Marées Maudites

Un scénario Warhammer de James Walli s, traduit par Cricket

Cette aventure se situe dars |a vill e de Marienburg, tel qu elle et déaite dars|e supdément de
Warhamnmer : « Marienburg avaul’eau». C'est une aventureindépendarte, maisqui peut étrejouée etre deux
plus grands £énarios, ou qu peut Sinsérer au début d’ une ampagre pou présenter aux PJsleslieux &

personnages de la vill e.

L’aventure et préwe pou des PJs dars leur premiére ou secmnce arriére, et dewvait étre jouéeavant
gue les PJs n’entament « L’agorie du jour ». Les PJs sont a Marienburg et cherchent du travail, ou sont peut-
étre dé§ja en misson, ou sur un contrat. De toute facon, il s dewaient avoir dans la vill e une petite réputation de

gens peu scrupueux, disponibles pour rendre des srvices.

Préambule

Alors qu approche |la féte de Mitterfruhl ou de
Mittherbst (selon que vous vouliez jouer I’ aventure
au printemps ou en automne), la vill e seléve un
matin avecune nouvell e chogquante annoncéepar
les crieurs publics : un gardien d’ entrepdt a éé tué
€t son corps monstrueusement démembré, dansle
Suiddock. Quelques piéces a un crieur public
réveleront que I’homme gardait un entrep6t
appartenant ala famille van Scheldt et que son
corps a été trouvé sur les docks, démupé en
morceaux et horriblement défiguré. Le wrps a éé
trouvé a |’ aube, deux heures aprés la maréehaute

- une destroistrés grandes marées de printemps qui
se produisent pendant trois jours autour des
équinoxes de printemps et d' automne, causéepar
une @njonction des deux lunes.

Lefait provogue quelques rumeurs dans
lestavernesdelaville @ leslieux publics- les
meurtres ne sont pas courants, méme dans une vill
delataill e de Marienburg — ainsi que quelques
spéaulations. Lesrationnels mettent cda sur le
compte d’ un cambriolage qui aurait mal tourné,
tandis que les plus crédules ou craintifs parlent de
culti stes et de sacrifices. Les racistes reportent la
faute sur les Nains, les Elfes des Mers, les
Impériaux ou les Bretonniens. Comme d’ hahitude,
tout le monde en parle, mais personne ne sait
vraiment de quoi il retourne.

Avant que les PJ n’ atteignent les docks —
Silsdéddent desintéresser al’affaire—tousles
indices ont éé elevés. Les faits peuvent étre appris
en serenseignant au quartier général dela Garde
(si les PJ peuvent fournir une bonne raison pour le
savoir ou en achetant quelques baisons dans les
auberges du Suiddock). Le mort était Claes Smits,
un ancien soldat qui atravaill € pour lafamille van
Scheldts comme garde de nuit pendant dix ans. Il
avait une femme qui travaill ait auss la nuit comme
boulangére. Son corps a été trouvé par le garde de
jour venu lerelever : Siemon Zagers, un ancien
soldat qui a changé de @rriére apres Sétre as®les
deux jambes dans un acddent.

Zagers a gppelélagarde, mais quelques
personnes ont vu le crps avant qu'il ne soit
emmené. Si les PJ en parlent aux gardes ou aux
dockers, il leur en coltera un guil der en dessous de
table pour savoir qui sont ces personnes — par
chance cetaines ont présentes ou se trouvent les
PJs(bureau de garde ou taverne) — et un autre
guilder pour leur délier lalangue. Ellesne
paraisent pas enchantées de se remémorer les
détails:

«Jamais vu un truc pareil. Jai d§avu des
corps avant, et auss desplein d’sang, maiscui-la...
Je prie Haendryk pour ne plus jamais en voir des
pareil s. Ces membres —les bras et une jambe —

C' était comme si on les avait déchiquetés. Pas
comme avecune hache ou avecune éég ni
dédhirés brutalement, mais...coupés. Comme avec
des cisaill es ». A cemoment 13, la personne désire
arréter la conversation, et cda co(tera un guil der ou
un verre de plus pour qu elle mntinue: « Lepire,
C'est lapeau. Ja dg§avu unefoisun homme
repéchédelamer. |l y é&éresté une semaine, et les
poissons et les charognards sen étaient ocaupés.
Lesvers, les crabes et tout ¢ca. La peau de Claes
était comme @. Crevasse Jen ai perdu mon petit-
déeuner. » A voir satéte on dirait qu'il vale
reperdre, auss n'at’il plusrien adire.

