L'Aventure de la dame menacee :

L'époque :


L'année 521, à l'octave de la Pentecôte, pendant les Joutes du Maire . Ou toute époque entre la victoire d’Arthur et la révolte des fils d’Ulfius de Silchester (en 523)

Le lieu :


Londres, les champs de tournois autour de la ville et d'autres lieux.

Le problème : 


Elizabeth de Blackwood, fille d'un célèbre chevalier de la Table Ronde et jeune femme du 3ème fils du duc Ulfius de Silchester est en danger de mort. Son mari vient en effet de rencontrer à Londres la faëe Morgane et de devenir l'un de ses amants. Elizabeth les a surpris et, furieuse, a tenté de poignarder Morgane mais elle ne parvint qu'à tuer la jeune apprentie de celle-ci qui s'interposa, l'enchanteresse a alors juré sa mort et son mari, sous le charme de Morgane, a promis de lui faire subir le même sort. Depuis elle ne se sent plus en sécurité dans son logement en ville et cherche désespérément de l'aide.

Les personnages :

 Elizabeth de Blackwood (20 ans, APP : 18, Gloire : 3000) : 

Méfiante : 15, Valeureuse : 15, Courtoisie : 15, Intrigue : 12, Haine (Irlandais) : 9

Elizabeth est la fille aînée de Briant de Blackwood, chevalier de la Table Ronde et baron du roi Alain d'Escavalon. C'est une jeune femme au caractère trempé mais consciente du  danger qu'elle court. Elle est plutôt jolie et n'hésitera pas à jouer de ses charmes si cela peut s'avérer utile, elle est aussi une femme de cour accomplie et élégante, l'un de ses défaut est un certain mépris pour les Irlandais que son père lui a appris à haïr au cours des récits de guerres de jeunesse.

Sire Vibennis de Staines, 3ème fils du duc Ulfius de Silchester. (25 ans, Gloire : 5000)

TAI : 14 DEX : 14 FOR : 15 CON : 14 APP : 15 ; Vit. : 3 Dgts : 5D6 P.V. : 28 Armure : 12 (cotte de mailles renforcée) + 6 (écu)

Attaques : Epée : 20, Lance : 20, Bataille : 15, Equitation : 15

Traits significatifs : Fier : 19, Egoïste : 16, Trompeur : 16, Rancunier : 16, Valeureux : 14

Passions significatives : Amour (Morgane) : 22

Compétences significatives : Intrigue : 16, Courtoisie : 15, Jeu : 15, Héraldique : 12, Vigilance : 12

Cheval : Chargeur Andalou (Vit. 8, Dgts : 7D6, CON : 12)


Vibennis est, comme ses frères, un personnage arrogant et fat doublé d'un ambitieux et d'un envieux. Il est fourbe et sans pitié et totalement subjugué par sa rencontre avec Morgane. Néanmoins il n'est pas idiot et ne prendra pas de risques en faisant apparaître son nom dans la moindre affaire. Tout se fait par intermédiaires anonymes, rien ne peut être prouvé.


Sire Dagwaldus le sanglant, chevalier soudoier londonien. (38 ans, Gloire : 3600)

TAI : 13 DEX : 16 FOR : 16 CON : 15 APP : 9 ; Vit. :4 Dgts : 5D6 P.V. : 28 Armure : 10 (cotte de mailles normandes) + 6 (écu) ou 1 (vêtements)

Attaques : Epée : 22, Dague : 18, Lance : 15, Bataille : 15, Equitation : 16

Traits significatifs : Cruel : 18, Egoïste : 17, Trompeur : 15, Méfiant : 15, Valeureux : 16

Passions significatives : Honneur : 3

Compétences significatives : Intrigue : 10, Reconnaître : 15, Vigilance : 16, Chasse : 10

Cheval : Chargeur normand (Vit. 8, Dgts : 6D6, CON : 12)

Dagwaldus est le fils bâtard d'un écuyer et d'une servante d'auberge londonienne. Il a longtemps combattu un peu partout, louant ses services comme sergents pour des tâches plus ou moins nobles avant d'être adoubé pour sa bravoure sur le champ de bataille de Badon. Il aime le sang et n'a aucune morale, acceptant même les tâches les plus viles comme le meurtre d'une jeune dame que lui a commandité un inconnu qui a déjà versé un bel acompte de 5£. Il a à sa botte une bande d'une vingtaine de malandrins londoniens aussi peu scrupuleux que lui.

