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L’Enlevement de Kalla

Préface

Bienvenue a tous, vous qui vous apprétez a lire
ces quelques lignes. Je me nomme Uron, €t je
auis I'auteur de ce modeste scénario. Congu pour
le Monde Extrémia, dont je suis I'un des
créateurs, ce scénario n'en reste pas moins
asément adaptable pur d’autres Mondes de jeu.
Toutes les Caractéristiques données sont celles
de la seconde édition dAD&D&, un produit
TSRO, mas le seénaio reste facilement
adaptable pour la troigéme Edition. Jespere
smplement que cette aventure vous plaira, que
Vous soyez joueur ou MD. Attention, les
sections suivantes sont exclusvement  réserveées
aux Maitres de Donjon.

URON

Notes aux MD

Ce scénario court e smple sadresse a un MJ
peut expé&imenté. Pour cette aventure, il serait
idéd quil n'y at pas plus de 3 ou 4 PJ, §
possble tous de niveau 1. Dans la mesure du
possible, le groupe devrait comporter un Druide
ou un Prére, ou a défaut un Rddeur. I'histoire
commence la ou cda vous arange, mas Vous
avez besoin d'un village en bordure de forét et
non loin d'une montagne ou d'une zone ou le
reief sdéve un peu, e ol I'on peut trouver
quelques grottes. Autre petit déall : le scénario
se déroule en hiver.

L histoire

Kdla, une jeune e jolie jeune femme et
convoitée par Jarad, un brigand, qui n'aura de
cese de tenter d'enlever Kadla afin d'en fare sa
femme, de gré ou de force. Il est aidé dans sa
tache par la bande de mdandrins qu'il dirige &
par un druide déchu.

W

Déroulement

Afin de amplifier le déroulement du scénario,
cdui-ci a éé découpé en 6 scenes digtinctes, qui
permettront au MD de faire des pauses a des
endroits dratégiques du scénario ou d'insérer
des modules supplémentaires. Les passages en
grisés sont alire ou a paraphraser.

Musigue d’Ambiance

S vous jouez avec de la musique d ambiance, je
vous recommande la Bande Originde de
Braveheart, du Seigneur des Anneaux, et les
disqgues de musque cdtique traditionndle.
Lorsgue la Stuation Sy préte, vous trouverez un
exemple de morceaux a employer se prétant bien
aladgtuation.

Dernieres
Recommandations
Ce Scénaio comporte quelques combats

pouvant se révéler difficile pour votre groupe de
PJ; vous ne devez pas héster a moduler voire a
annuler un combat s vos PJ ne semblent pas en
état de le mena. De méme, ces demniers
devraient garder a lesprit qu une fuite Nest pas
toujours déshonorante et peut pafois savérer
sdutaire.
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Scene 1 : une
Jeune fille en
détresse

Les PJ sont en train de marcher dans une foré&
édlarcie lorsgu’ils entendent un cri.

Ambiance _mudcde Proposée: Willow, pise
04 : Escape from the Tavern

Il et & peu pres cinq heures de I’ gpres-midi
e vous traversez actudlement une jolie
for& assez éclarcie La végédion ed
composée a mgjorité de chénes et de pins,
mas les chénes ont perdu toutes leurs
feuilles e la neige recouvre la quas totdité
du sol. L’'ar es fras mas la bdade ed
agréable. Comme cette forét doit ére bele
au printemps! Mais ce moment de qui€tude
est vite troublé: en effet, vous entendez ur
cri retentir un peu plusloin!

Un jet de «déecter les bruits» permet de
déterminer qu'il Sagit d'un cri de femme, et que
cette derniere doit ére distante d'une bonne
centaine de méres. Les PJ  accourront
cetainement pour voir de quoi il Sagit. En
arivant sur place, lisez ou pargphrasez le texte
Qui suit :

Vous arivez pres d'une clariére dans
lagudle s trouvent une jeune femme
entourée de cing hommes aux mines
patibulaires.

