Lle trésor d'Or-Agzgur (3 a 6 joueurs)
Acte I : Le recrutement cest pas évident ...

Lopaw doit retrowver sonw équipage afin de semparer dunw
trésor caché dang la bawormnie Or-Azur. I retrouve les membres de
son équipage dans Uune des nombreuses tawvernes dEckamiidl. En
raison duwnw passe chawgé et de nombrewx faity awrmes ne plaisant
pas forcément aunx autorités, Lopow se retrouwve avec une prime de
200 DO pesant sur sou téte.

Arrivant ov (« nom de towerne ») i apercoit Thorg, sovw
fidele second convvuw par lav garde pour son penchant pour Ualcool
entraunont de joyeuses rixes entre aunis. A ses cotes se trouve unv
autre de sey lieutenanty law magicienne Movrgane.

Ajout de persos si nécessaire
Le tawernier reconnaissont Lobaw les apostrophe
bruyamument et lewr propose o boire gratis esv souwveniv duw bow
viewy temps:.

Si les joueurs restent boire 8 gardes (t€tes a claques) rapplique informés par un
client avide de la récompense

Acte IT : Le salut est dans lov fuite !

Une fois sorty de law towverne nos héros se divigent very les
quais ow est amawré le navive de Lopa.
10 gardes (tétes a claques) arrivent alerter par le bruit a la taverne ou 7
chasseurs de primes (tétes a claques) essaient d’abattre les héros pour toucher

la prime
Une fois les evvnemis occis, nos hévos filent vers le vaisseaw
afiv de rejoindre les barovinies: Une fois s les quais i
apercoivent unw sage aux maing owvec 3 malandring, ce pendant le
temps lewr est compter iy ont entendus des goawdes couwrant o lewr
recherche.

Si les héros vont aider le prétre ils ont 2,50 minutes pour tuer les 3 malandrins
(tétes a claques) avant ’arrivée de 15 nouveaux gardes (t€tes a claques)

A powrtir dw moment ow le sage est sauvé il propose de se
Jjoindre aux héros sy wont pas le tempy de faire low covwersation
caw les gowrdes viennent dvappawaitire sur les quais.
Les héros ont le choix : soit ils combattent les gardes (une action fouille leur

permet de trouver une €épée courte et une armure de cuir) soit ils montent
directement sur le navire

Acte III : Lo croisiere ¥ amuise



Une fois embarqué suw le vaisseauw; fier uwnw mat o voile
triongulaire; 3 canons cv chaque bord, des boawids de poudre et
d'alcool plein les cales. Les héros commencent av interroger le sage.

Le 4°™ joueur répond aux questions des autres

Soudainv unw violent choc s le lanc droit dw bateaw erwoie

valser ses occupants.

Jet d’acrobaties difficulté 10, ceux qui font moins recoivent 1d6 de dégats
Une fois remis les oventuwiery s apprétent o faire foce aw
movnstre mawin.

Combat avec pieuvre a bec corné€ (niveau 5 ou + suivant le nombre de joueurs),

les héros peuvent utiliser les canons ou/et enflammer leurs armes en les
trempant dans 1’alcool (+ 2 en dégits et en attague)

1) Le monstre enfin vaincw les oventuriers continuent lewwr
périple suw law mer dw Ponant. Quelques jours plus towrd une
violente tempéte éclate et le nowire yéchoudt lamentablement suwr
les terres de basse Souawdie pres de la bowonnie de basse Hédulie:

2) Lemovstire vient de détruive le vailllaont vaisseaun
laissant noy oventuriers pour mort et evvplus cv lov dérive: Nows
retrouvons noy héroy gisant inanimes sur les plages de bosse
Souardie v quelques milles de law frontiere avec les barovunies.

Noy magnifiques aventuriers se réveillent avec unw mal de
crine (Wayant powr Thorg aucun rapport avec les coups) sons
lewrs armes, ni équipement valable. Cependant wétant entrové
paw auncuv liew s décident de pouwtir explover les alentours. Ily
debouchent sur lovplace dywn village désert ...

