Tensions escortées — Manuel du MJ

Par Reiv

Scémario pour 3 d 4 joueurs de niveau 2 a 4. A la base, il sagit descorter un contingent de charrettes de marchands, mais une
certaine awimosité régnant entre le patron et ses employés corse un peu la situation.

Le MJ doit se wunir de la table de « Rencontres en foréts » pour faive jouer ce scénario. La table de rencontres ci-jointe ne
contient que les caractéristiques des PNJs marchands du scénario et des bandits ennemis.

LE CONTEXTE (MJ)

Conseil : Avant de faive jouer ce scénario, il serait préfévable que vous équipiez vos jouenrs en armement spécial au préalable,
car les seules armes qui pewvent blesser un loup-garou sont les armes en argent (assez vave) o enchantées (aussi assez vare).
Les avies aux dégdts magiques sevaient wiieux a won avis, car si, tout juste avant la quéte, un joueur trouve une arme en
argent, cela pourrait [ui mettre la puce a Loreille a propos dun loup-garou,

Un groupe de marchands a besoin urgent d'un parti yaventuriers comme garde du corps. Ils sont, ou plutot étaient 6
mavchands voyageant d travers [a Terve de Fangh vépartis dans 3 chariots tivés par des chevaux. Le groupe s'arréte
majoritairement pres des villes et villages, mais le convoi passe la nuit a Lesxtérienr de ['enceinte pour économiser les taxes de
passage. Le convoi transporte des denvées raves venant de contrées éloignées, venant de Fquiepou, Kjaniouf et des Terres
Sauvages. Les tours de garde sont ovganisés, pendant que 4 pevsonnes dovment en ville, 2 howmes surveillent la cargaison en
extérieny, et ce en alternance. A noter que le patron dort toujours bien au chaud a ['auberge, [wi.

L'endroit précis ou dévoulement de [a quete est indéfini, que le MJ fasse son choix parmi le parcours préétabli. Les cycles
jours/nuits sont proposés comme tel, mais le MJ peut toujours les adapter en raccourcissant si les jouenrs ont 0éja des doutes
ou wigme compris [a tension entre les PNJs et soupconné [a finale..

Le scénario comprend des événewients suivis qui se passent au cours des journées et des nuits suivants ['embanche des
aventuriers. Au fur et d wesure que la quéte avance les joneurs doivent découvrir des indices et des détails qui les ameneront a
se douter un peu de la surprise finale : les employés complotent contre le patvon pour le venverser et ce dernier a le pouvoir de
se transformer en loup-garou pour se défendre.

A woter : a chaque nuit, le Patron Lionel Nolin quitte son [it douillet a [a taverne pour aller chasser sous sa forme de loup et se
repaitre d'un lapin entier, dune carcasse de daim, de chairs fraiches en vésume.

DEBUT DE L’AVENTURE (Joueurs)

En soirée, le Porte-parole du groupe de marchands remarque les aventuriers dans ['auberge oi ils sont arvetés pour la nuit. 1l
lenr propose un contrat d'escorte, leur excplique pourquoi [ui et ses compatriotes ont besoin de protecteurs. 1l précise quils
sevont payés d [a journée (10 P.O.s par jour par pevsonne selon le MJ) avec un « supplément » a la vésolution du probleme de
risque d'attaque. Pour le paiewent a chaque jour, il faudra sadvesser an Patvon, Lionel Nolin au vepas du soir. Dans [e but de
les aider, Hectelius [eur fournit quelques informations dont il est aun courant :
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Récemment, au cours de [a vonde de nuit Ohie, il y a eu une attaque. On a trouvé le Second en état de choc, en pleurs et
couvert de sang an wilieu de [a foret. 1l vaconte avoir perdu la mémoire de ce qui est arriveé suite a une immense frayeur quiil
aurait vessenti cette nuit-ld. Son compagnon de garde a été apercu par un chasseur le lendemain, an ceenr de la fovet, a une
cinquantaine de metres de 'endroit oit [e Second a été « vécupéré ». Le cadavre était déchiqueté de partout de maniere
totalement bestiale. Cest grace a ses vetements qwon ['a veconnu, son visage et son corps étant méconnaissable suite a la
Kristal[nacht (voir « Nuit de Cristal » : grande manifestation de violence gratuite, vent de haine, etc) quil y a en sur son
corps.