«Allez, tu vas nous suivre bier
gentiment, mantenant » dit I'un  d'entre
eux en sasssat la jeune femme par le
bras. Cdle-ci se déva, sa longue
chevelure brune flottant au vent, mais dle
ne peut rien face a la force physique du
mdandrin  qui la tient  désormais
fortement.

Normdement, les hommes, qui font partie dun
groupe de brigands, n'ont pas encore vu les B,
e a moins que ces derniers ne prennent des
précautions  particulieres (sorts,  camouflage...)
les voleus ne les veront que lorsguiils
pénétreront a I'intérieur de la cariere. S les PJ
tentent de S en méer, |’ un deux l&chera:

Déguerpissez, vous, ¢ et pas vos affaires!

4 brigands viendront dors a la rencontre des PJ,
pendant que le dernier immobilisera toujours la
jeune fille. N'oubliez par d'infliger un maus de
—1 aux jets d attague de tous les protagonistes en
rason de la neige (les gopuis ne sont pas
dables). Les brigands prennent la fuite 9 aux
moins 3 dentre eux tombent, non sans avoir
menacé les PJ au prédable («On se reverra... »,
prédiral’ un d’ eux avant de déguerpir).

Les brigands (5): V1. PV: 6. CA: 7 (Armure
de cuir + bonus de Dextéité). TacO: 20. DV : 1
Dg: sdon l'ame (épée courte, dague ou
gourdin). AT #: 1 AS: Attague sournoise
Autres: Tdents de Voleur moyen de niv 1
Trésor : 1d4 Kouruns chacun. XP : 65.

Une fais les brigands mis en déoute, la jeune
fille remerciera ses sauveteurs.
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«Merci de mavoir sauvée érangers! Je
mappele Kdla Je vous dois une fiere
chanddle! Jignore ce que me voulais ces
hommes, mais ce dont je suis sire, cest qu'il
font patie d'une bande de brigands qui sévit
dans la région. Cdui-la, par exemple, je le
connas: C'éat une petite frgope d'un village
voisn, avant dintégrer cette bande. » fait-dle
en désgnant I'un des cadavres « Au fait,
vous, qui étesvous ? »

Kala e une jolie jeune femme de 22 ans. Ses
cheveux longs & bruns encadrent un visage doux
aux trats fins ce qui contraste avec la plupart
des habitants de la région. Elle e vé&ue dune
tunique classque, Smplement agrémentée par
un chde rouge & une ceinture de cuir. Elle &ait
venue chercher du petit bois de chauffage
lorsgu' elle Sext fate agressée. Elle et encore
cdlibataire et vit avec ses parents, qui exploitent
une petite ferme. Elle a 2 jeunes freres e soaurs
et un frére plus &é qui sest maié il y a peu.
Kdla ingge pour que les PJ la suivent a son
village, ain qu'dle présente ses sauveteurs a sa
famille et au chef du village.

Scene 2 : le village
de Cairhorak

Guidés par Kala, les PJ arivent au petit village
de Cairhorak..

Alors que les arbres s estompent, vous voyez
bientbt gpparaitre de la fumée dans le cid,
puis bien vite, vous voyez appaditre les
premiéres maisons du village aux cheminées
fumantes.

Il semble qu'il y a une certaine activité dans
le centre du bourg, et les habitants des fermes
environnantes semblent  affluer de toute part.
A mesure que VOUS VOUS avancez, Vous
percevez de plus en plus disinctement des
musques entrainantes, et il semble évident
gu’ une féte se prépare !

W

Ambiance Musicde Proposée: The Fellowship
of the Ring, Piste 1 : Concerning the Hobbits

Les habitants Sapprétent a cdébrer la fée de
Plasenn. S vous ne jouez pas dans le Royaume
d Etangard, remplacez cette féte par une
cdéoration de votre royaume de campagne
favori ou par un mariage au sein du village.

La scéne du village est essentidlement basée sur
le Roleplaying e pemettra aux PJ de fare
connaissance avec quelques membres du village
de Kadla, e pourquoi pas tisser quelques liens
d amitié avec certains d' ertre eux.

