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Silex, Serrure et Deux Barils Fumants

   Cette aventure est destinée à un groupe de 3 à 5 joueurs moyennement expérimentés. Elle a lieu dans la ville de Santander, en Castille. 

L’Histoire : 

   Le Novus Ordum Mundi a décidé, pour une de ces mystérieuses et abominables raisons qui lui sont propres, de remplacer l’ambassadeur d’Eisen en Castille par un de ses séides. Ils ne veulent pas faire le travail eux-même, c’est pourquoi ils ont décidé d’utiliser un pion et, dans ce but, précipité la chute de Gustav la serrure. 

   Il y a six mois, Gustav était encore un petit prestidigitateur connaissant le succès grâce à ses tours de passe-passe qu’ils effectuaient sous le pseudonyme de Suprendo le magnifique. Au cours d’une soirée de représentation à la cour royale de Castille, la plupart des tours du magicien furent mal exécutés mais la goutte fut la casse d’un précieux médaillon appartenant à Reinhard Silex, ambassadeur d’Eisen en Castille. L’ambassadeur se mit en colère et fit expulser le jeune  de la cour. Malgré ses protestations, Gustav du quitter les lieux. Il était pourtant flagrant que des domestiques avaient saboté ses tours.

   Gustav a donc quitté la cour complètement déshonoré et est retourné dans son pays natal : la Vodacce. Cependant, dans chaque taverne où il s’arrêtait, un conteur racontait des histoires d’hommes ayant été trahi et ayant réclamé leur vengeance. Peu à peu, le jeune magicien se mis à vouer une haine sans borne envers Reinhard. Il décida finalement de se venger de cet homme. 

    Gustav a rejoint un cirque ambulant et, en employant ses pouvoirs hypnotiques, il a pu en prendre rapidement le contrôle. Sous la discipline de fer de Gustav, il n’a pas fallu longtemps à la troupe pour se forger une excellente réputation. Bientôt, ils furent inviter à donner une représentation durant le festival de San Dorigo dans la ville de Santander. Durant cette période, Gustav appris que l’ambassadeur eisenor serait présent pour participer à l’inauguration d’un nouveau pont sur la rivière. Il put donc mettre au pont un plan infaillible pour se débarrasser de l’eisenor. A moins bien sur qu’une bande de héros l’en empêche.

Acte Un : Par un claquement de mes doigts, quelque chose de bizarre va arriver.

Scène 1 : La Fiesta de San Dorigo :

   Les Héros arrivent à  Santander pendant la Fiesta de San Dorigo, un festival donné en l’hommage d’un missionnaire ayant effectué plusieurs guérisons miraculeuses alors que la ville n’était qu’au début de sa création. 

   Les Héros doivent éprouver énormément de plaisirs dans cette ville. Ils vont assister aux courses de taureaux, danser avec de magnifiques jeunes castillanes, apprécier le goût des excellents mets locaux et admirer le talent des jongleurs et autres bateleurs. Des spectacles spontanés et des guérisons miraculeuses vont avoir lieu et la fête va se poursuivre toute la nuit. 

   De nombreux touristes sont venus jusqu’ici. Cette année l’ambassadeur d’Eisen en Castille est présent pour participer à l’inauguration du pont de la camaraderie au-dessus de la rivière du commerce. Le Cirque de Philéas T. Barnum est également présent pour apporter une dose de fantaisie et montrer des choses totalement nouvelles et uniques au monde. 

   Bien sûr, de nombreux voleurs sévissent dans cette atmosphère de fête. Les joueurs vont d’ailleurs avoir affaire à une de ces bandes de malandrins (Brutes niveau 3 commandées par un homme de main.) 

Scène Deux : Ours en cavale.

   Après avoir passé une longue nuit (et même une matinée) à faire la fête, les joueurs vont être réveillés en plein milieu de la sieste par des cris d’alarme. S’ils s’enquièrent de la raison de cet affolement, ils vont apprendre qu’un des ours dansants du cirque s’est échappé, a assommé son propriétaire et a blessé un autre membre du cirque avant de se terrer dans un coin de la grande place avec sa victime. Des héros dignes de ce nom ne peuvent laisser ce pauvre homme entre les pattes griffues d’un tel monstre. 

