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Acte I : Une mission dangereuse

L’Amiral Valois, chef suprême de la marine montaginoise entre en contact avec les héros dans la ville de Barcino. Là, il les félicite à propos de leurs précédentes aventures et leur parle de la mission qu’il souhaite leurs confier, s’ils acceptent bien sur. Il s’agit d’une mission pour la gloire de l’Empereur Léon. Valois propose 400 Guilders par personnes.

Malta Tierra est une île découverte par les castillans et est actuellement sous contrôle de la Montaigne. Elle se trouve à environ 400 miles à l’Ouest des côtes castillanes. Le gouverneur actuel a été mis en place il y a six mois par l’Empereur. Ce dernier avait toutes les raisons de se montrer satisfait du travail accompli. L’île fournissait un intéressant port d’attache pour les flottes marchandes et militaires de l’Empire du soleil.

Cependant, depuis deux mois, le gouverneur a fait couler deux frégates ancrées dans la baie et a déclaré l’indépendance de sa petite île. La seule ville de Malta Tierra est appelée l’Esclave. C’est là que le gouverneur a sa résidence. L’esclave est placé au fond d’une grande baie et tous ceux qui veulent atteindre la ville doivent passer sous le feu des deux énormes canons de 32 livres placés de part et d’autres de la baie. L’amiral connaît l’existence d’un groupe de partisans dans la ville, menée par  Marc Pierre. Des citoyens qui ont exprimé leur mécontentement au gouverneur en raison des impôts injustes et des exactions commises par les flibustiers et les mercenaires. Les Héros devront prendre contact avec Marc Pierre et son groupe de partisans, renverser Le gouverneur dans la mesure du possible, mais le plus important mettre hors service les canons qui surveillent avec vigilance la baie.

Acte II : Allié !

Pour renforcer le groupe, les joueurs seront accompagnés par Sirius de Montebourg, un adepte porté qui sera également chargé de confirmer la destruction des canons. Non loin de l’île, trois frégates montaginoises attendront le signal pour passer à l’assaut. Le groupe sera amené sur l’île dans un navire pirate capturé par le général est commandé par Isabeau Dubois d’Arrange. L’amiral remet une lettre de crédit de 2000 Guilders au groupe afin de constituer l’équipage. Il faut trouver des hommes surs et compétents pour une telle mission et un petit tour des bars de Barcino sera utile. Vu la taille du bateau, une quinzaine d’hommes sera amplement suffisante. Les PJs se verront aussi remettre une carte traçant le chemin vers  l’île.

Acte III : Voyage et arrivée à Malta Tierra

Après une semaine de navigation éprouvante (tempête, pirates, etc…), les joueurs parviennent enfin à Malta Tierra. Il s’agit d’une île tropicale avec de hautes montagnes à l’ouest et au Nord et environ 25 miles carrés de superficie. Il y a deux baies : la Baie des Sirènes au Nord-ouest et la Baie Asservie au Sud, le reste de l’île ne présente aucun autre débarcadère potentiel, étant entouré par des barres de récifs coralliens. La seule entrée est donc via la Baie Asservie. Cependant, cette baie est gardée par les canons placés de part et d’autre de l’entrée. Il y a aussi quelques avant-postes cachés contenant des hommes armés et des armes un peu moins puissantes mais tout aussi meurtrières. Ceux-ci surveillent attentivement la Baie de Sirènes. Il s’agit de petites fortifications où se tiennent deux ou trois hommes armés de mousquet et peut-être d’un canon léger. Dans le centre de Baie Asservie, se trouve une petite île pareille à un récif avec un phare construit dessus.

Le plan d’Isabeau est simple : laisser les Héros et Sirius dans l’Esclave - sous le prétexte qu’ils sont un bateau de pirates ayant besoin de faire des réparations à la suite de la redoutable tempête. La langue pourrait bien les trahir, avec un équipage aussi organisé ou militaire. Ils resteront seulement pour une durée de marées et partiront ensuite. Si le mot de Sidney n’est pas de retour dans une semaine, le navire retournera à la Baie de Sirènes pour chercher des survivants.

Acte IV : L’Esclave.

