Troubles magiques a Glargh

Mission-enquéte par Epss pour JDR Naheulbeuk, pour 3 a 5 aventuriers de wimporte quel nivean. Comptez
enuiron 4 4 8 bemes Oe jeu selon [e nivean des jouents.

Ce dont vous aurez besoin :

— Plan de la terre de Fangly Nord-ouest.
— Carte e [a ville de G[argb si soubaitée.
— Carte de [a ville de Mlinej.

— Une carte de [a wiine ( fomm'e ).

— tablean des rencontres-humains.

— tablean des rencontres-mionstres.

Synopsis pour le MJ (a ne pas dévoiler aux joueurs...).

La ville de Glargh est en pleine crise et les caisses conmencent a se vider ( et ce west pas une blague on
voit [e fond | ). Luniversité de magie est déserte, les vendenrs Vobjets magiques, magiciens, professents,
joailliers, sont en grevent et crient au scandale, weme [e patvon des sorciers noirs sest joint an
monvement. Les wiines Audiair, principales fournisseuses de matieves magiques, véputées pour leur
excellente qualité de produits (Pievres, vunes nordiques, ingrédients pour potions... ), ne [ivrent plus vien
depuis quelques jours. Les manifestations vont bon train, les véclamations, [es wenaces de vébellions
conmencent a inquiéter sériensement les vesponsables de [a ville, pour vésumer, ca pue !

Les aventuriers doivent entreprendre un voyage vers les wiivies pour découvrir qui o quoi est
vesponsable de tout cela afin de velancer les activités magiques ( qui sont le gagne-pain de la bourgade ) et
empéchey, accessotrement, [e chaos dans [a ville,

Récupérer la mission

La wission peut étre confiée anx aventuriers de plusienrs manieres :

1 - un bruit court dans la ville que [e chef de [a guilde des marchands cherche un groupe dyaventurier pour
enquéter sur [e cas et se vendve aux mines.

2 - les aventuriers sont a [a taverne quand un wessager arvive pour [ive un appel a [aide emanant dn
notable de [a ville ce qui Tntéresse nos amis en quéte Oe reconnaissance ( et 0e pognon ).

Rencontre avec le notable / chef de la guilde des marchands.

~Choix 1: [es aventuriers doivent se vendre au siege de la guilde des marchands pour rencontrer

Aldor maklev, [e patron,

~Choix 2 :le groupe se vend an palais de Glargh pour vencontrer le notable de [a ville Ernest Galmont [e
bow, qui s'inquiete de [a situation.
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Aprés une discussion entre [e PNJ et [e groupe, discours a improviser par le MJ faisant un résumeé assez
clair de la situation a savoir ['économie magique est au point mort, il faut vite végler [a situation sous
peine de vébellion et autres joyeusetés. Les aventuriers se dirigent vers la garde catieve pour vécupérey
une embarcation qui remontera [e flewve Elibed vers [e nord, divection Mliuej.

Le voyage vers la ville de Mliuej.

Le voyage se passe velativement tranquillement a moins que vous ne vouliez échauffer un pen vos
aventuriers, dans ce cas, un cowtbat contre 4 pirates serait de wise, avec un butin au choix du MJ.

Si wous avez choisi [a maniere douce, du voleplay s'impose, je préconise donc :
— Aiguisement des arwies, apprentissage des ncends wiarins, etc. A la bonne volownté du My.
— Discussion avec le capitaine du bateau si ['un des aventuriers s'intéresse a la navigation.

On avait prévenu de [arvivée des aventuriers et une diligence attend sur les rives pour les emmener a
Minej pour une halte bien mévitée. Bn arvivant en ville, le groupe se détend d [a taverne ou se ballade
quand un nain arwmré passe en courant a toute jambe en criant le now de Murgol . Le patron de [a
taverne ou un passant dit aux aventuriers que Murgol est le waitre Yarmes du patelin et que ce nain
semble étre de ceux des mines Audiair.

1 est donc de wrise d'aller rendre wisite a Murgol pour en apprendre un peu plus sur [a situation. Les
aventuriers se rendent chez ce dernier (cf-carte) et frappent a [a porte. Un nain a la barbe soignée, les
cheveux roux tres long et avec une chope de biere a la main se présente a [a porte. Murgol dit au groupe
qwil est occupé avec une affaive. Les aventuriers doivent véussiv a entrer soit par questions/réponses soit
par jet de Charisme. Quand le nain apprend qu'ils viennent de Glargh, il laisse entrer nos awis. Le nain
sportif de tantot est assis face a une cheminée avec un bout de pain et une pinte,

Murgol demande d ce nain, du niom de Ganfuy, de vaconter aux aventuriers ce quil a vu :

(accent nain ou MJ soubaité, un peu 0e p[m'sir!)

« C/était un soir de soupe au potiron. Mes fréves et moi-meme étions en train de manger dans [a salle
conmume quand un bruit sourd retenti des salles supérieuves. Trois de nos freves sont partis voir, mais ne
sont pas revenus. Tout [e monde alla voir et clest [a quon vit un howme en vobe sombre appuyé sur un
baton dowing d'une pierre flamboyante, une améthyste, je divais. 1l wetait pas seul, une bande dorques
nous encerclaient et sans nos armes, impossible de réagir. Nous avons était emmené par ces saloperies
dorques débiles dans les salles inférienves, dans nos propres cachots sans rien a boire ni a manger. yai forge
nos grilles, j'ai véussi a en sortiv pendant [a nuit, wais ['un des gardes wra entendu, il wra attaqué avec
une vieille épée et jai été blessé, mais j'ai pu wren défaive. Le coeur lourd de devoir laisser wes fréves
enfermés je pris la fuite. Bn passant prés de la salle commune, j7ai vu [e type en robe avec trois de mes
freves, ils avaient comme [air... Ensorcelé. Mes awtis... T'ai bien peur que le meme sort wattendent [es
autres si personne e s'en charge ».
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Murgol se tourne vers le groupe et ajoute « Les wiines Audiair se tronvent dans les montagnes au nord-
ouest ici. Braves aventuriers, [a vie de ses fréves, [a ville de Glargh, tout cela dépend de [a réussite de
votre mission. »

Le groupe a deux choix possibles :
— ils partent vivve dans un pays chaud et la partie s'arréte avec une honte éternelle sur eux.
—ils acceptent valler jusqu'aux wines Audiair pour sauver le wonde.