   Le problème de l’ours peut être traiter de diverses manières : Un bon coup sur la tête avec un objet lourd (« et maintenant, on a un ours endolori à la tête »), le miel d’une maison voisine et l’étal d’un commerçant peuvent permettre de piéger la bête, un musicien pourra même jouer la musique sur la quelle l’animal a l’habitude de danser. De toute manière toutes les méthodes réalistes semblant pouvoir récupérer l’ours sans le tuer sont les bienvenues.

   Si un joueur tue l’ours, le propriétaire, Pépé Pénali, exigera un dédommagement. Au début, il demandera, 1000 guilders (les ours dansants sont assez rares) mais une petite négociation permettra de la faire descendre à 700. Des héros pinailleurs et avare trouveront certainement le moyen de ne pas payer Pépé en le menaçant de le poursuivre en justice pour détention d’animal dangereux. Cependant une telle attitude risque de leur faire perdre pas mal de réputation (5 points) ; en effet, il n’y a rien d’héroïque dans ce comportement et des nombreux bardes se trouvent dans les parages. 

   Une fois que l'ours a été maîtrisé, les PJs vont pouvoir s’occuper de Pépé et de l’homme blessé. Pépé ne sait pas du tout ce qui est arrivé. Bupo (son ours) était d’excellente humeur et la minute suivante, il s’en est allé fou furieux. Il a ensuite forcé la porte de sa cage avant de s’enfuir.

   Si un joueur examine l’ours, il remarquera (Examiner ND10 ; Diagnostic ND20) une marque de coup dans le dos de l’ours. S’il examine la cage, il trouvera (Pister ND15 avec vue aiguisée) un fin stylet. L’examen du stylet permettra de remarquer un liquide visqueux.  N’importe qu’elle personne adepte du lancer de couteau devine sans trop de problèmes (Esprit ND20) qu’il s’agit d’un couteau de lancer employé fréquemment par les courtisanes de l’école Cappuntina et les lanceurs de couteau de cirque. Un examen du liquide révèlera (Poison ND35 ou Composée ND35 ou Vétérinaire ND 30) qu’il s’agit d’un stéroïde pour chevaux. Chaque fois que cette drogue est donnée à un autre animal, celui-ci devient fou furieux. 

    L'homme blessé est Henri Philippe, un clown qui a décidé de fuir lorsqu’il ne fut plus sous le joug de l’hypnose (un coup sur la tête durant une répétition.) Horrifié par sa découverte, il feint de toujours être sous le joug de Gustav, il espérait trouver des preuves et signaler tout cela aux autorités. Hélas, il fut découvert durant ses investigations dans la caravane de Gustav. Le magicien décida de supprimer Henri. 

   Henri est délirant. Il porte un nez de clown dans sa main et a une brochure faisant de la publicité pour le grand spectacle dans sa poche. Il marmonne avec douceur... "Le cirque... Doit l'arrêter" avant de tomber inconscient. Il est gravement atteint et il semble qu’il va devoir dormir pendant longtemps pour se remettre. Clairement devront savoir ce qu’i faut arrêter. 

Scène Trois : Dee-Dee-Deedle-Deedle, Dee-Dee-Dee-Dee 

   Le cirque se trouve à la sortie de la ville. Une petite barrière a été érigée autour de l’enceinte, et l’unique entrée est gardée par deux sentinelles. (Henri avait escaladé la barrière pour s’échapper) Les gardes sont chargés de désarmer toute personne voulant pénétrer dans le cirque. L’ambassadeur eisenor sera présent à la représentation de ce soir et les forains ne veulent négliger aucune règle de sécurité. Les gardes ne sont cependant pas trop imaginatifs et seules les épées ouvertement montrées et les pistolets devront être laissés à l’entrée.

   Une fois à l'intérieur, les héros vont se rendre compte qu’une véritable petite ville  s’est bâtie autour du cirque.  De nombreuses attractions ont été érigées avec par exemple :

· La noix de coco : les joueurs doivent essayer de toucher trois fois une noix de coco avec divers projectiles contendants. Il faut faire un jet de Dextérité+Lancer ND20.

· L’Homme fort : Essayer de frapper le plus fort possible avec un marteau pour faire monter un petit objet en haut d’un plan incliné. C’est un jet de Gaillardise+Armes lourdes ND30.

· UN concours de Tir à l’arc.