Les Héros devront s’être habillés comme des pirates afin de ne pas lever des soupçons. En entrant à la baie, les canons (dégâts 10g10, maximum d’un tir par phase) ne seront pas pointés vers eux. Dans le port, un représentant de gouverneur fera arrêter le navire afin d’interroger les occupants sur la raison de leur présence ici. Il faudra se montrer très convaincant pour éviter un feu d’artifice. Les habitants décident qu’ils livreront les marchandises et vont demander un prix excessif pour l’eau et la nourriture. Leur bateau sera surveillé. En effet, les habitants sont préparés à une invasion de la Montaigne et s’attendent à toutes sortes de trahisons. Les Héros vont devoir trouver une solution pour quitter leur bateau sans être vus.

La ville en elle-même compte 5000 habitants. On y parle indifféremment le montaginois ou le castillan et la plupart des autres langues sont tolérées. Le centre ville est construit autour des riches maisons des armateurs et des officiers. Le reste est composé de marins de basses classes, de manouvriers, de dockers ainsi que d’ouvriers agricoles. La cité est pleine de tavernes bon marché, de bordels et d’entrepôts tristes où s’effectuent toutes les opérations concernant les bateaux pirates et leurs équipages. Trois de ces bateaux sont actuellement amarrés, ils sont là pour le réapprovisionnement et la réparation. 

Loin des docks à l’intérieur de l’île, une colline monte en pente douce au dessus de l’Esclave. Au sommet est construit le palais du gouverneur. C’est assez considérable et opulent dans le plus pur style de l’architecture coloniale. Des murs en pierre à l’aspect solide sur lesquels sont montés des canons le protègent efficacement.

Une fois dans la ville, les Héros vont devoir trouver des informations. Ils apprendront assez rapidement qu’une exécution va avoir lieu le lendemain. Il s’agit du Leader de la résistance un certain Marc Pierre. Ce dernier et ses hommes se battent contre la dictature instaurée par le gouverneur et ses officiers au nombre de quatre dont la pus terrible : une Ussurane du nom de Natalia Ivanova. Si les héros s’insurge de cet état de fait, ils seront contactés par les hommes de la résistance qui leurs demanderont de l’aide à sauver leur chef. Un sauvetage audacieux s’impose.

Acte V : Les geôles du gouverneur.

Marc Pierre, est détenu dans les cachots du palais de gouverneur. Il est enchaîné et attend son exécution. Deux solutions pour le sortir de là : soit tenter une intervention durant la nuit auquel cas il faudra un plan minutieux, soit tenter un coup de force au moment de l’exécution et dans ce cas, il faudra être rapide et efficace. Les gardes s’attendent à une tentative de ce genre et sont sur le qui-vive. Les héros vont devoir mettre le plan au point avec les résistants qui sont au nombre de cinq mené par Nadia, la compagne de Marc Pierre.

Le gouverneur suivra l’exécution, depuis le balcon de sa résidence, entourée de ses courtisans, de son état major et de ses gardes du corps. C’est l’occasion pour les héros de voir les principaux membres de l’équipe du gouverneur.

Si le groupe parvient à sauver Marc, ce dernier les mènera à la cachettes des partisans : une vieille caverne recouverte de motifs rupestres remontant aux Syrneths. Si un explorateur et dans le groupe, nul doute qu’il s fera un plaisir de rendre des notes. Ce repère est situé assez loin de la ville, près d’un lac dans lequel s’écoule une cascade aux eaux miroitantes et poissonneuses. Un décor enchanteur. Marc sera soupçonneux au début car il croit voir là une nouvelle ruse du gouverneur afin de capturer les résistants. Une fois que les joueurs auront expliqué le but de leur mission, le chef se montrera enthousiaste et acceptera sans problèmes d’aider les héros, moyennant finance bien-entendu. Les Résistants sont au nombre de 20, très mal organisés et dénué de tout. Ils n’ont quasiment aucune arme décente. Ils désirent faire face aux soldats du gouverneur mais avouent manquer d’armes efficaces et d’un brin de courage pour tenter de véritables actions. Il leurs faut une étincelle et les héros pourraient fort bien être cette dernière. Il va maintenant falloir mettre un plan au point pour se débarrasser des canons et du gouverneur.

Acte VI : Les canons

Toute la Baie est surveillée avec vigilance par dix jeux de canons. Ils ont plus légers que les deux monstres mais peuvent tout de même infliger quelques dégâts significatifs. Chaque emplacement est séparé d’environ 500 mètres et est gardé par une équipe de soldats du gouverneur accompagnés d’un sous officiers (6 Brutes et un homme de main), tous sont armés de mousquets et de pistolets et savent s’en servir. Une petite poudrière quelques râteliers d’armes constituent le reste de ces postes de gardes. 