Dans le cas du deuxcieme choix, [aventurier qui a le plus de chariswe peut tenter de négocier

avec Murgol pour offriv a chacun une piece darmmve ou une arwe ainsi quune carte des montagnes. Si e
jet est vaté, il accepte d'offriv des pieces 'armure et des armes contre des PO ( Ca veste des nains ! ). -
Vigilance dn MJ soubaitée pour proposer un équipement cobérent avec le nivean. -

Le voyage vers les mines

Aprés une nuit passée a [a taverne, clest an petit matin que le groupe, aprés un frugale petit déjeuner et
une bonne nuit de sommeil ( si le groupe est de nivean 1, un +1 aux jets de dés pour [a journée serait
acceptable ), se tient prés a partir vers les mines Audiair située d 57,3Km au nord-ouest dapres le
pannean d la sortie de [a ville.

Les aventuriers penvent se rendre au relai diligences/écuries pour loner un moyen de transport.

Le prix sera déterminé par [e MJ.

Les aventuriers se vetrouvent dans la diligence qui les emmene vers les montagnes. Le voyage se passe
tranquillement, vien west a déclaver jusquan moment ou les chevauns ne veulent plus avancer, il veste
environ 10 Rilowetres a parcouriv pour atteindve [a wiine. ( si [e groupe est de nivean éleve, je préconise
un jet de couvage qui, s'il est vaté, donne un malus de -1 aus dés ).

Les aventuriers peuvent rencontrey quelques betes dans les wontagnes, mais vien de trés compliqué a
tuer. Lentvée des mines se fait voir an [oin et [es aventuriers ne voient vien de dangevenx. ( c'est [e
mowtent 0e prendre [a carte de [a wine ).

Arrivée a l'entrée, ancun bruit ne se fait entendre (un jet d'adresse est vecommandé pour le silence,
excepté pour les personnages ayant déplacement silenciens: ). Délivrer les nains dans les salles infévieurs
en comptant sur leur aide pour veprendve le contvole de [a mine est [e plus judicienx. Dans ce cas, une
wission d'infiltvation dans le silence complet est requise. Succession de jet dadresse, si vencontre il y a,
préférer une mort silencieuse. Arvivée dans les salles infévienres, un voleur avec crochetage fera

[affaire. Si [e groupe wen possede pas, ['n des nains peut expliquer an groupe comment ouvriv les grilles
avec un caillou ( Roleplay par le My ).

Les nains ensorcelés penvent étre tués o capturés en vue dune guérison, an bon vouloir du groupe.
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Le combat

Je préconise une sorte de jeu de plateau tres simple pour [e combat.
Version vapide : [e MJ décide de combien d'orques se trouvent dans chaque salle ainsi que [a position du
sorcier et fait passer le groupe successivement d'une salle a ['antre jusqwa la salle ou boss.

Meéthode infiltration :

Le groupe décide de pénétrer dans les salles avec advesse et intelligence en faisant le moins de bruit
possible pour assassiner tous les ennewris. Les nains ne prenant pas part au combat, ils partent fermer les
issus de la mine au cas on. Le sorcier se vetrouve d la mevci du groupe et dans un fracas assourdissant et
une [umieve aveuglante, il disparait, laissant devriere [ui une table pleine drobjets magiques et un
pavchewiin a moitié brirlé comportant [e scean de la commmmanté des nécromants cultistes de

Khornettol . Sur [e morcean de parcbemin est écrit : « ... Et Oe ses cenores, GZor renaitra ».

Si [a wéthode est une réussite, je préconise un scove XP avec bonus.

Méthode bourrin :

Le groupe veut juste du sang partout sur le sol et ameute tous les orques en faisant [e plus de bruit
possible créant une bataille et un bordel sans nom. ( les nains penvent se joindve a la melse, rendant cela
plus facile a gagner )

Fin de l'aventure et expérience

Apres des adieux trés tristes avec les nains et une promesse que ['activité veprendra au plus vite, les
aventuriers vepartent vers la ville de Mlinej. Cette fois-ci, e voyage se fera a pied. Les nains ont étaient
[ibévés, [a ville de Glargh retrouvera sa vivacité habituelle dvici pew, [a mission est un succes. La route dn
vetour est calme, les aventuriers peuvent décider d'un nom de compagnie si ce west pas déja fait, ils
sevont désormais connus dans [a végion pour leurs actes hévoiques.

Les aventuriers ont plusienrs possibilités :

— Faive une pause a la taverne,

— Aller dive an vevoir a Murgol et Ganfur et boire un coup.
— Repartir directement vers la cote.

ramenez les aventuriers a Glargh. Le notable ou [e chef de [a guiloe des marchands rewettra au groupe [a
récompense de 1000 PO, Les aventuriers ont [e choix de garder ou de remettre le morcean de parchemrin. (
il peut se wonmnayer )

Lexcpérience : SOXP pour la wiission wienée d bien, +15XP si méthode infiltration véussie, +XP des combats.
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