· Des diseuses de bonne aventure.

· Une arène ou les candidats doivent sonner l’homme fort (Compagnon Finnegan) à main nue. 

   En plus des attractions, il y a quelques galeries : des promenades à dos d’âne, une galerie aux miroirs déformants (pas très Vaticin), un bal dansant et la visite de la ménagerie. Les joueurs peuvent faire ce qu’ils veulent mais ils devront respecter les files d’attente. L’ambiance est bon-enfant et le moindre acte de violence sera très mal interprété (perte de 1 à 5 points de réputation.)

   Les Héros vont certainement commencer à interroger le personnel du cirque. Bien que les héros ne le sachent pas encore, tous les membres de la troupe ont été hypnotisés par Gustav. Les bateleurs répondront au mieux de leur capacité. Cependant, si un des PJs mentionne le nom de Henri ou des évènements étranges qui se sont produit précédemment tous leur répondront « je ne sais rien de tout cela » (ils parlent d’une voie hésitante et disent tous la même chose mais un jet de Comportementalisme ND 20 permettra de voir que tous disent la vérité.) Après l'interrogatoire de deux ou trois gens de cirque, un nain s'approche des Héros et demande qu'ils aillent voir Monsieur Loyal : Philléas T Barnum. 

Scène Quatre : Comme des Lions ! 

   En tant que Monsieur Loyal, Philléas loge dans la plus grande roulotte de la caravane. Son intérieur est somptueusement meublé et décoré avec des bibelots venant de tous les pays du monde connu. Le vin est de Montaigne, les Tapis de l’Empire du croissant et un magnifique bureau en chêne massif trône au milieu de la pièce. Philléas offre à chacun des héros un énorme cigare et demande pour quelles raisons ils interrogent les artistes. Il est plutôt inquiet des répercussions que pourraient avoir de telles actions au niveau du public. 

Quand les Héros mentionnent Henri, Philléas semble réellement étonné. Il ignorait qu’Henri avait tenté de quitter le campement, sans parler de la grave blessure du malchanceux. Il pense que des conspirateurs rôdent dans le campement et demande aux héros s’ils peuvent tenir un secret. En présumant qu’ils le peuvent, il les conduit à une tente carrée dans laquelle sont entassées des bottes de foin. Il déplace quelques bottes pour découvrir un cadavre humain. 

« Il y a quelque chose de pourri dans notre cirque » commence Philléas. « J’ai trouvé Conrad cinq minutes avant que vous n’arriviez. Je crois que quelqu’un s ‘applique à tuer mes compagnons et essaye de me faire porter le chapeau. Je vous en implore, trouver ce mécréant. » 

« Ce ne sera pas nécessaire » dit une voie derrière le groupe. Il s’agit de Gustav qui apparaît dans l’embrasure de la tente derrière les héros. Il tient une corde entre ses mains et tire sur le filin. Les héros peuvent entendre un claquement et la porte de la tente se ferme. La tente est en fait une grande cage aux solides barreaux. Les héros et Philléas ont été pris au piège. Avant que le directeur n’ait pu prononcer un seul mot, Gustav claque dans ses doigts et Philléas tombe inconscient. 

   Comme tout vilain digne de ce nom, Gustav va se vanter devant les héros des exactions qu’il a commises ; Il explique comment il a hypnotisé le cirque entier. Il est désolé pour Conrad l’homme canon mais ce dernier semblait vouloir le trahir. De toute manière, il est sur que cet acte héroïque sera récompensé dans l’au-delà. Puis il tourne les talons dans un dernier ricanement et en souhaitant aux héros d’apprécier son dernier petit cadeau. Une petite porte s’ouvre dans le fond de la cage et découvre l’entrée d’un tunnel d’où se dégage une odeur de fauve. Des lions font leur entrée (un par PJ.) 

Les Héros peuvent défaire les lions de plusieurs façons :

· Les animaux sont effrayés par le fouet (Jet de peur Niveau 3) et retourneront dans le tunnel s’ils ratent leur test (un test par lion.) 

· Un joueur possédant la compétence dressage peut essayer de calmer les fauves (Détermination+Dressage(ND25.)

· Une utilisation de magie (Glamour, Pyeryem ou Fuego) effrayera également les animaux.