N'oubliez pas que magré leur action, les PJ
restent des étrangers, et ceux dotés de fables
Charismes seront md percu dans le village, et
bien que personne n’'osera dire quoi que ce soit,
les villageois resteront dors tres méfiants. Aux
PJ dotés de bon score de Charisme d’amédiorer
les choses! En revanche, les habitants du village
seront tres respectueux de tout homme de

religion (ils n'en digposent pas au village).

Le village :

Situation : Carhorak est un petit village du clan
Kirkasharn. Situé non loin  de measdfs
montagneux e en bordure de foré&, le village
proprement dit abrite une vingtaine de familles,
soit une centaine d'ames, avec quelques artisans,
angd que les quelques fermes des alentours.

Qui dirige : Le chef sappelle Orsarad Lekmarn.
Ageé d a peine 35 ans, sa barbe rousse tressée |ui
donne facilement 10 ans de plus. I Nest pas
paticulierement imposant, e ne fat pes
vrament forte impresson, surtout lorsgu'on le
voit labourer son champ. Pourtant, les PJ ne
devraent pas le trater comme un moins que
rien, ca ced le mellewr guerier du village
Malgré son jeune &ge pour le poste, Orsarad est
un homme réfléchi qui pese prudemment les
décisions avant de les prendre. Orsarad est marié
aNisse et a4 enfants, 1 fille et 3fils.

Population : le village proprement dit n'abrite
guune bonne centaine de personnes, mais ce
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chiffre progresse consdéablement § on prend
en compte les fermes des dentours qui sont
rattachés au village,

Nom des habitants : les Cairhorachais.
Principaux produits : Bois, Bovins, poules,
oaufs, tissus.

Forces armeées : condituée de 5-10 hommes
sdon les périodes, la force amée du village
manque déquipement et dentrainement. s
savent mieux se batre que les autres habitants
du village, certes, mas ils ne sont pas trés
endurants et n'ont jamais &é confrontés a un
réd danger. Ils sont tous jeunes et peu
expérimentés, mais effectuent leur traval avec
coar. Pluseurs hommes robustes  sont
susceptibles de les renforcer en cas de coup dur.
Commerces disponibles : on trouve quelques
atisans au village : un boulanger, un menuiser,
un forgeron, un tanneur e un brasseur. Leurs
tarifs sont peu devées e leur traval et
globaement de bonne qudité. Les commercants
: Eldok le forgeron, Belsan le brassawr e sa
longue barbe brune, Herak le boulanger et
Kilban le menuider qui porte une longue naite
dansledos.

Tavernes et Auberges: Il n'y apas d auberge a
Carhorek. Les habitants, lorsqu’ils désirent
boire le soir, se rendre chez le brasseur, qui fait
déguster une douce & savoureuse hiere. S des
voyageurs souhatent dormir autrement qu'a la
belle éoile, ils devront loger chez | habitant,
moyennant éventudlement une somme modigue.
Comme la tradition gadladenne le veut, la vie
socide se déroule le plus souvent dans la sdle
commune du village.

Eléments remarquables du village : Le village ne
dispose pas non plus de druide, le dernier étant
décédé sans qu’ un autre ne le remplace.

D’autres habitants : Kadla ez la plus bdle
jeure fille du village. Void sa famile: le pére de
Kdla se nomme Mornar. C'est un personnage
un peu bourru qui parle peu. La mére de Kalla se
nomme Slviana. Plus ouverte que son mai, dle
fat son posshble pour entretenir la conversation.
Cet égdement une excdlente cuisniere. Sa
gécidité : le sanglier aux marons. Kirisha, la
soar de Kdla est une adolescente timide,
réveuse e romantique. Le petit frere de Kala,
Denad, 12 ans, es un petit ganement qui N'a
pas la langue dans sa poche, a I'inverse du reste
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de sa famille Enfin, Gorwin, 24 ans, le grand
frere, et le tanneur du village. 1l et maié a
Limia, une jeune femme amicde qui boite
légerement (maformation de naissance). Tous
deux résdent égdement a la ferme des parents
deKala