Leur poser la question sur ce qu’ils décident de faire : filer, attendre ou un jet
de perception

1) Leshérostentent de senfuiv mais se retrouvent face cv
pusiewrs digaines de guerriers locaur aux mines patibulaives et
sont reconduis sur lavplace dw village.

2)  Leshéroy attendent unw quelconque signe dagitation
quir vient finadement dunv enfant ayont échappé auw contrdle de sov
meve quis surveldlait les héros por les interstices drune case:

3) Sy réussissent wvjet de perception supériewr ow égal cv
5, s se senfent observés et des villageois devant lewr suspiciovw
finissent paw se manifester.

Le chef des villageois s avance powr interroger les
aventuriers.

Le conteur prend le réle du chef et le dialogue s’établit

S’ils le demandent les aventuriers peuvent se procurer des montures en gagnant
un petit défi : le(s) héro(s) doivent escalader la montagne voisine plus vite que
le groupe d’autochtones (autant de participant de chaque c6té). Magie,
koudpiitts, krasses, interaction avec le décor et travail d’équipe sont encouragés

(les stimulez en en faisant quelques uns)
Si les aventuriers gagnent les montures ils passent a I’Acte V




Acte IV : Sur la route des bawronnies

Ayont sympatihnise avec lewrs sauwvenrs; les héros ont récupérés
lewr équipement. C'est lewr troisieme jour de mavche o travery les
plavines; Lo basse Hédulie avait aumtont dattrait quune kermesse
gobeline: Ily penetrent aunjourd’ hui sur le terrvitoive d' Alomime:.
Nos compagnons décident de passer la nuit dans ww petit bourg,
situe sur lav frontierve entre Alomime et Chestre.

IIs s’installent a 1I’auberge et en se renseignant un peu ils entendent parler de

raids et de combat entre les 2 baronnies. Toutefois personne n’a pu expliquer
pourquoi les combats ont toujours lieu la nuit (c’est moins pratique pour se

battre et ca fait baisser le chiffre des tavernes) et pourquoi aucune baronnies

n’a pu prendre le dessus
Les aventuriers se voient proposer le choix de passer par Tierce et viter le
champ de bataille ou de continuer par Chestre.

1) Llecheminwpar Tierce mene ol Acte V.

2)  Siles aventuriers passe pawr Chestre iy décowvrivont les
troubles dont s ont entendus parler cv Vauberge. Arriver av 1 mille
de la frontierve les héros peuvent faive uwv jet de perception ' ils font
miewx que 20 s remarquent des « soldaty » cachés dans wnw
petit bois proche. Ily peuvent dans ce cas tenter une approche
discréte pouwr attaquer. Sinovw ce serow une esmbuscade:

13 spadassins (tétes a claques)
Si les héros en capture un il leur révélera (quelque soit 1a maniére dont ils s’y
prennent pour le faire parler) que les attaques des fronti¢res étaient de leur fait

et qu’ils profitaient des batailles entre soldats pour faire des razzias de plus en
plus loin dans les terres

1) Imaginant les richesses cvlaw clé vous fileg vers le repére
des brigands : vous awrives rapidement o ruines quis servent des

camp de base aux bandity. Vous rappelant qu des sentinelles
guettent vous pouves tenter une approche discréte (difficudte 15).
Powr combattre ley gawvdes 1 par 1 (wwv lancer par garde,)

4 spadassins (té€tes a claques niveau 6)
Une fois deboarrassée des guettewrs vous entreg dans les
ruines et tombeg neg ov neg owec 4 nouveaur ennesmis, dont lewrs
chefs.