· Autrement, les héros pourront combattre les félins. Tout félins subissant trois blessures graves s’enfuient dans le tunnel.

 Une fois que les héros ont défait les lions, ils vont pouvoir interroger Philléas et examiner le corps de Conrad : 

· S'il survit et que les Héros le réveillent, Philléas demande immédiatement où il est. La dernière chose qu'il se rappelle, c’est d’avoir embauché Gustave il y a environ un mois. Si les héros lui apprennent qu’il a été hypnotisé, il s’inquiète car il pense que Gustav doit avoir pris une influence sur tous les membres du cirque. 

· La gorge de Conrad a été proprement tranchée. En voyant le corps, Philléas devient livide. Il explique que Conrad était un excellent artiste et un ami très proche. Il dira aussi (si les Héros le demandent) qu’il était l’homme et la seule personne capable de réaliser ce tour.

   Les Héros sont toujours pris au piège dans la cage et doivent s'échapper. Soulever la cage est inutile, elle est en acier massif et de toute manière le spectacle a commencé et la foule commence à affluer dans le cirque. Un personnage fort pourra essayer de tordre les barres (Jet de gaillardise ND 35) Un jet inférieur ou égal à 15 indique que le joueur s’est claqué et qu’il aura une pénalité de 1 dé lancé sur tous ses jets physiques jusqu’à la fin de l’acte. Un crochetage de la serrure ou un coup de pistolet dans cette dernière représentent également une bonne solution. 

Scène Cinq : Envoyez les clowns! 

   Au moment où les héros parviennent à s’échapper de la cage, le spectacle a déjà commencé. Le grand Bombini (Gustav) mène la représentation en l’absence de Philléas. Il a envoyé quelques-uns uns de ses sbires afin de vérifier que les gêneurs étaient bien morts. C’est pourquoi, les héros, alors qu’ils sortent de leur prison, vont voir se diriger vers une petite douzaine de clowns avec un air meurtrier dans le regard.

   Les Clowns doivent être traités comme deux équipes de brutes castillanes niveau 2. Ils ne sont là que pour permettre aux joueurs de se défouler un peu. Il y a abondance d’accessoires pour que ce combat ne se joue pas uniquement à la Rapière et au pistolet. UN héros n’hésitant pas à trancher sans aucune classe devrait perdre quelques dés d’héroïsme. 

   Les clowns se déplacent comme des automates et murmurent « tuer, tuer, tuer » Si un des clowns sort de son hypnose pendant le combat, il sera mis en charpie par ses semblables. 

   Les héros qui essayeront de s’échapper du cirque auront du mal. En effet, à distance, les gardes semblent toujours à leur poste mais un héros s’approchant verra les gardes se retourner et afficher un sourire peint et un nez rouge. Si les héros parviennent à sortir et veulent raconter leur histoire, personne ne les croira.

   Le but de cette scène est de guider les Héros dans le Cirque, afin d'empêcher Gustav de mettre son plan à exécution. Utiliser des clowns, des gardes, des miliciens sceptiques et autres artifices pour obliger les héros à se diriger vers le chapiteau. Les héros pourraient vouloir couper toutes les cordes mais il faut leur rappeler que de nombreuses personnes sont sous la tente et qu’une chute de cette dernière pourrait avoir des conséquences néfastes sur la santé de ces gens. 

Scène Six : le spectacle doit continuer.

   Les héros doivent arriver au moment ou Gustav annonce la fin du spectacle et le grand Final. Un canon est amené au milieu de la piste et Gustav annonce fièrement à l’auditoire que ce numéro d’homme canon sera de ceux dont on se rappelle toute une vie. Soudain un clown allume la mèche et donne un coup de pied au canon pour le tourner en direction de l’auditoire. 

   Des héros Intelligents(chic) doivent se rendre compte qu'il n'y a aucun acrobate dans le canon et qu'ils devront faire vite quelque chose pour empêcher ce dernier  de souffler l’auditoire. N’importe quelle solution est envisageable mais il faudra être rapide et seul les héros proposant quelques chose dans les quinze secondes suivant l’allumage de la mèche auront le temps d’agir.