L’ENQUETE ET LA PROTECTION DE LA TROUPE

Les aventuriers suivront les warchands au cours de leur périple au ceenr de [a Terre de Fangh, voyageant avec eux le jour et
surveillant les marchandises avec les marchands de garde [a nuit. Cest pendant ce temps quils auront pour tache denquéter
sur [e wenrtre de Simon Edelgar.

En interrogeant les employés et/ou en enquetant, les aventuriers chevcheront sans doute des informations supplémentaires.
Veuillez a ne pas les lenr donner toutes crues dans le bec, ils doivent chercher un peu tout de meme. A travers les indices
importants, glissez des détails aléatoires et fnutiles pour brouiller les pistes.

INDICES UTILES A DECOUVRIR

(1) Gaston wa que sowvenir Yune tewpéte de sang, de griffes, d'un pelage noiv et de sombres et percants yeux verts
emeraude au wiilien de [a nuit noire.

(2) Les employés parleront de rumenr de grands chiens noivs (envagés 1) qui ont toujours rodés aux alentours des
campements de carrioles, [a nuit. On les entend toujours, sans les voir préciséwent, ils ne sont que des ombres dans
[obscurité.

(3) 1l wy avait pas de piste de sang entre les charrettes et [emplacement du corps, comme si Simon était volontairement
parti vers la forét. Sa dague wétait méme pas dégainée.

(4) Le Patron eacp[oitemit ses empfoyés en les sous-payant.

(5) Certains employés (Finn Hectelius, Ethan Ségur et Simon Edelgar) wont pas entievement confiance en Lionel Nolin, qui
selon eusx, abuserait du silence des autves pour écvaser les conditions de travail normales a son avantage (hovaire de
travail trop long, départ tres tot le matin et arvet tres tard le soir (7 b a 21 h), heures supplémentaives impayées,
aucune pause, en plus dune obligation detre de garde une nuit sur deuxx, alors que le Patron ne surveille jamais [a
cargaison [ui-meme, etc.).

(6) Monsieur Nolin se protege en disant que cest pour éuiter les dissensions a propos de son ovigine qu'il ne tolere pas la
moindre contradiction et quil prone une viguenr plus qwescessive. 1l ajoute que la plupart de ses employés sont
avares et tres a ['mfgent...

(7) Simon s'était fait enguenler [a journée meme par Lionel.

(8) Le Patron, pourtant d woitié Elfe, se rase tous les jours car sa barbe et sa moustache poussent trés vite. 1l est aussi tres
carnivore, ne wiangeant que e la viande et dédaignant tout ce qui est [égume.

(o) Tuformations diverses sur les employés et [e Patron, disponibles dans les notes en bas du texte.

EVENEMENTS POSSIBLES ET RENCONTRES PROBABLES
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(1)

(2)

(3)

(4)

(s)

()

(7)
(8)

(o)

Jour 1 (embauche, Soir vers 2.1 hem'es) :Le Povte—pam[e, Finn Hectelius accoste [es aventuriers a la taverne o le
convoi s'arvéte pour [a nuit pour les embaucher. 1l leur vaconte ['incident qui est arrive hiev, avec [a découverte du
déces de Simon Edelgar.