Dialogue avec les chefs pour expliquer la situation, ils se nomment Arthan
(capitaine de I’armée Chestre) et Diggos (lieutenant d’ Alomime)

IIs vous proposent un pourcentage (150 DO par téte) pour que vous
disparaissiez ou alors ils vous tuent

Si les héros décident de se battre ils remportent 210 DO par téte et une fouille
permet de trouver un fléau a 2 mains, une arbaléte 1égére, un grand bouclier et
2 braseros d’argent ouvragé

Vous indiquerez en Chrestre ou trouver les cadavres

2)  Ayant enfinle finv mot de Uhistoire vous fileg aw pluns
vite very le poste de gavde le plus proche exnw Chestre pour avertir les
Dialogue avec un garde de Chestre




3) Voustracesy; aprestout ce ne sont pas vos affaires.
Vous établisses wn caompement pres de low bawronnie
dAverroes.

Acte'V : Bievwenue cheg Thanos:..

Avant de sengager dang la plus dangereuse des baronnies;
stege duw bowrow Sixte-Averroes alias Thanos le pirate vous
réflechisses o quelle serait law meilewre maniére de traverser ce
territoire ow monstre en tout gevwe, gawrdes armes jusqu’ o denty
et puissanty mages se bodadent pow digaine: Assis autour dun few
de coump vous élabores des solutions.

Une fois que les joueurs ont un peu cogité fait intervenir un second réle, un des
sauvages impressionnés par les aventuriers a décider de se joindre a eux

C’est un second rbéle donc jouer par le conteur :

* les joueurs I’envoient paitre (passage a I’étape 2)

* les joueurs l’'interrogent sur ses connaissances de la région : village troll

non loin et petit village a quelques milles (achat d’équipement) (étape 1)

¢ les joueurs tuent et pillent (passage a 1’étape 2)

1) Lesjouewrs se rendent aw village pour acheter duw
materiel, des vivres etc.

Commerce, le marchand leur donne des infos sans importance sur les trolls
Idem a la taverne

Forge, la baronnie d’ Averroé€s serait sur le pied de guerre
Les joueurs partent vers la baronnie (€tape 2)
Les joueurs se rendent au village troll

Les jouewrs vont aw vilage troll guidé par lewr nowvel amiv
sauwvage (son now est imprononcable; méme i ne lepeut c’est
powr dive). U jet de perception difficudte 10 lewr permet
dentendre le bruit caractéristique de trolly sébattant joyeusement
autowr de lav cowcasse Jwn pétoue. Les heros peuvent approcher
discretement (difficudte 20, ca v dw flair un troll). Si les héros
réussissent il peuvent tenter de tendre une embuscade aux trolly
(aw nombre de 3 quand méme) ce quic lewwr permet d'attaquer les

premiers.

Combat avec les trolls, si les héros réussissent a en assommer un ils peuvent
I’enchanter il sera dirigé et baptisé€ par le sage

Apreés le combat une action fouille permet aux héros de récupérer une masse
troll

2) Lleshéroy sengagent donc swr le territoire de Thanos. IU
ne lewr faut pas longtemps powr tomber sunr des govdes frontieres cv
Vaspect original. Evweffet 5 cheyreks tentent de les surprendre
(opposition jet de discrétion contre le jet de perception d/unv
héros).

A) Les monstres Uemportent : Vunw deur tue le sauvage;,
les autres se répantissent les autres héros.



B) Les monstires ratent : Uunw dleun tuent quand méme
le sasuwvage et la bataille s/
Combat avec 5 cheyreks (niveau variable selon le nombre de héros)
Lavperte de lewr nowel ami v beaucoup affectée nos héros
(mais bow s se sont pautages ses 57 DA, et ses différentes
possessions). Lav suite de Uovancée se fait gentiment awn gré de
quelques combats.

Combat avec 2 dracosaures (possibilité de domptage)

Combat avec une douzaine de vorace

Rencontre et massacre de soldats de Thanos (11, choisir des pouvoirs de
maniére aléatoire)

Vers midi, apres cette joyeuse randornnée pédestre les héros
sawrétent aux bords de lav frontiére avec Or-Azur, cow devant lewrs
yewr ebahiy (souf ceur dw troll quiv est occupé av manger duw
soldat) s'étalent des centaines de soldaty de Thanos: Finalement
ce west pas gagné cette histoive de trésor... Comment noy
aventuriers vont-is traverser cette nowelle embiiche ?