   Si on déjoue le plan, Gustav grondera une malédiction aux Héros et ordonnera aux gens du cirque de les attaquer. Il y a des brutes et des hommes de main (se référer aux tables des PNJs.) Si c’est trop facile, rajouter des clowns supplémentaires ou même la milice de la ville venant voir ce qui se passe. Sous un chapiteau, il a de nombreuses possibilités pour briller. On trouve des trampolines, des trapèzes, des cordages avec des sacs de sables, des cordes raides, un orchestre (cymbales, grosses caisses, cuivres), etc.… 

   Au début, la foule pense qu’il s’agit du clou du spectacle mais si des gens s’avise de sortir une arme à feu ou de faucher les artistes à coup de flamberge ou de Claymore. Les spectateurs commenceront à s’affoler et bientôt, une ruée va s’opérer vers les sorties. Tous les héros doivent faire un jet de Jeu de Jambes ND 10 pour éviter d’être emporter par la foule. Au milieu de ce brouhaha, les héros vont avoirs plusieurs occasions de se mettre en évidence :

· Des enfants bousculés et menacés de piétinements.

· Des nobles en train de se faire attaquer par les clowns.

· Un des lions s’est échappé et menace les badauds.

   Bien sur, empêcher la foule de s’affoler en faignant le spectacle et la meilleure solution et vaudra un point d’expérience à chaque membre de l’équipe. 

   Seul un événement organisé arrive pendant le combat. Les clowns alignés autour de Gustav, bloquent la ligne de vues des Héros. Gustav s’approche de ce dernier, lui souffle « vous êtes en danger » et l’emmène avec lui.  N’importe quel héros ayant une bonne ouïe et ne se trouvant pas trop loin remarquera le manège du vilain. Hélas, les héros vont être retenus suffisamment longtemps pour que Gustav puisse emmener et hypnotiser l’Eisenor dans une tente voisine. 

Scène Sept : Dénouement.

   Les Héros doivent maintenant régler leurs comptes avec Gustav. S’ils ne se sont pas rendu compte de la disparition du Vilain, il faudra employer quelques artifices pour les remettre sur la piste :

· Si la foule n’a pas paniqué, un héros compétent en Pistage pourra remarquer des empreintes de pas dans le sable. Celles-ci partent de la place de l’ambassadeur et se dirige vers l’extérieur et une tente non loin du chapiteau.

· Les Héros (ceux qui ont une bonne ouïe) pourront entendre les cris de Reinhard se battant pour sauver sa vie.

· Un petit enfant pourrait demander où est aller le monsieur vêtu de fourrure (l’ambassadeur.) 

   Les joueurs vont entrer dans la tente pour découvrir Gustav en train de torturer l’ambassadeur. Reinhard a été cloué au mur par plusieurs couteaux habilement tirés. A l’entrée des joueurs, Gustav se retourne, il tient un couteau qu’il jette sur le premier PJ a entré. Le couteau est empoisonné au venin d'araignée (cf. Vodacce.) Profitant de l’inattention de Gustav, Reinhard s’empare d’un lourd gourdin et l’abat sur le crane du malandrin qui s’effondre. 

   Il ne faut pas que les joueurs se doutent qu’il s’agit d’une machination. Faire rouler les dés derrière l’écran. Il faut que les joueurs croient que Reinhard s’est promptement débarrassé de son adversaire. La scène de combat a été organisée pour que les joueurs croient que Gustav est tombé. 

   Peu de temps après, les gardes du corps de Reinhard entrent à leur tour dans la tente. Sur l’ordre de Reinhard, ils emprisonnent Gustav dans de lourdes menottes. Reinhard remercie chaleureusement les joueurs (Chaleureusement pour un Eisenor) pour leur aide. Il les invite d’ailleurs au bal qui doit avoir lieu à l’ambassade Eisenore le soir même. 

Acte II : le Bis de Gustav. 

Scène Un : Un Confortable banquet pour Héros fatigués.

   Le bal est un véritable enchantement avec un magnifique orchestre et la présence de la crème de la société castillane. C’est un bon endroit pour nouer des relations. Reinhard est un hôte joyeux et accueillant et essayera d’utiliser sa position pour accéder à n’importe quelle demande raisonnable de la part des PJs :

· Il peut faire rencontrer des personnes très hautes placés.

· Il fournira le gîte et le couvert aux héros. Il demande à ses domestiques de faire préparer des lits pour ses invités. Si les joueurs refusent, il insistera tant et si bien qu’ils n’auront d’autre chois que d’accepter son invitation.