Jour 1 (embaucbe, soir vers 22 heures) : Lionel Nolin se prend [a tete avec le jeune Finm, car ['embauche de garoiens
cotterait selon lutrop cher comparativement aux revenus que leur vapportent leurs activités. Hectelius rétorque
qwil en va de la vie de leurs camarades, que leurs vevenus élevés leurs permettent aisément de payer un petit surplus
et que par ailleurs la vétribution des aventuriers west pas si élevee que cela. Lionel ne vépond que par un grognement
bref, plus ou moins convaincu,

Nuit 1 (Gaston et Clovis sont de garde) : RAS, sinon un lointain hurlement vers 3 heures du matin. 1l peut etre noté
qwil est étrange que Gaston soit obligé d'etve encore de garde [a nuit alors quiil vient detre traumatisé la nuit derniere
par une attaque sauvage et sanglante.

Jour 2 : 1l est possible de demander a voir ['endroit on [e Second et [e corps de Simon ont été trowvés, mais il faut
retourner en arriere sur le trajet qua emprunté le groupe de warchands. Si les aventuriers tiennent vraiment a aller
ausculter [e corps et [a scene de crime forestiere, les marchands acceptent de stationmer dans [a ville jusquwa lenr
retour pour les attendre. Gaston Dubreuil, [e Second et Finn Hectelius, [e Porte-parole accompagneront le groupe s'ils
partent pour examiner [e corps OEdelgar.

Jour 2 : Vers 16 heures, 1 Bandit expérimenté et 1 Bandit woyen blogue le passage du convoi avec quelques troncs
darbres en travers de [a voute. 1l [es menace et [eur demande de déguerpir en laissant possessions et charrettes derriere
eux. 1l ajoute avoir de nombreux équipiers planqués dans les alentours qui wattendant que son ordve pour les
attaquer. Au prewier coup O'ceil ils sont seuls, wais en véalité, il a bel et bien 1 ou 2 Bandits archers cachés ainsi que 1
Bandit wiagicien dans des bosquets séparés. 1l faudra les faive fuir Qifficilement) on veniv a bout deusc (difficilement
aussi, du coup), puis libérer le chemin. Les bandits viseront les aventuriers en premiey, car ils sont une plus grande
menace que [es marchands.

Jour 2 : Alovs que le groupe est arveté a la taverne pour manger le vepas du soir, un paysan arvive en hurlant quon
veut attenter d sa vie, un animal de [a taille dun loup [a pris en chasse. si possible, glissez tres subtilewent pour une
raison quelconque que Lionel Nolin est absent au souper au préalable (i zérifierart [a mavchandise par exemple).
Jour 2 : Paie jouma[iére Oes aventuriers.

Nuit 2 (Finn et Ethan sont de garde) : Huvlements entendus de loups durant [a nuit, a une trentaine de metres ou
campement. Aucune attague.

Jour 3 : Au matin, vencontre d'un cochon ou d'un sanglier éventré au bord de [a voute. 1l semble quil ait été attaque
par un canidé(en véalité crest le Patron en loup qui siest délecté [a nuit dernieve suite ause hurlements).

(10) Jour 3 : Un aventurier cbancemc pourrait surprendre un caucus secret entre Finn Hectelius et Etban Ségur. 1ls

cessevont de parler s'ils sont découverts et se séparent comme si de vien wétait.

(11) Jour 3 : Paie jouma[iéve 0es aventuriers.

(r2) Nwit 3 (Finn et Clovis sont de garde) : Les 2 marchands vont prendve une petite marche au wiilien de la nuit en prive,

[aissant [e camp de carrioles sans surveillance (a [exception des aventuriers). 'ils sont espionneés, les joueurs pourront
voir et entendre ce qu'ils font : Finn glisse une bourse dans [a main de Clovis tout en [ui parlant dun secret qui doit
rester entre eux, ensuite il [ui donme un papier (qui it « d'etve pret pour le festival vouge demain soiv, minuit tapant
») et s'en retourne au campement seul. Sur le chemin du vetour, Clovis se fait attaguer par un loup noir qui [ui griffe
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[e bras. Lrex-garde a le tewps de [e blesser pres du wimsean et Vévafler avec sa lawe une des pattes arvieve du loup
avant que celui~ci ne s'enfuit.