Combat avec I’armée : ils sont morts

Tentative de discrétion (avec un troll ?!) : attente de la nuit et combat avec

quelques miliciens et pirates s’ils se font repérés

Ils creusent un tunnel

Une magie utile

Le troll est désenchanté dans le camp pour faire diversion

Nos amis ont enfinv réunssis o atteindre low boawronnie d’Or -

Azur, Wltime étape de leww voyage:

Acte VI  Maintenont fout trouver le castel...

Trowerser rapide de la baronnie:
Les joueurs peuvent faire des achats
Les joueurs peuvent se faire soigner
Les joueurs peuvent se saouler a la taverne en jouant aux cartes, mais ce n’est

pas tres constructif ni trés glorieux enfin ce sont des pirates n’oublions pas
Acte VII : Infltration, cherchatiow et évasion

Une fois env vue duw castel 4 Or-Azur le plus duwr reste v faive,
ew effet y'o law guerre alovs le chdteauw west pas owvert o tous les
pécoves. ILy a différentes facons d’entrer.

Aux joueurs de réfléchir, la force n’est pas une solution mais ils peuvent tenter
de quérir des infos parmi les villageois alentours (les trolls sont un bon moyen

de délier les langues)
Mise en place de la solution proposée (impro pour la narration)

Une fois entiré dong le chateouw b vau falloiv se débrowiller
powr rechercher le trésor sans éveiller Uattentiow (cette fois le trolll
west pas lov meilleure option).




A nouveau les joueurs doivent se débrouiller pour trouver le lieu ou est caché
le trésor : voici les renseignements qu’ils peuvent glaner en utilisant différents
atouts :

* intimidation : sur les paysans et les suivants : il y a beaucoup plus de garde
dans 1’aile ouest que dans le reste du chateau

* séduction d’un garde : en effet nous n’avons pas encore perdu la guerre les
richesses d’Or-Azur permettent de lever une armée au moins aussi grosse que
celle d’ Averroés

* renseignement a la taverne : entente d’une conversation entre 2 officiers

parlant des roulements de leurs hommes devant la crypte
* escamotage : un voleur vous propose un plan du chateau pour 7 DO

Le lancement de fouille difficulté 30 permet aussi de deviner ou est cacher le
trésor

Cav y’est vos héroy sovent ow est cacher le trésor, maintenant
d va falloir réussiv ovle rejoindre..
L’ideal powr rentrer sevait de ne pas ressembler v des bouseur
ow effectuer une petite diversiov.. A vous d’improviser.
Le sage et la magicienne peuvent entrer facilement et le troll peut se faire
passer pour un prisonnier il ne manque plus que des costumes de gardes pour
Thorg et Lopan ;

Vente : 65 DO piéces
Vol : attirer 2 gardes et leur « emprunter »

Déguisement
Diversion : magie, bagarre a la taverne...

Voilov le pluy simple est fait, vous avey finalement pénétresy les
chdteauw; vous arriveg sany encombre o Uaile ouest. Toutefois une
fois lev bay vous vous rendesg compte que UVacces auvtrésor est gowrdé
et une bagarre dans uvw chiteouw en temps de guerre vous attiverais
sany doute des evvnuis mais Thorg plus un troll sans compter
Lopawv et la magie:... A vous de voir.

Combat avec 4 gardes (niveau 5) durant 2 minutes, suivi de 15 soldats (niveau
7 —8) et 9 gardes (niveau 6)

Propositions des joueurs pour les diversions

Vous étes impressionnant, vous awveg meme peut étre une
chance de vous en tiveg vivanits.

Vous entirez donc doany lov crypte &’ Or-Azur. Le contraste avec
le chdteauw est frappant ici pas de tentures ni de mawbre. Vous étes
dans un couloir de pierre brute; humide faiblement éclaivé pawr
des torches, une odewr de moisi plane dang Uaiv. Les héroy
sengagent dang Uunique et étroit couloir qui s étend devant eux.

Le cowloir devient de pluns enw plns sombre et glissant et le sol
est assey etrange.