Carhorak et un petit village du dan
Kirkeshan. Situé non loin de massfs
montagneux et en bordure de for&. Le village
proprement dit abrite une vingtane de famille,
soit une centaine d @mes, avec quelques artisans
(boulanger,  menuiser, forgeron,  tanneur,
brasseur...) and que les quelques fermes des
dentours. Il Ny a pas d'auberge a Carhorak.
Les habitants, lorsgu'ils désirent boire le soir, se
rendre chez le brasseur, qui fait déguster une
douce et savoureuse biére. S les PJ souhaitent
dormir autrement qu'a la bele éoile, ils devront
loger chez |'habitant, moyennant éventuelement
une somme modique.

Le village ne digposent pas non plus de druide,
le dernier é&ant décédé sans qu'un autre ne le
remplace.
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Quelques évenements
possibles :

la fé&e de Plasenn: la fée de la lumiére
marque I'inverson du_rapport jour/nuit.
En effet, a partir du 10°™ jour de Morid,
les journées rdlongent. La présence du
solel le jour de Pasenn et tres
importante, car un temps gris ou
pluvieux e dgne de mauvas augure
pour I'anée. Cette journée n'est pas
chémée, & plus qu'une féte, c'est plutbt
un jour sacré Rien ne doit and
contrarier le solell. Personne ne doit
manger a la lumiere du solell, mas a
'ombre ou a I'intérieur d'un baiment.
De surcroit, les druides placent un miroir
au centre du village cense refléer sa
lumiere au <olel &in de le flater.
Lorsque le dernier rayon du solel a
disparu, les  Gadadens  cessent
immédiatement  tout traval ; ils s
rerouvent au centre village quiils
illuminent le plus possble a I'ade de
flambeaux et de lanternes, et dressent un
grand feu; Ils consomment ensuite une
sorte de buffet froid, car aucune source
de lumiére ne peut ére utiliste pour
préparer de la nourriture Stét la nuit
tombée. Les habitants portent a cette
occasion des vétements clairs et festoient
gaement tout en dansant aux sons des
instruments des bardes.

Un accouchement prématuré: 9 I'un des
PJ du groupe est Prétre ou Druide, vous
pouvez décider qu'une des femmes du
village va accoucher prématurément
lorsque les PJ sont présents, et que cette
grossese e présente ma. Au PJ
concerné d'intervenir, mais ne soyez pas
trop dur avec lui sur les jets de dés, vu le
fable niveau des Personnages. Des jets
de Diagnogtic, Premiers Soins, Dextérité
ou sagesse seront certainement
nécessaire au PJ.

e

- Un st divuigué: Denad, le petit
ganement, et le seul a avoir remarqué
la géne de sa soaur Kirisha devant I'un
des PJ. Peut-&re cdui-c gafferat-il...
mais quelle sera dors la réaction du PJ,
croire le petit Denad ou fliter avec la
jeure fille? E qu'dle sera la réaction du
pere sil venat a apprendre une tele
nouvdle, qudques soit les agissaments
duPJ?

- Le concours: un concours de bras de fer
et organise dans le village. Gerkin, un
fermier robuste et passablement éméche,
provoquera un PJ au bras de fer. Mais il
e impossble de prévoir sa réaction en
cas de défaite. ..

- Trouver un logement: 9 les PJ ont fat
bonne impression a la famille de Kala e
guils ne sont pas trop nombreux, ils
pourront certainement dormir chez eux.
Dans le cas contraire, il devront se
débrouiller pour trouver une autre lieu
d accuell ou dormir a la belle &oile, mas
les nuits sont rudes en ce moment, et les
PJ pourraient tres bien attrapé un rhume
(-1 aux jets de Conditution, -1 aux jets
d attaque)

Profitez de la soirée que passe les PJ au village
pour didtiller quelques informations utile pour le
présent scénario, quelques ragots savoureux ou
bien des pistes pour de prochains scénarii :

- Une bande petite frgppe <évit dans la
région et rangonnent les égarés. Ils volent
auss parfois un peu de bé&tail.