· Il fournira un docteur compétent pour les blessés.

· Il peut aussi donner de l’or dans une quantité raisonnable.

   Laisser les Héros se détendre et faire ce qu’ils désirent durant cette soirée. Seul un événement inhabituel va avoir lieu durant cette soirée. A la moitié du bal, les invités vont être conviés à se rendre dans le jardin pour assister à un somptueux feu d’artifice.

   Pendant le spectacle, Reinhard va expliquer aux héros combien il aime son travail d’ambassadeur. Il considère la Castille comme sa seconde patrie et adore ses gens chauds et amicaux ainsi que le train de vie très calme. 

   Le matin, les Héros sont réveillés par un chahut. Alors qu’ils descendent prendre leur petit déjeuner, ils vont entendre Reinhard hurler après les gardes de l’ambassade. Il apparaît que Gustav s’est évadé et traîne maintenant dans la ville en quête de sa vengeance. Reinhard se tourne vers les héros et leurs explique qu’il doit faire aujourd’hui un discours dans le cadre de l’inauguration d’un pont sur la rivière du commerce : le pont de la camaraderie. L’ambassadeur prie les joueurs de recherches Gustav et de l’empêcher de causer plus d’ennuis. 

Scène Deux : Un pont sur l’eau.

   Si les héros ont fait attention, ils doivent se rendre compte que le moment le plus propice à une attaque est le discours de Reinhard. Gustav frappera certainement l’ambassadeur à ce moment. Cela signifie donc que tout se passera sur le Pont de la camaraderie.

   Le pont est fait de granit et est couvert de fresques taillées dans la pierre retraçant des évènements divers de l’histoire. Durant ces évènements, les Castillans et les Eisenors se sont alliés pour repousser leurs ennemis. Une plaque a été placée au centre du pont,  On peut y lire (en castillan et en eisenor) : « à l’amitié éternelle entre l’Eisen et les peuples castillans. »

   D’un point de vue fonctionnel, le pont fournit un itinéraire supplémentaire sur la rivière du commerce et va soulager un peu le trafic maritime submergeant Santander. 

   Un podium a été érigé à une extrémité du pont et le maire de Santander et en train d’y répéter son intervention (avec une certaine inquiétude d’ailleurs) quand Reinhard et les héros arrivent. Les gardes de l’ambassadeur prennent position autour du podium tandis que la milice de la ville se place le long des barrières destinées à retenir le public et jetant un œil vigilant sur la foule.

   Malgré la beauté de l’ouvrage, il reste tout de même un échafaudage au-dessous du pont. Il est prévu que la structure sera retirée à la fin de la cérémonie. Si les héros examine ce lieu, ils pourront remarquer plusieurs silhouettes s’affairant sur l’échafaudage de l’autre côté du pont. Il y a un peu moins d’une douzaine de formes humaines de petites tailles et portant tous des hauts de forme. Il semble que Gustav et des complices chargent un baril sur l’échafaudage. 

   Les joueurs n’auront aucun mal à conclure que Gustav et ses complices projettent de faire sauter le pont. Comme les miliciens et les habitants de la ville sont trop occupé, il va falloir s’en occuper par soi-même.

   Gustav a tout prévu, il attend dans l’ombre que les joueurs arrivent. Il a minutieusement mesuré les distance et quand il juge que les joueurs sont à bonne distance et sort de son couvert. Il remercie les héros pour avoir eu la bonté de venir jusqu’à lui pour assister à sa dernière représentation. Il coup alors une des cordes pendant de l’échafaudage. Un grand sac de brique et de bois et lié à cette corde et il tombe maintenant sur les joueurs. Pour éviter ce piège, il faut réussir un jet de Panache+Jeu de jambe ND 20 ou encaisser 4g3 de dégâts.  

   Les nains de Gustav apparaissent alors et attaquent les héros. Là encore, il y a toute sorte d’ustensiles permettant de briller et de faire les choses avec panache. Il y a en tout quatre équipes de nains (Brutes castillanes Niveau 3.) 