Piege : double trappe pour voir la premiére un jet de difficulté 10 suffit et pour
sauter un jet d’acrobatie de 5. La seconde est de difficulté 20, si les héros
pensent a la double détection tant mieux pour eux sinon celui qui est en téte
chute dans une fosse de 3 métres

*il va aussi falloir le récupérer donc soit une €chelle, soit la magie, soit de
Iimagination

dedmudwydmwwna;aueootogonmwvmgezdw
couloir quoi que plus éclairée. Natwrellement apres vous ovoir foit




cowrir le monde, guerroyes etc. b parait natwrelle de terminer
pawr une petite enigme :
« Tovquipenéetre en ces lieux
Se dOr-Azur tw wes pas
Attends tov a trowver le trépas:  »
« Pour obtenir ce que tw convoites
Owvre la bonne porte;
Sinon tw sevas mis en boite: »
« Devanltoidyena 7
Mais seule la 8 peut te sauwver,
St tw ne te sens plus dans ton assiette
Voico une clé gui powrva taider. »
- Llaporte quitw dois prendre est entre 2 qui menent droit aw
trepas.
- Llaporte a gauche d'un des trépas précédent te méne a un
duel qui ne sera pas evident.
- Les richesses que tw cherches reposent devrieve laporte dw
pére; dwfilsy et duw saint esprit.
- laporte numéro-1 de ta magie te dépouillervas; pour Ueviter
evite le cote droit.
- Lladerniére porte; agauche de lapremiére; te rameénera
dowtw viens:
- St daventure tuw taventures suu la moitie gauche; les salles
mettront tes capacités a Uéprewve:
- Cestfacea la salle a la plus chaude des énigmes que se
trouwve ce que tww es veruw chercher.
* Portel :Diussolution de magie; siuwn troll était
enchante il ne Uest plus.
* Porte2 :Mort
* Porte 3 :Jackpot : les héros tombent sur Uémeraude
des Or-A gz ainsi que suw tout le butin de guerre; iy
ne powrront jomais tout emporter, d aillewrs aves-
vous acheté uw sac ?
* Porte4 :Mort
* Porte5 :duel avec uw chevalier aberratiovw
* Porte6 :Cowrse clo nage avec une pieuvre o bec
cornu, tous les coups sont permis (la magie est
fortement covuseilé ow le troll peut jeter le pirate powr
qw il est de Uowvance:..)
* Porte7 :Combat avec des dragony (des qu il mewrt,
b i faut un towr powr se reconstituer) plus Uénigme
suvande :



« Jepeux étve physique ow imumaiérielle;
Dans le second cas je jette wn froid,

Dang le premier cCest Uinwverse:

D’apres Chris Nahow s¢ son équivalent plus
[sensuel;

Vient de la créature que vous affrontes;

Il est morvtel »

Une foisy emparé duwtrésor il est temps de penser av s enfuiv de
Vendroit. Les héros remontent aux pas de course le couloiv en sens
wwerse.

Ily sont trres étonumnes de constatés quwil wy plus persovune dans
le chateaw mais Uanimation percue aw dehors doit sans doute
powvoir expliquer celov.

Une fois dehory les pirates constatent que les chevaliers et les
soldaty & Or-Agur sont aur prises avec ceur d/Averroés. Profitant
de la confusion ambionte vous pawvenesy a rejoindre lav céte sans
probleme notoire (v port unw caillow dany lav botte dw sage).

Vous trowvesy sur le rivage un vaisseouw battant pavilonw noir
et les quelques pirates restés o bord pour le garder, parmi eux le
accompagné d’une bonne quinzaine de pirates. ILvo folloir les
tuer pour vous emparer de ce nowire.

Combat contre le nain de Thanos et 17 pirates a bord du vaisseau

Les pirates enfin vaincus vous vogues vers unv endroit plus
clément, pourquoi pas le Dawrshaw paw exemple ?

Ewrevanche by avpew de chance pour que Thanos vous
pardorne ce que vous owes faut cv sonw équipage et que vous ayes
réquisitionnes sow batiment.

Fin