- Les Orques du Nord ont tendance a
Sativer. A Vda, la caitde
Kirkasharn, on envisage de monter une
expédition pour leur régler leur compte.

- Cette année, la récolte a é¢é bonne, mais
I'hiver s'annonce tres rude. La prochaine
récolte ne sera tres certainement pas
auss exceptionnelle.

- Il y aun an, un jeune guarier du village
a éé banni apres avoir dérobé des
richesses communes du village. S les PJ
pense a le demander, les gens leur diront
gu'il S appeait Jarad.
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Scene 3 La
disparition de
Kalla

Une fois les PJ révellés, ils goprennent une
terible nouvele: Kadla et introuveble Elle
éat partie chercher de I'eau au ruisseau il y a
plus d'une heure, e n'est toujours pas revenue.
Sa famille <Sinquiéte, e des recherches
sorganisent. Sils le souhatent, les PJ sont
invitess a paticiper. Sils se rendent prés du
ruisseal), ils pourront tenter des jets de pistage
pour trouver destraces de lajeunefille.

Ce quil Sest passt: Jarad est un brigand de 28
ans qui habitat autrefois au  village de
Cairhorak. Méprise par pluseurs habitants par sa
fanéantise, il N'éat pas beaucoup apprécié.
Cda lui aurat &é é&d 9 la femme quil ame
séat donnée a lui, mas cette deniere
I’éconduit. Bien sr, il Sagit de Kdla Jarad
ravda sa rage & poursuivit sa vie tout en
maudissant de plus en plus le village et ses
habitants. Et un jour, il y a 1 an, il entendit
parler d'une bande de brigands et décida de les
rgoindre. Ces derniers |'acceptérent dans leurs
rangs et ne le regretterent pas. Jarad et en effet
un homme plus intdligent que la moyenne, et il
nhésta pas a monter quelques coups
d envergure. Mais une fois, les bandits ont di
fuir devant une résisance acharnée d'un petit
convoi, et pluseurs voleurs furent blesses. Jarad
profita de la confuson pour  diminer
discrétement le chef des brigands et prit sa place.
Toujours amoureux de Kadla, il a décidé de
I'enlever e de I'épouser de force, gréce a la
complicité d'un druide déchu. Apres |'échec de
la premiére tentative, Jarad a fait surveller de
pres Kala, et ses shires ont agit pres du ruisseaul.

En réussssant pluseurs jet de pisage, les
joueurs pourront obtenir les informations
uivantes :

- les traces de Kala patent du village et
arive bien jusgu’ au ruisseau.

- On peut relever quelques traces de Iutte
pres de I’endroit ou la glace du ruisseau a
€té cassee, probablement pour puiser de
I’eal. Dans la neige, on peut trouver les
traces de 4 hommes; ces deniers
devaient ére cachés a proximité du
village

- Les traces des quatre hommes se dirigent
endite vers la for&, mas |'une des
traces senfonce plus profondément dans
lanege

- Un jet de recherche dobjet (ou
d observation ou de pistage) permet de
trouver I'une des chaussures de Kdla au
fond del’eau.

Une fois ces déments connus, un consal de
village e réuni. Orsarad, le chef, indique que la
Stuation e grave et que Kala a certanement
ééenlevée.

«Chers Amis, I'heure et grave. Madgré
I'intervention des érangers hier, il semblerat
gue les maandrins aent récidivé en s atagquant
de nouveau a Kdla ce matin. Il faut envoyer
quelguun pour tenter de la délivrer de ses
ravisseurs, mas je ne peux  afablir
inconsdérément les défenses du villages, dée
bien fables Y’at-il des volontares?» fait
Orsarad.

Presque aussitét, Gorwin, le grand frére de Kdla
s*léve.

-8-

Les PJ sont libres de |'accompagner, et sdon
leur Charisme ou un jet réuss de Persuasion,
Orsarad acceptera de lasser un ou deux
Gadiens (hom des soldas du village)
accompagner les PJ.