Malandrin londonien :
TAI : 11 DEX : 11 FOR : 12 CON : 12 APP : 11 ; Vit. :2 (+2) Dgts : 4D6 P.V. : 23 Armure : 1 (vêtements)

Attaques : Dague* : 15, Fronde** : 10

Traits significatifs : Valeureux : 10, Cruel : 15

Passions significatives : Aucune

Compétences significatives : Vigilance : 15, Jeu : 10

* -1D6 de dégâts

** Dégâts : 3D6


Annest la changeuse , enchanteresse (27 ans, Révélation : 2500)

TAI : 13 DEX : 15 FOR : 10 CON : 16 APP : 13 ; Vit. : 2 (+2) Dgts : 4D6 P.V. : 29 Armure : 1 (vêtements)

Attaques : Dague : 10, Equitation : 8

Traits significatifs : Energique : 15 Fière : 14 Trompeuse : 15 Valeureuse : 10

Passions significatives : Loyauté (Morgane) : 18

Compétences significatives : Sixième sens : 12, Religion (païenne : 10), Connaissance des faëes : 10

Limite magique : 61

Défense magique : 61

Fluide personnel : 3 D20

Talents importants : Changement de forme : 17, Altération : 12, Commander les êtres faëriques : 10, Invoquer les êtres faëriques : 10

Talismans : Changement de forme (3 à 50, 2 à 60)


Annest est une grande fille blonde au visage quelconque. Elle fait partie de la suite de Morgane et de sa communauté d'enchanteresses. A part la magie du changement de forme dans laquelle elle est experte c'est une magicienne médiocre.


Des gobelins et de hobgobelins :

Voir les caractéristiques dans L'enfant roi .

L'action :


Le tournoi est de vieux style, il oppose cette année Silchester à Londres ; l'événement de l'année est que le roi Arthur et sa cour sont venus y assister. Nombre de chevaliers sont partis combattre les Pictes dans le Nord aux côtés de Griflet mais le roi Urien de Gorre et la Faëe Morgane, sa femme et la demi-sœur du roi sont les invités de la cour ainsi que leur fils Yvain qui vient d'être adoubé. Le tournoi commence par un bohort qui suit immédiatement l'ouverture des festivités. Suivent ensuite des défis et des spectacles curieux ou barbares donnés dans toute la ville. Enfin une semaine après, la grande mêlée clôt le tournois, son enjeu est la rançon et le prix du vainqueur de la mêlée est la hache runique d'un chef saxon (+1 en hache à deux mains, +5 en impulsif et en valeureux, ne se brise pas), un coursier de Camargue est offert comme deuxième prix. Peu de chevaliers de la Table Ronde participent au tournois et la mêlée sera remportée par Yvain ou l'un des chevaliers joueurs.


Vibennis rencontre Morgane et tombe sous son charme pendant le bohort, Elizabeth les surprend le troisième jour. Obligée de paraître la journée aux côtés de son mari elle craint pour sa vie le soir au point de craindre de coucher dans la chambre qui lui est allouée dans le château Bayard par leur hôte, le maire de Londres. Elle n'a qu'une dame de compagnie et une servante dont elle est sûre, elle se méfie des autres. De plus son père est parti en aventure dans la Forêt Périlleuse et son frère est parti combattre les pictes dans le Nord. L'un des chevaliers joueurs a pu rencontrer Briant ou être assez célèbre pour sa droiture pour qu'elle le contacte par l'intermédiaire de la damoiselle Alice, sa damoiselle de compagnie, elle ne sait que faire et toutes les suggestions des chevaliers joueurs seront bonnes.


Elle a peur d'être poignardée au château, assassinée dans l'une des ruelles de Londres et égorgée sur une route si elle fuit. Il faudra de plus compter qu'une disparition de sa part inquièterait la cour à qui Vibennis pourrait faire croire à un enlèvement de la part des joueurs, ceux-ci se retrouveraient alors avec quelques chevaliers de la Table Ronde à leur poursuite… De même accuser Vibennis serait vain sans les preuves flagrantes qui demande le droit romain selon lequel il exigera d'être jugé, les accusateurs pourraient alors s'en trouver mal. Il faudra donc jouer serrer pour sauver la jeune femme.

Les secrets :


Morgane a, parallèlement aux actions de Vibennis, confié à une de ses enchanteresses le soin de s'occuper du sort d'Elizabeth. La demi-sœur d'Arthur est en effet, elle-même trop occupée à préparer la mort de son frère pour se distraire avec une femme bafouée. Une bande d'une douzaine de gobelins (dont 4 hobgobelins) bivouaque dans les bois les plus proches de la ville, prêt à exécuter les ordres de Morgane ou de l'une de ses disciples, ils n'oseront cependant pas entrer dans la ville, trop éloignée de l'Autre monde pour eux.

Les solutions : 


Nous faisons confiance à l'imagination des joueurs pour résoudre le problème posé. Sinon ils pourraient bien finir comme ennemis involontaires d'Arthur et de ses hommes. Il est en sûr de toutes façons que les fils d'Ulfius et Morgane resteront des ennemis pour les années qui suivront.

La Gloire : 


Le tournoi est d'importance régionale, participer à la Grande Mêlée rapporte 20 points de Gloire, 40 pou être dans l'équipe gagnante.


Sauver une jeune femme de la mort rapportera 50 points de Gloire en plus des ennemis tués.

Confondre sire Vibennis et démonter tout le complot rapporterait 150 points de Gloire supplémentaires mais c'est chose presque impossible.