Une coommnisson

Mains d’un jour aprées le mystérieux
meurtre, les PJreqivent la visite de Leo Gerber, un
homme paraissant avoir la quarantaine qui se
présente @mme un des agents des van Scheldt. I
lesemmene en privé & leur explique que Wessl
van Scheldt, préoccupé par le meurtre, désire que
les PJtrouvent qui atuélegarde, et qu'ils
S arrangent pour que cedane sereproduise plus. .La
paie est de 60 guilders, et 40 e plus Sils peuvent
présenter les preuves de la cul pabilit € du meurtrier.
Si les PJsont besoin de mntacter Leo, il seradans
les bureaux de Van Scheldt, situés al’ extrémité est
du Suiddock.



Toutes les précélentes pistes de recherche
serévélent infructueuses. Personne dansle
Suiddock ne sait quelque chose qui pourrait aider
les PJ, maisils entendront diverses rumeurs,
souvent farfelues, allant des hommes-poissons du
Chaos a une @mnspiration contre lafamille Van
Scheldt. S'ilsdemandent s'il y aquelqu'un qui
aurait pu voir quelque cose, quelqu’ un mentionne
Willi 1, un vieux clochard qu traine du coté des
docks et qui tient souvent compagnie aux gardes
d entrepbts. Mais personnenel’avu depuisle
meurtre.

Le qrps

Le morps de Smit a é&é enmené au temple
de Marr, ou il seragardé deux jours, pour &re
ensuite jeté alamer. Si les PJsy vont avecune
bonne raison pour levoir, ou un don décent au
temple (histoire de retaper latoiture), on leur
permettral’ acces.

A lavue du corps, tous | es personnages
devront réussr un test de E, ou vomir. C'est une
vue affreuse. Les bras et une jambe manque,
taill adé aomme avecdes ciseaux géants. Tout
autour, la peau est constell éede petits crateres.
Certains ne sont pas plus gros qu’ un bouton
d’acné; d'autres ont auss larges qu' une piéce
d’ un guilder. Les yeux sont manquants. Le adavre
puelamer. Deux ou trois petits crabes ont éaasés
sur la semell e de la chausairre.

Délire de dochards

Les PJauront besoin de retrouver Willi . Si
la Garde apprend quelevieux clochard pourrait ére
impliqué, elledonneral’ alerte générale, letrouvera,
I"arrétera et le torturera presque jusgu’ a la mort,
convaincue qu'il est letueur. Ced rendra Willi
complétement fou. Il vaut mieux que les PJ usent
d’autres gratagémes pour mener |I’enquéte: des
bandes de gosses de rue tels que les Capitaines
(p. 120 dusupdément Marienburg avaul’eay,
quartier Kruiesmuur) sont particuli érement bons
pour cegenre detravail . Si les aventuriers éendent
leursrecherches assz loin, il s apprendront
éventuell ement que Wlli dort dans|’Horloge de
Tarnopol, dans le Kruiesmuur.

S'il est déouvert dans saataniere, qui est
jonchéede bauteill es de vin vides, Willi essiierade
S échapper. Par chancepour les PJs il est vieux et
ravagé alafoispar letemps et le vin bon marché, et
ne peut faire mieux que seréfugier dansun coin et
rester prostré. Les menaces et les questions ne
meneront arien, Willi éant dgaterrifié ¢ amoaitié
fou a cause de cequ'il avu. Seulelabonté ¢ lui

1 Ndt : A ne pas confondre avecle Wlli du
supdément « Marienburg a vau I’ eau », dit Willi
I’ Allumé.

offrir de’alcod le persuadera de parler de cequ'il
avu. Et mémelail bégaye d tremble, et ses phrases
n’ont que peu de sens. « Nuit f-froide. Claes avait
un brasero allumé d |’ étais couché a coté quand il
faisait sesrondes. Jel’ai vue. Petite dhose. Unes
petite chose. Dans une Gape avecune édarpe rouge
autour du cou. Elle nem’a pas vue. Mais Claes, s.
Et—et — et dleaétéverslui, et c' éait comme une
grosse langoustine & une grose pince ¢ Claes a
hurlé & j'ai hurlé & — cavenait delamer ! Dela
mer ! Et letruc mange d ils mangent et mangent
mangent et mangent et mangent et mangent et
mangent... » Il s effondre en tas, marmonne & se
raclelagorge. Rien d'autre de cequ'il pourradire
n’aura de sens.

Mettre la main sur I’ écharpe

Les PJ Fil ous peuvent faire un test d'l nt
pour vair s es mots « Echarpe rouge » leur disent
quelque chose—il y aun voleur danslavill e avec
cenom. S'ilsinterrogent des personnes pour plus
d’informations, alorstout Fil ou habitant
Marienburg saura (1) ; lesmembres de la Garde
sauront (1) et (2) ; et tout voleur basé danslavill e
depuis au moins un an saura (1), (2) et (3).