Gorwin: G1. DV : 1+1. TacO: 20. dégéts: 1d8
(épée bétarde). CA : 8 (Armure de Cuir). AT#:
1.PV:8
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Les Gardiens: G1. DV: 1+2. TacO: 19.
dégéts: 1d8+2 (épée bétarde + spécidisation) ou
1d6 (hachette). AT #: 3/2 (épée bétarde) ou 1
(hachette). PV : 10.

Scene 4 : Traque
en forét

Les PJ senfoncent donc dans la foré& en
compagnie de quelques PNJ Fates fare
quelques jets de pistage aux PJ de temps a autre.
Sils venaient a perdre la trace des ravisseurs,
fatesles un peu erer en foré ou ils pourraient
dors tomber sur des loups afamés, ou bien
décrétez que I'un des PNJ parvient a retrouver la
pige. Au bout d'une bonne heure de marche, le
groupe tombe sur une petite exploitation de
blcherons, ou un bien triste spectacle les attend.

Ambiance Musicde Proposte:
Piste : Betrayal and Desolation

Braveheart,

Vous suivez un sentier Snueux a travers les
bois lorsque vous débouchez sur une petite
exploitetion forestiere, comme [I'ateste les
quelques troncs couchés e les souches
dispersées. Mas un triste spectacle vous
atend au coar de la peite cdariere. 2
hommes, visblement des blcherons gisent
au sol. L'un d'eux, la hache a la main, a &é
criblé de fleches dors que le second a une
dague plantée dans I’ omoplate.

Le blcheron criblé de fléches et mort, mais son
camarade, bien qu’inconscient, vit encore. Un jet
de diagnogtic réuss permettra de déerminer
qu'ils ont &é ataquésils y a peu, car le corps du
mort est encore chaud. Au pire, un jet de pistage
avec un peit mdus pemettra dariver a la
méme concluson gréce a des traces reativement
fraiches autour du corps.

e

Un autre jet de Diagnodtic réuss permettra de
déerminer que I’homme inconscient se vide
lentement de son sang, e qu'il mourra bientdt g
rien Nest mis en oavre pour le sauver. Le PJ
ayant réuss son jet pourra égaement déerminer
guune fois le poignad reiré il y aura
catanement hémorragie et il faudra agir vite
Un jet de Force et un jet de Dextérité sont
nécessaire pour extraire la dague de I’omoplate.
En cas d'échec du jet de Dextérité, le blesse
encaise un point de dégéat supplémentaire. S le
jet de Force et manqué, le blessé encaisse
égdement un point de dégét, et il faut renouveler
I'opération. S les deux jets réussissent,le PJ
retire la dague sans causr de dégés
supplémentaires.  Une fois la dague retirée, la
déversement de sang causera une perte d'un PV
tous les 3 rounds. Un jet sort de soin des
blessures légeres ou un jet réuss de Premiers
Secours permettra de soigner complétement la
blessure, et le blesse reprendra connaissance
quelques minutes plus tard, et bien qu encore un
peu fable, il sera en éat de parler et de marcher.
Un autre sort de soins annulera toutes les
blessures du blcheron.

S les PJ parviennent & sauver le blcheron d'une
mort certaine, ils recevront un bonus de 500 XP
a partager entre les membres du groupe a la
discrétion du MD.

Le blcheron s homme Heldur. 1l a les cheveux
courts et une barbe rousse et fleurie. Il a é&é
attaqué par un groupe de 4 hommes qui sont
tombés nez a nez avec son camarade et lui. L'un
d'eux semblait porter un corps sur les épaules.
lls ont semblé pris de panique en les voyant et
ont atagué immédiatement. Ils ont égaement
pris les bourses des 2 hommes.
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Scene5: Le
repaire des
brigands

En fin d gores-midi, les PJ parviennent dans une
petite zone rocheuse. Les traces deviennent
dures a suivre, mais un jet d observation réuss
permettra de trouver un bout de tissu semblant
provenir de la robe de Kalla. Cette derniere a dQ
Saccrocher quelque part. Peu apres, les PJ
parviennent a un petit complexe de caverne.
Dans I'une d'dle, on peut y trouver un ours en
tran dhiberner. Sil n'et pas révellg il ne
bougera pas. En poursuivant leur investigations,
les PJ découvrirons une grotte gardée par deux
sentinelles. Ces deux gardes sont occupés a
jouer aux dés, et seront penaisés de +2 a leur jet
de surprise.