(13) Jour 4 : Au wmatin, [e Patron Lionel est nervenx aujomb’bui et a encore p[us tendance a surveiller ses empfoyés. 1l
pavait quil a wal dorwi cette nuit par ailleurs. 1l boite car il se sevait cogneé le genon sur une porte de placard. Si un
aventurier tente une Méfiance sur [ui, il verra quil went. Aussi, on peut remarquer une plaie owverte sur la joue,
qwil se sevait faite en se vasant ce matin.

(14) Jour 4 : Au cours de [a journée, Gaston Dubreuil sesquive pour aller pecher le vepas du soir dans une viviere proche.
Ethan et Finn se propose pour aller avec [ui, bien quancun des densx waie jamais touche une canne a peche. Sils sont
espionnés, les joueurs pourront entendre ce que les dens jeunes ont a dire an vieusc ferwier. Ethan [ui excplique que [ui
et les autres employés prévoyaient de remettre a sa place ce (salopard de) demi-elfe qui tente de les tyranmiser sans
wotif valable et de vampiriser leurs pieces d'or pour son propre compte. De plus, Simon est mort suite a une forte prise
de téte avec le chef... Hamelin est déja avec eus, il ne manque plus que [ui, Dubreuil.

(15) Jour 4 : Une petite rencontre contre 0es animaux sauvages s'inmpose.

(16) Jour 4 : Paie jouma{iéve des aventuriers. Lionel Nolin voulait justement par(ev en privé aux aventuriers. il
soupgonne ses employés de comploter contre [ui, ayant vaguement surpris de petites réunions secrétes au cours des
derniers jours. 1l demande aux aventuriers de le protéger et prowet une récompense.

(17) Nuit 4 : En 0ébut de soirée, [e groupe demployés marchands vient vencontrer [e groupe daventuriers. Finn les met en
garde. 1ls comptent végler [e compte du Patron ce soir, donc soit [es aventuriers sont avec eusx, ou contre eux. 1ls
agivont 4 minuit.

(18) Nuit 4 : A minuit, [a fina[e.

LA FINALE

On doit découvriv la mésentente entre le patron rejeté et non respecté par ses employés (Demi-Elfe en plus) et ces derniers. A
prewtiere vue tous divont « Ouais en fait c'est [e Patron [e méchant », mais en véalité sous un angle ou sous un autre, [a
situation est impartiale. 1{ y a 2 options pour les jouens :

a) e vanger du coté des pauvres petits marchands surexploités (ou bande Vassoiffés de sang et d'argent, voulant profiter
de [enr employeur en fomentant un genre de mutinerie)

b)  se ranger du coté du malchanceusx Dewi-Elfe tres peu apprécié par ses propres employés (ou wéchant vilain patron
inhumain)

Dans le cas a), [es employés tenteront Vattacher-baillonner OU dassassiner le Patvon (selon [inspivation du MJ et du degré
dimplication des aventuriers) duvant une nuit, qui alovs se transformera en Loup-Garou et tentera de tuer tout e monde. Les
aventuriers devront survivre, garder en vie les employés tout en mettant hors détat de nuive Lionel le loup-garon.

Par [a suite, si les employés ont été sauveés et Lionel Nolin a été arveté/tué par [es jouents, les marchands [e pilleront,
sempareront de la cargaison et partivont continuer [eur voyage. Le jeune Hectelius prend alovs [a tete du groupe.

La récompense seva wajoritairement en expérience additionnée 0'un peu d'or.

Dans le cas b) ;
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(1) Soit les empfo;gés tenteront b'attacbev—bdi“onner OU assassiner le Patron (selon {'inspimtion Ou MJ et 0u Oegré Oe
difficulté de cette mission que celui-ci désive) durant une nuit, alors les aventuriers devront le protéger des attagues de
ses employés. 1l se battra avec son épée ou fuira et ne se transforma en Loup-Garou uniquewent si aucun autre choix
ne s'offre a [ui.