   Pendant que les nains se battent avec les Héros, Gustav a allumé la mèche de son baril de poudre. L’idéal serait qu’un héros arrive juste à temps pour empêcher la catastrophe. Avant qu’il n’ait pu agir, Gustav l’interpelle. Le vilain est au-dessus de lui, il dit : « L’essence de la véritable magie est la distraction », se moque t’il. « Pendant que vous êtes occupés ici, Reinhard a fait un discours très intéressant. » 

   À ce moment, le baril explose. Cependant, le contenu n’est pas de l’explosif comme on pouvait s’y attendre. Il s’agit en fait de charbon et talc, juste de quoi faire assez de fumée pour masquer la suite de Gustav dans la rivière et de quoi salir les héros. 

Scène Trois : un Discours révélateur. 

   Pendant que les Héros se sont battus avec Gustav au-dessous du pont, le complot réel a eu lieu. Le maire, José Farel, a fait son petit discours. « Un grand jour pour les gens de Castille et d’Eisen. »Et « un esprit d’entraide renouvelée et de coopération entre nos deux peuples. » Les héros doivent arriver quand José donne la parole à Reinhard. 

   « Je voudrais dire comment me vont droit au cœur les mots de mon ami José Far Abel. » Commence Reinhard. Soudain, son corps se raidit et ses traits se durcissent. « Mais j’ai peur qu’il ne reste malgré tout qu’un castillan et je déteste toute l’engeance castillane. » Sur ce, Reinhard se saisit de sa cane de cérémonie et frappe José à la tête. Le maire s’effondre alors inconscient. Tout naturellement, la foule n’apprécie pas pleinement le sel de la situation. Peu de temps après, les gardes de l’ambassadeur se trouvent acculé par des castillans furieux qui veulent absolument monter sur le podium pour régler son compte au malotru. Si les joueurs ne s’en rendent pas compte tout de suite, un jet d’occultisme (ND20) permettra de se rendre compte que l’ambassadeur et sous le coup d’une machination hypnotique de Gustav visant à lui faire détester tous les Castillans. 

   Il y a deux situations que les héros doivent régler : mettre fin au comportement étrange et violent  de l’ambassadeur, sans le tuer ; calmer la foule qui veut tuer Reinhard. 

· L'ambassadeur peut être arrêté de plusieurs façons. Reinhard se battra avec n'importe quels Héros désirant l’arrêter. Il préfèrera taper sur les Castillans que sur quiconque d’autre. Les héros pourrait employer cela à leur avantage. Un héros castillan se mettant sur la défensive tandis que les autres tapent sur Reinhard.  Les méthodes non violentes incluent arroser Reinhard, le jeter dans la rivière ou lui parler en lui montrant les contradictions de son raisonnement (Jet d’Eloquence ND 35 avec de gros bonus pour le Roleplay.) 

·  La foule est plus difficile à traiter. Un discours public approprié donné par une personne respectable (Eloquence contre ND 35 avec les dés de réputation et le Roleplay ) pourrait faire l’affaire. Bien sûr, l'orateur doit donner à la foule ce qu’elle veut : la démission de Reinhard, son incarcération, son hypnose ne lavera pas les soupçons. La foule peut également être effrayée, si on leur dit qu’ils sont en danger, ils commenceront à fuir. Il faudra bien-sûr que les héros soient très convaincants. Ce sera plus facile en raison du bruit de l’explosion précédente. Bien sûr, les héros peuvent sortir leurs armes mais cela n’est pas très digne d’eux et ils devraient perdre quelques points de réputation (surtout les Castillans.) Si aucune méthode appropriée n'est trouvée pour traiter avec la foule, les Héros peuvent finir par s'enfuir avec l'ambassadeur et ses gardes par les rues de la ville jusqu’à l'ambassade d’Eisen. Les gardes de ville sont votre atout majeur ici ; si les Héros sont en difficulté, les miliciens pourront leurs donner un coup de main dans le but de rétablir l’ordre avant qu’une émeute n’éclate.  Si les héros s’en sortent trop facilement, les gardes pourraient les poursuivre dans le but d’arrêter Reinhard comme traître à la Castille.

Scène Quatre : Miroir, Miroir 

   Il ne doit y avoir aucun doute dans l’esprit des Héros que Gustav est un ennemi dangereux qui doit être arrêté avant qu'il ne puisse faire de nouveaux dégâts. S'ils ont encore besoin de motivation, Reinhard leurs promettra une forte récompense s’ils se débarrassent de Gustav.