Ambiance  Muscde Proposee:  Braveheart,
Pige: Falkirk

Les 2 Sentinelles: V1. PV: 6. DV : 1 Dg: 1d6
(épée courte) ou 1d6 (arc court). AT#: 1 (épée)
ou 2 (arc). TacO: 20 CA: 7 (Armure de cuir
cloutée). AS: Attague sourncise. AUtres:
Tdents de Voleur moyen de niv 1. Trésor : 1d6
po, dés ajouer. XP : 65 chacun.

1: entrée de la Caverne. On peut y trouver les
deux dés avec lesquels jouaent les gardes. Un
jet de pistage réuss juste devant la grotte avec
un maus de 15% permet de savoir qu'il doit y
avoir entre 10 e 15 brigands. En tout, les
voleurs étaient 17. soudtrayez les bandits que les
PJ] ont diminé a la scéne 1 pour savoir
exactement combien dadversaires leur restent-
ilsavaincre.

2 : Coulairs. De jour comme de nuit, les PJ ont
25% de chance de tomber sur 1d2 voleurs dlant
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goporter & manger ou dlant les

sentindles al’ entrée de la grotte.

remplacer

3: la sdle de vie. On trouve toujours ici entre 3
et 5 Voleurs en tran de manger, de festoyer ou
de se reposer. 2 douzaines de couche et un petit
feu forment la totdité de I'aménagement de la
caverne. On trouve auss un tonneau de vin e
des restes de poulet. Selon la discrétion des PJ,
ces derniers surprendront peut-étre les brigands.

Les Voleurs(3ab5) : V1. PVv: 6. DV: 1Dg:
1d6 (épée courte) ou 1d6 (arc court). AT#: 1
(épée) ou 2 (arc). TacO: 20 CA: 8 (Armure de
cuir). AS: Attague sournoise. Autres: Tdents
de Voleur moyen de niv 1. Trésor: 1d6
Kouruns, dés ajouer. XP : 65 chacun.

4: Les réserves et le trésor de la bande. dans
cette petite caverne se trouvent les réserves du la
bande, soit suffisamment de nourriture pour 15
personnes pendant deux bonnes semanes. La
plupart de la nourriture et fraiche, mas il y a
auss pas ma de rations sechées. Le trésor des
bandits se composent de pluseurs caisses de
soieries, qu'un test réuss d Edimation permettra
dévduer a 250 po. Il y a auss une demie-
douzaine d'épées courtes et deux arcs courts,
and quun caquois rempli de fleches. Un petit
coffre comprend des bijoux, mais
essentiellement de pacoatilles (125 p.o. maximum
le tout, mais les brigands sont persuadés d'en
avoir pour 1000 p.o au moins). Les piéces ne
sont pas conservées ici. En revanche, Gerirn, le
fidde dhire de Jarad, monte constamment la
garde dans cette sdle, car Jarad ne fait pas
confiance aux autres. Sil entend des bruits de
combat, Gerirn cherchera en priorité a prévenir
Jarad, puis, Sil en a le temps, viendra se cacher
derriere les caisses de tissus, tapi dans |I'ombre,
afin de surprendre les PJ S ces derniers viennent
fouiller par idi.

Gerirn: V3. DV : 3. PV : 17. CA : 6 (armure de
cuir cloutée + bonus de Dextéité). TacO: 19, 17
a la dague lancée. AT #: 1 ou 2. Dégéts: 1d3
(épée béatarde) ou 1d4 (dague lancée). AS:
Attague sournoise, talents de voleurs comme un
Voleur de niv 3, Poison de type A (3 dos).
Trésor : 14 p.o. XP : 320.