Si lesPJ £ déddent a serenseigner dansles bars
miteux au coaur del’fle de Riddra, ¢'est seulement
aprés une longue soiréeou il s eront observés et
traités avecsuspicion, ou s un Filou ou quelqu’ un
d' affieaun desleursinterroge un membre dela
Ligue des Gentil hommes Entrepreneursqu’ ils
apprendront (4).

(1) "L' Echarpe Rouge" est une voleuse spédalisée
dans le ambriolage des maisons de marchands. Il y
a une rémmpense pour sa capture.

(2) "L"Echarpe Rouge" opére habituell ement aprés
latombéede la nuit. Ell e vole souvent deux ou trois
objets, mais toujours de grande valeur. L' écharpe
est samarque defabrique : elle en laisse toujours
une sur leslieux de ses méfaits.

(3) Elle est jeune, maisn' est panative de
Marienburg. Personne ne sait ou ell e habite, maisil
est posshle que cesoit dansledistrict de VIakland.
EtI' on aentendu dre que céa nefaisat pasplusde
troismoisqu dley vivait.

(4) Elle aune chambre dans la pension de famille
van de Ploeg, maisnes y trouve plus depuis
quelques smaines.

Personne ne peut révéler plusd' informations ace
stade de I’ histoire.



Chambre avec we

Pour entrer dans la pension - un pauvre endroit
occupé principalement par des familles de

travaill eursimmigrants — les PJ devront soit entrer
par effraction, soit soudoyer le @mncierge avec
guelques piécdtes. La chambre de I'Echarpe Rouge
est démréetrés smmairement, et ne parait pas
avoir été occupéedepuis un moment: il y ades
fruitsmoisis sur latable € le placard a visiblement
été vidé. Une recherche donnera huit ohjets — des
coupes en argent, des peignes plus que déarés,

etc. — quun Filou pourraremnnaitre mmme des
objets volés, que la voleuse gardait jusguacequela
rumeur de vol se soit tue, afin de pouvoir les
revendre.

I'y en apour a peu prés 60 gulders, mais chaque
tentative de vente d'un des objets donnera 5% de
chance pour que I'acquéreur le remnnaise wmme
volé.

Il'y a ausd sur latable une statuette d'un
crabe, sculptée dans dela pierre noire qui semble
presque brill er. Toute personne avecla compétence
Connaissance des Démons ou ayant rencontré la
matiere auparavant reconnaitra de la Pierre
Distordante. L'Echarpe Rouge |'a voléedans une
maison qui est en réalitélelieu derencontred'un
obscur culte du Chaos: lesPFill eursdelaMer (ilsne
sont pas détaill ésici, parce que sans leur idole—la
statue — il s ® disperseront). La statue a causé la
mutation de I'Echarpe Rouge, sesréves et son
besoin de tuer a chaque maréehaute. Si un PJ
I'emporte aveclui, il souffrira des mémes
symptémes en dix semaines.

Sur latable setrouve auss sous une
asgette un bout de parchemin avecun mot desaus :
"Caddiz". Quimporte ceque font lesPJ, ilsne
pourront pas deviner ceque cdasignifie, misa
part quil sagit d'une sorte de mouche deriviere
d'un petit port en Estalie.

Mere Geetruida

Durant leursinvestigations, les PJs
tomberont sur Mére Geeatruida et son fil s Jsper.
Ils ont tout deux des fanatiques religieux qui
pasent I'essntidl de leur temps dans le parc a
I'extérieur du Stadsraad ( e batiment du
gouvernement, pour ceux qu n'ont pasle
supdément "Marienburg avau l'eau"?.), ol ils
précent le allte d'Ulric & agressent les passants
avecleurs croyances paiennes.

Laroutine de Mére Geetruida est de
regarder profondément dans les yeux dun passnt :
"Je peux lire dans ton esprit! Je peux le voir dans

2 A quoi sert de vouloir jouer le scénarioici présent si
vous n'avez ce magnifique suppément ? All ez, direction
votre fournisseur habituel, et que ¢asaute !!!

tes yeux! Je peux sentir tes pensées et cdles-ci ne
sont que ténebres et péchés! Neleniepas! La
perversité trouve refuge dans ton coaur ! Enviel
Avidité! Dépravation! Tu convoites cette femme
n'est-cepas 7' — en indiquant une femme dans les
aentours. "Neleniepas! Tu aslafaiblesse des
hommes! Regardesle Trés Grand pour tefaire
pardonner et terenforcer | Vénérelegrand Ulric &
il mettra de la pierre dans ton coaur et te feratenir
fier et droit | Comme un vrai homme! Nelenie pas
I" Son fils etient derriere dle, muet comme une
carpe, cramponné a son livre de priére.