Prendre ses fortins un par un ne devrait pas être trop difficile pour nos héros et leurs nouveaux amis mais il faudra faire preuve de la plus grande prudence pour éviter d’alerter les autres postes et les patrouilles stationnant dans la ville et sur les deux canons.

Une fois ces formalités réglées, il va falloir s’occuper des deux 32 livres. Leurs emplacements sont bien mieux surveillés et bien plus solides avec des fondations capables de supporter le poids des deux monstres et de protéger ces derniers contre toutes canonnades venant de la mer. Une trentaine de soldats (Brutes), quelques sous officiers et un officier protègent ses magnifiques objets. Le groupe devra vraiment avoir pris les avant-postes pour avoir une réserve de poudre suffisante pour les partisans et pour faire sauter ses armes démoniaques. Il faudra que le plan soit impeccable. Des compétences en Sciences de la nature ou en Architecture pourrait être utiles. Si un joueur possède la compétence Mèche, c’est encore mieux. Voir les annexes pour plus de détails.

Acte VII : Fête au palais.

D’habitude, le gouverneur ne laisse pas son palais fortifié. Cependant, se rendant compte que les partisans pourraient vouloir attenter à ses jours, il a décidé de se protéger. Pourtant, il adore les Bals qui lui rappellent le temps où il vivait à Charousse et aime vivre dans la beauté et l’opulence. Il donne donc une fête. Celle-ci lui permettra de donner l’image d’un chef fort et confiant devant les capitaines pirates qui pourraient dans le cas contraire se retourner contre lui. Il donne donc un grand bal auquel sont invités tous les capitaines présents dans son port ; il s’agit d’une occasion en or pour assassiner ce détestable personnage.

Les joueurs ne devraient pas avoir de mal à s’immiscer dans cette soirée mondaine. Pourtant, un contre-temps fâcheux va intervenir. Il porte le Nom de reis. En effet, le capitaine du Rogers le rouge est actuellement de passage dans l’esclave. Il doit refaire ses provisions d’eau douce et de nourriture et il a été invité à la soirée. Impossible donc de tenter quoique ce soit avec ce psychopathe dans le coin. 

Si les héros ont su se montrer discrets dans l’évasion de Marc, ils obtiendront sans trop de problème une invitation pour ce bal ; Ils vont pouvoir discuter avec le gouverneur et examiner son entourage plus attentivement. Ils se rendront compte rapidement que Le fleur est particulièrement attiré par les femmes. C’est sa grande faiblesse et il est près à tout pour s’approprier une belle maîtresse. Cependant, son garde du corps Natalia est extrêmement attentive à tout ce qui concerne son maître et surveille constamment toute personne l’approchant d’un peu trop près.

Reis quant à lui est particulièrement impétueux et égoïste, il tentera de charmer toute femme dotée d’un tant soit peu de beauté. Il doit paraître inquiétant et malveillant. Toute tentative d’assassinat contre le gouverneur ce soir se terminera par une intervention du roi, des pirates et par la mort de l’insolent.

Les joueurs peuvent faire ce qu’ils aiment de cette occasion, ils vont pouvoir explorer le palais et préparer leur attaque. Ils vont également rencontrer quelques chefs pirates célèbres et ainsi nouer des rapports avec ces derniers. L’île est considérée comme un havre de paix par les pirates et aucun combat entre-eux n’est toléré en ce lieu. 

Il faut noter qu’au moment du bal, les canons n’ont pas encore été détruits.

Acte VIII : Vive la révolution !

Les joueurs doivent maintenant décider comment prendre la ville et achever leur mission. 

Il y a trois façons de faire cela : 

1) Une fois les canons détruits, s’échapper de la Baie Asservie et alerter la Montaigne pour que les frégates de cette dernière s’occupent du reste.

2) A l’aide des partisans, inciter la populace à la révolte et renverser le gouverneur et ses sbires.

3) Assassiner Le Fleur et ses officiers.

Aux joueurs de choisir mais tout se terminera de toute manière par la mort du gouverneur. Par contre, si les joueurs ont réussi sans l’aide de la marine montaginoise, ils pourront participer à l’édification d’un gouvernement autonome et se seront ainsi fait des alliés solides. Le fait que les habitants de Malta Tierra aient ou non les canons va être pour beaucoup dans l’attitude de la Montaigne. L’idéal serait que ce soit le cas et que Marc Pierre prenne la place du gouverneur.