L’Enlevement de Kalla

5: La chambre de Jarad. Jarad Sest aménagé
une chambre paticuliere ou seuls le Lanok, le
Druide déchu, & Kdla qui et actuelement
ballonnée e ligotée, sont admis. Sdlon ce que
I’heure & laguele ataqueront les PJ, Jarad sera
peut-é&re en tran de manger, de dormir ou
bien... de se marier. 1l n'a pas encore touché a
Kdla, e souhate en effet |'épouser. Il utilise le
druide déchu a cette fin. La chambre de Jarad et
un peu plus «luxueuse» que le reste du
complexe. Il a fait mettre une grosse peau d ours
comme porte a l'entrée, e Sest confectionné
une grande e confortable couche. Jarad
conserve ici la caisse du groupe, qui contient
environ 150 p.o. Il a auss attaché une autre peau
a I'un des murs mais cdle-d dissmule en fait
une sortie de secours, un petit couloir naturel qui
descend en pente douce jusgu'a une petite
riviere souterraine. 1l n'hésitera pas a fuir par la
avec Kdla et le Druide sil sent que les choses
risquet de ma tourner pour lui. A vous
dorganisr une petite poursuite sur la riviere
souterraine S Jarad sest enfuit. En effet, Jarad a
placé 2 barques a la sortie du couloir dissmulé,
mais veillera a détacher la seconde en cas de
fuite. Les PJ devront donc nager un peu pour
récupérer la barque. Au bout d’'une centaine de
métres, la riviere souterraine ressort a la lumiére
par une ouverture naurelle. Attention, une fois
en plen ar, les pouvoirs du Druide Déchu
seront plus efficace!

Jarad: V5. DV : 5+5. PV: 30. TacO: 18 (épée
bétarde et dague) ou 16 (arc long). Dégéts: 1d3
(épée bétarde), 1d4+1 (dague +1, +2 contre les
peaux vertes) , 1d8 (arc long). AT#: 2 (épée
bédarde e dague) ou 2 (arc long). CA: 4
(Cuirase + bonus de Dextérité). AS: Attaque
sournoise (Dg x3). Vol a la tire: Crocheter les
Serrures: Cecher dans I’'Ombre: Mouvements
Slencieux: Grimper: Trouver/Desam. Pieges:
Détecter les Bruits: For: 12. Dex: 16. Con: 15.
Int: 14. Sag: 8. Cha: 13. Trésor: une bague
d une vaeur de 15 p.o. XP : 850.

Lanok, le Druide déchu: D2. DV : 2. PV : 15.
TacO: 20. Dégéts: 1d6+1 paton+1). AT#: 1.
CA: 8 (amure du cuir). AS: Sorts, Pouvoirs
druidiques. Trésor : une Potion de Clairvoyance.

e

Sorts nivl : Blessures légeres, Enchevétrement,
Lumiére. XP : 270.

Scene 6 :
Conclusion

Une fois Kdla libérée de Jarad, dle éclate en
sanglots et n'en finit plus de remercier les PJ.
Peut-é&re une idylle se nouera-t-ele entre ele et
I’'un des PJ... une fois de retour au village, les PJ
seront acclamés en héos, e un long banquet
Sera organisé en leur honneur. Les bardes locaux
chanteront leurs exploits e la famille de Kdla
leur sera éernelement reconnaissante pour leur
ade. S le frere de Kdla ou I'un des gardiens a
trouvé la mort durant I'expédition, ce dernier
sera pleuré et enseveli sous des pierres, comme
le veux la tradition. La féte sera dors moins
joyeuse, mais le village entier sera soulageé par la
disparition de la bande de brigands.

S vous souhaitez prolonger les aventures de vos
PJ dans les environs du village de Carhorak,
vous pouvez leur faire jouer le Scénario Une
Viellle Histoire, égdement disgponible sur notre
dgte, en remplacant le village de Tirouach par
ceui de Carhorak e en intégrant quelques PNJ
supplémentaires, comme Orlek, par exemple.

Wy,
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