   Gustav s'est enfui jusqu’au champ de foire pour faire disparaître toute trace de son existence. Si les joueurs ne s’en doute pas, ils pourraient obtenir l’information par le biais d’un nain capturé. Si les joueurs ont trop souffert face à la foule et que cette dernière bloque les sorties de l’ambassade, Reinhard révèlera un passage secret permettant de se rendre à la forêt située à l’extérieur de Santander et non loin du champ de foire.

   Soupçonnant que les héros pourraient se lancer à sa poursuite, Gustav a pris un otage : une jeune fille du nom de Suzanne Torres. Il la détient dans un cabinet. Dans celui-ci, il a mis en place un mécanisme de chronométrage compliqué. Pendant que les secondes s’égrènent, la chambre se remplit lentement d’eau. Voyant les héros arriver, Suzanne se met à crier et Gustav, avec son goût habituel pour le dramatique et le spectaculaire, met le mécanisme en marche.

   Le repaire de Gustav est au centre du hall au miroir. Dans les miroirs, les héros peuvent voir les images reflétées des la jeune fille en péril. Bien sûr, pendant qu’ils essayent de sauver Suzanne, Gustav se cache dans le Labyrinthe où il va s’efforcer de piéger les héros un par un. Il y a toute sorte de possibilités pour donner une magnifique séquence de jeu :

· Gustav peut utiliser les miroirs pour hypnotiser un héros et lui faire croire que son arme est un serpent venimeux. 

· Gustav pourrait apparaître dans un miroir et rire devant l’inefficacité des projectiles lancés sur lui.

· Il pourrait y avoir des portes secrètes dont le vilain se servira pour poignarder un héros dans le dos et s’échapper par la suite.

· Durant toutes ses phases de combat, les héros peuvent apercevoir le visage terrifié de la jeune fille qui se reflète dans les glaces.

· Des hommes de main de Gustav (Nains ; Clowns ; Lions etc..) déambulent dans les corridors.

   La meilleure façon de retrouver l’otage est que le groupe se sépare. Gustav est au courant de cela et il va en jouer en s’attaquant aux membres les plus faibles du groupe.

   En termes de jeu, l ‘orientation dans le labyrinthe peut être traiter avec des jets d’Esprit+Pister (ou encore mieux Esprit+Sens de l’orientation) difficiles ou très difficiles. Par ailleurs, les couloirs étant très étroits, pour toutes les manœuvres impliquant le Jeu de jambes, on considère que le PJ possède 2 rangs de moins dans la compétence.

   On espère qu'un des Héros va atteindre le centre du labyrinthe juste à temps pour sauver la jeune fille. C’est à ce moment que Gustav va apparaître face à lui et engager le combat. Gustav n’est pas un excellent combattant et n’importe quel héros bretteur n’aura pas de problème. C’est pourquoi il faudrait garder un dé d’héroïsme et une action du vilain afin qu’il puisse s’en sortir sur une dernière boutade. Alors que le héros semble avoir le dessus, Gustav ôte son haut de forme et une volée de pigeon en sort qui aveugle son adversaire. Quand le PJ reprend ses esprits, Gustav n’est plus là et il reste juste une lettre sur laquelle est écrit : « le meilleur dans une représentation c’est la sortie des artistes et le bouquet final. J’espère que nous aurons l’occasion de nous revoir dans des conditions qui me seront plus favorable Votre serviteur Gustav la serrure. »

Épilogue 

   La carrière politique de Reinhard est finie. Dans la semaine, il est remplacé. Le nouvel ambassadeur fait des excuses de la part des eisenors et, bien que les relations entre les deux pays soient tendues pendant quelques temps, aucun dégât irréparable n'a été causé. Le NOM observe et jubile.

   C'est à vous de décider quel rôle Reinhard et Gustav joue dans votre campagne. Malgré sa chute, Reinhard est toujours un homme riche et a assez de contacts pour être utile aux Héros. Il est possible qu'il demande aux héros de lui rendre sa position. Il est près à payer très cher. Il ignore qu’il s’oppose ainsi au NOM.

   Gustav a un gros potentiel. Ses pouvoirs hypnotiques peuvent être utilisés dans toutes sortes de voies. Il veut se venger des joueurs et sera près à tout pour cela mais avec classe comme toujours. 

