront que les PJs et les cavaliers se soient engagés dans le val (il seront obligé de laisser leurs chevaux). Ensuite, ils se font cribler de flèches tirées des hauteurs. Une vingtaine d’orques (si les PJs n’ont pas nettoyé le camp provisoire, se sont à ces orques à qui ils ont à faire) leur bloque toute retraite et le gros de la compagnie orque charge la petite troupe. La scène est apocalyptique. Des flèches pleuvent de tous cotés pendant que les PJs et les soldats essayent de sortir du val en se frayant un chemin (les orques qui leur bloque la retraite sont surélevés, il ont donc un bonus de -1 à l’initiative et de +1 au TACO). Les PJs mages devraient penser à utiliser le parchemin de boule de feu ou de nuage puant afin de faire un peu de ménage. Si ils se retrouvent en trop grande difficulté pensez à le leur suggérer. Les PJs luttent pied à pied et les soldats tombent les uns après les autres. Quand ils arrivent au sommet, il ne reste plus que de soldat et le vive-lame, celui-ci saigne abondamment. Les chevaux ont malheureusement disparus et il faut fuir à pied. La poursuite s’engage alors. De temps en temps, les PJs ou un soldat s’arrêtent pour faire face à quelques orques qui courent plus vite que les autres. Arrivés à l’orée de la forêt, les PJs entendent des cors orques et la poursuite semble soudain cesser (Eléas à donné l’ordre d’attaquer grâce à un autre vent des murmures et les orcs se regroupent) une ou deux flèches volent encore dans leur direction puis la forêt retrouve peu à peu son calme. Les PJs devraient en principe arriver plus morts que vifs au village. Voyant l’état de leurs frères d’armes, les soldats, sans en attendre l’ordre se préparent au combat. Eléas est introuvable de même qu’Abélard. Les PJs et les soldats survivants sont immédiatement conduit à la salle commune où le prêtre de Timora les soigne au mieux de ses possibilités (Les PJs regagnent chacun 5 points de vie) car il doit consacrer ses sort au vive-lame et à ses hommes dont l’état s’est détérioré. Alors que les PJs sont encore au temple, on leur annonce qu’Abélard a été retrouvé mort. 
Abélard gît dans le salon de la maison d’Eléas. Son visage est déformé par un rictus de terreur. Il ne porte aucune trace de coup et la seule explication qui vient à l’esprit des PJs à la vue de cette scène est que le jeune capitaine est mort de peur (il a été victime d’un sort d’assassin fantasmatique). Si les PJs fouillent la maison d’Eléas, ils peuvent s’apercevoir que son bureau et sa chambre sont en désordre, un peu comme si il avait rassemblé précipitamment ses effets. Si les PJs fouillent sont bureau, ils trouveront une lettre qui a glissé sous l’armoire. 

« Mon cher Eléas, je suis enchanté de vos progrès. La destruction de Kurth et le retour des orques dans la région devraient suffisamment ralentir les convois de nos concurrents. Je vous félicite pour votre stratagème et la maestria avec laquelle vous l’avez mis en œuvre. Comptez sur moi pour appuyer votre entrée au conseil de guilde. S. » 
Acte 5 : Le Siège.
Alors que les PJs sont en train de comprendre les rouages de cette sombre machination, ils entendent les battements lugubres des tambours de guerres orques dont la source est bien trop proche à leur goût. En montant sur le mur, ils ne peuvent retenir un frisson d’appréhension. Eléas se tient crânement devant la porte du village et les quelques flèches que lui lancent les défenseurs ne semblent pas l’atteindre (il est sous l’effet d’un sort de peau de pierre). Derrière lui, environ 200 orques semblent prêts pour la curée. Il s’adresse aux assiégés. 
Vous n’avez aucune chance, rendez vous et je vous promets que votre mort sera rapide. Vous n’êtes qu’une poignée et tous vos chefs sont morts. Espérez-vous vraiment pouvoir survivre à ce jour.

Pardin qui se trouve au dessus de la porte prend alors la parole. Nous n’avons rien à perdre sorcier. Les gens derrière moi ont déjà tout perdu. Et la poignée que nous somme comme tu dit pourrais bien t’en remontrer. Les PJs voient alors Eléas incanter et Perdin sauter au bas du mur en criant au soldat de faire de même. La porte explose alors dans une boule de feu, des échardes volent en tout sens, les soldats qui n’ont pas réagit assez vite sont projetés en l’air. Des cors résonnent alors et les orques se jettent à l’assaut à travers la brèche. 
Description du combat.
Eléas soutient les troupes à l’aide de sorts. Il lance lenteur sur le groupe contenant les PJs, contre les sorts de sommeil à l’aide de sa dissipation de la magie. Il dispose également d’une toile d’araignée, d’un sort de sommeil et de deux projectiles magiques. Sa peau de pierre peut encore encaisser trois attaques après quoi il lance bouclier. 
Les orques attaquent en masse et sas subtilité en s’appuyant sur leur nombre. Il y en a à tout moment au moins deux par PJ. Les jeteurs de sorts devraient être gênés s’ils ne disposent pas d’armes à distances, ils peuvent alors assister les villageois qui jettent des pierres par-dessus les soldats. Au bout de cinq rounds de combat, surgit le prêtre de Timora. Il s’élance au premier rang du combat et lance manteau de terreur, ce qui a pour effet de faire refluer les orcs autour de lui puis mur de feu au niveau de la porte (Eléas contre si possible). Il utilise ensuite convocation d’animaux I pour attirer huit chevaux venant de l’enclos. Il lance ensuite aide sur les PJs en difficulté (Il est prêtre du 9eme niveau de Timora). Peu à peu, les orques refluent et ceux qui tardent à s’enfuir se font tailler en pièces. Laisser vos joueurs s’amuser. Eléas hurle aux PJs par-dessus le tumulte : Ce n’est pas fini, croyez moi. Nous nous retrouverons et vous paierez pour cela.
Epilogue.
Encore tout taché de sang, le prêtre s’adresse au PJ avec un sourire radieux : Et dire que j’avais demandé à m’occuper d’un petit village pour avoir la paix. Je peux au moins constater que je ne suis pas trop rouillé. Veuillez m’excuser mais nous n’avons pas trop eux le temps de discuter jusqu’à présent, Je m’appelle Antinéas. Venez me retrouver demain chez moi et nous parlerons un peu, pour l’heure du travail m’attend. Les PJs peuvent maintenant profiter un peu de la liesse générale. Celle-ci dure en fait très peu de temps car très vite, les pleurs succèdent aux rires à la vue de toutes les vies qui ont trouvé une fin en ce jour. Tout est à reconstruire. Les visages des hommes se ferment, les femmes pleurent les morts, les PJs qu’il y a une minute encore on congratulait sont maintenant regardés avec indifférence voire avec rancoeur. Perdin a survécu au massacre et rassemble les blessés (Des PJs bons devraient lui proposer leur aide). Après que le plus urgent ait été expédié, les PJs peuvent enfin goûter à un peu de repos. Ils gagnent 1000 PX par tête, assortis d’un bonus dépendant de leur interprétation (max 500 PX).
A partir de là vous faites ce que vous voulez, moi je m’en sert comme première aventure pour une quête (je la publierai bientôt). Perdin, Antinéas et Eléas deviennent des PNJs récurrents.
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