(2) Soit [es aventuriers pourront aller au devant deux et tenter de les stopper avant quiils ne tentent un coup déclat. i
crest le cas, les aventuriers seront seuls car Lionel ne veut pas visquer sa pean et se tiendra [oin des combats.

par [a suite, si Lionel a été sauveé et ses emp(oy)és ont été arvetes/tués par [es jouenrs, [e Patvon remerciera [es aventuriers,
lenr demandera de jeter [es cadavres aux charognards et continuera le voyage jusqua la plus proche ville pour trowver de
nowveaux employés. Si les aventuriers sont intéressés pour lescorter jusque-la, il est pret a leur payer un supplement.

La récompense sera wajoritairement en or additionnée 0'un peu 0'expérience.

LA RECOMPENSE A)

Le tout d titre indicatif et en complément de ce qui mérite detre donné pour les actions en jeu et pour les combats :
A noter que les vécompenses sont comptabilisées par personne et non par groupe.

O Enquéte et protection contre les animausx/évenements avant la finale 50 XP auxc participants
O  La finale de la quéte est un échec total (tous les employés sont morts) 15 XP ausc participants

O Les employés sont saufs et le Patron est hors Vétat de nuire 75 XP aux participants
50 P.O. aux participants

O Bonus pour chaque employé marchand encore en vie (Patron exclus) 10 XP supp. aus participants par marchand

Excemple 1: [es aventuriers ont enquétés sur [a wort de Simon, ont questionnés les employés et [e Patvon en cherchant des
indices, ont protégé le convoi les nuits, avec les 2 hommes de garde (so XP). Le jour J, ils ont arvété ou tué le Patron mais 2
0es § emp[oyés marchands sont décédés (75 XP + 50 P.O.S + 30 XP bonus).

Excemple 2 : les aventuriers ont enquétés sur [a mort de Simon, ont questionnés les enployés et [e Patron en cherchant des
indices, ont protégé le convoi les nuits, avec les 2 howmmes de garde (50 XP). Le jour J, ils ont arvete ou tué [e Patron mais
tous [es empfoyés marcbanbs sont morts (15 XP)

LA RECOMPENSE B)

Le tout 4 titre indicatif et en complément de ce qui mérite detre donné pour les actions en jeu et pour les combats :
A noter que les vécompenses sont comptabilisées par personne et non par groupe.

O Enquéte et protection contre les animaux/évenements avant la finale 50 XP ausc participants
O La finale de la quéte est un échec total ([e Patron est mort) 30 XP aux participants

O Le Patvon est sauf et [es employés sont hors détat de nuire 30 XP aux participants
250 P.O. aux participants

Tensions escortées — Scénario Nabeuﬂ)euk JDR — Page 5



O Escorte du Patron jusqua la plus proche wille 50 P.O. supplémentaires aux participants

Exemple : [es aventuriers ont enquétés sur [a wort de Simon, ont questionnés les employés et [e Patvon en cherchant des
indices, ont protégé le convoi les nuits, avec les 2 hommes de garde (so XP). Le jour J, ils ont arvétés ou tués les employés et
sauvé [e Patvon (30 XP + 250 P.O.s). De plus, les aventuriers ont escortés [e Patron jusqua [a plus proche wille (+ so P.Oss
bonus).

NOTES

Lionel Nolin (Patron) : Demi-Elfe aux yeux verts clairs et a [a tignasse foncée de 37 ans, excploitant ses employés a priovi. 1l a
été vejeté toute sa vie jusqu'a ce qu'il se fasse un now en tant quwhowmme daffaires sérieus. 1l a un sens de [humour
pratiquement inexistant. 1l est tres carnivore, sa pilosité pousse tres rapidement donc il se rase pratiquement tous les jours.
Colérique et direct, il ne supporte pas quion discute ses ordres. Ayant peu dexcpérience en combat a ['épée, il a par contre [e
pouvoir de se transformer en loup-garou a volonté... Powvoir quil tient a garder secret, donc il ne s'en sert quen cas dextréme
nécessité, et tue ceux qui voient sa transformation [ycanthrope (il prend environ 30 secondes a se métamorphoser et peut [e
rester tant qu'il [e désire). A noter : a chaque nuit, il quitte son [it douillet a la taverne pour aller chasser sous sa forme de loup
et se vepaitre d'un [apin entier, dune carcasse de daim, de chairs fraiches en vésume.

Gaston Dubreuil (Second) : Bon gars assez fort, bien bati, qui travaille sans jamais se plaindve. Natif de Loubet, une famille
paysanve. 45 ans.

Finn Hectelius (Porte-parole) : Un jeune de 22 ans, enjoué et motivé. Tres a [aise avec les inconnus, extraverti et a de
[entregent. 1l vient de [a ville, a suivi quelques cours prives de lancers de poignards duvant son adolescence, alors quil ne
s'avait pas dans quelle divection il allait se [ancer. 1l a finalement été engage par un entveprenenr vendeur Yéquipement
Donjon Facile, qui [ui a fait vencontrer Monsieur Nolin,

Clovis Hamelin : Un ancien garde veconverti en tant que surveillant-marchand par Lionel, suite a une affaire de taxes
impayées, qui s'est véglée grace a un pot-de-vin qui [ui a été personnellewent remis, des mains de Monsienr Nolin. Un bougre
relativement terne dans la cinguantaine.

Ethan Ségur : Un mec maniaque, obnubilé par ['exactitude. Cultive, il a une obsession sur choisiv ses wots et ses qualificatifs
précis pour décrive une situation ou un objet. Clest [ui qui védige les contrats avec Lionel Nolin qui [e « supervise ». 1l est
assez indispensable. A 28 ans, Ethan wa jamais concrétement utilisé une arme, il traine une vieille arbalete et se doute un pen
de comment s'en sevviv, sans en etre véellement sitr. Au corps a corps, il ne se bat tout simplewent pas, tentant de prendre [a
fuite.

Simon Edelgar (06céde) : Un howme de 33 ans, taciturne et routinier, movose de tewps a autre. Le genre de type qui parle peu
mais qui pense beaucoup. 1l a la vépartie vapide quand on linsulte on quand on [ui mangue de vespect. 1l transportait [es
marchandises, traitait vavement avec les clients et faisait silencieusement les taches quon [ui vefilait. 1l se serait déja battu
contre 3 brigands et les auvait vepoussé les trois sans aucune aide. Pourtant, il est wiort tué par un animal sauvage inconnu. i
les aventuriers fouillent ses possessions tervestres dans le chariot des employeés, ils pourront dénicher quelques effets personmels
ainsi que deux: [ivves, un sur [es [égenbes de [a Terre de Fangb et un Bestiaire Tnsolite de [a Terre de Pangb (si éprenve INT
réussie, on vemarque aussi un signet a la page du Loup-Garou, dévoilant que Simon se doute de quelque chose)
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CREDITS :

Scémario entierewtent créé par Reiv, achevé en juillet 2013. Légere inspivation venue de « L'Heure 0u Loup », e Robert
McCarmmon, ot [e hévos [ycanthrope vit une aventure au ceur de [a Deuxcieme guerre mondiale.

PSS, : Merci a Lewon pour [a velecture, les conseils et commentaires a [écriture du scénar.

Pour toutes questions, commentaires, etc, vous pouvez e contacter via mon adresse dédiée au jeu de role Donjon de
Nabeuﬂ)euk : veiv—jbr—nabeM(beuk@botmai[.com
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