Cette fois, le discours delavieill e femme
est différent. Au lieu de sattaquer a une personne,
dlesadressalafoule. "Jel'aivu! LeMad ! Le
Chaos! 1l est parmi nous, envoyé par ses dieux
blasphématoires pour sabattre sur nous! Pour
I'instant il se ache, danslesaléeset leslieux
sombres, mais quand la perversité de cete vill e sera
assz importante, il sefera connaitre & nous
détruiratous— commeil a détruit cegarde, et
d'innombrables autres. Jel'ai vue, la nuit dela
Grande Maréede printemps. C'était une femme,
mais s bras étaient des pinces de grands crabes, et
elle gloussait tout en courant. N'est-ce pas un
présage du Chaos ? Nele niez pas !"

Tout PJ Répurgateur ou Templier ou ayant
la compétence Connaissance des Démons, peut
faireun jet d'Int pour reconngitre dans la
description de Mére Geetruida une démonette de
Slaannesh (description dans e Nouvd Apocryphe
p.82). Et il parait possble que les membres du
corps auraient pu ére brisés par une sorte de pince
de aabe géante. Malheureusement pour les PJ, ce
n'est pas ceque Mére Geatruida avu. Elleajuste
vu dun aal | es membres affedés par le Chaos de
I'Echarpe Rouge €, aidéepar son zélereligieux et
sa connaissance des choses chaotiques, acru que
C'éait une démonette. Il y a peut-étre des
démonettes perdues dans Marienburg, mais dlles
n'ont aucun rapport avec céte aventure. ..

Instant critique

Le prochain événement se produit le jour
de la seconde maréede printemps. Durant I'apres-
midi, tandis que les PIspassent devant un bateau ou
un éventaire de pédheur, ils surprendront des
fragments de onversation : un hommefait la
remarque a un autre quiil y a beaucoup ce aabes
dansles pots aujourd'hui et quil y en aencore des
frétill ants. Survient alors un cri tandis que céui
quil ti ent attrape son pouce Les MJsmorbides
peuvent gjouter un son de aagquement d'os.

Les PJspeuvent y voir un présage
pourraient sortir en vill e cete nuit pour attendre que
guelgue dhose se produise. ( Sinon, il's peuvent
apprendre I'histoire le lendemain matin par un
crieur public ou par des rumeurs, commetout le
monde). Vers deux heures du matin, tandis que la



marée &t au plus haut, le PJle plus proche dela
rive (choisisez déatoirement) entendra un horrible
hurlement venant de la berge opposée |l fait trop
sombre pour voir cequil se passe, mais sur un jet
d'Int (Elfes, Nains ou PJ ayant la compétence
Vision Nocturne +20), il s peuvent distinguer deux
sil houettes = battant de I'autre wté. La plus grande
des deux — vraisemblablement un homme — est
agrippéepar une plus petite, qui semble tordue &
biscornue. Tandis quiil s regardent, la plus grande
des slhouettes seffondre au sol. C'est alors comme
s une couverture jailli ssait des flots pour la
recouvrir. L'autre sil houette se met a genoux. Le
hurlement Sarréte, net.

S quelqu'un ales moyens d'observer de
plus prés (par ex. avecun télescope), il peut alors
observer la scéne suivante: un homme habill é de
vétements grossers  bat avecune petite sil houette
masquée La sil houette porte une édarperouge. Un
de ses bras, ressemblant a une pincede aabe
géante, sereferme sur un de ses jambes. Tandis que
le PJregarde, la pincesereferme é lajambe est
brisée (Le PJ dait faire un test de Peur ou fermer
les yeux a ce moment). L'homme tombe. Quelque
chose— il est difficil e de déterminer ceque cest —
jaillit del'eau. C'est tacheté, avecdes parties qui
bougent. L'autre sil houette se met a genoux,
cachant lavue. Aprés une minute, €l e se met
debout et séloigne prédpitamment delariviere. Il
n'y a personne d'autre aux alentours. Au bout d'une
autre minute, des morceaux de la " couverture”
commencent a se détacher et retombent dans |'eau.
Si un des PJ ala compétence Canotage, il s peuvent
deviner ceque cest — des crabes, par centaines.

Si les PJ déddent d'examiner le @rps,
cdui-ci sembleidentique au premier; il lui manque
un bras et une jambe, et il est couvert de minuscules
morsures. Il n'y apas detracesdelafigure
cagoulée

Le lendemain matin...

Toute lavill e est préoccupéepar les
nouvelles: s un meurtre, c'est d§ja quelque tose,
rajoutez-y un soupgon de aulti stes, de @nspirations,
cest pire!!!

Si les PJracontent ala garde cequilsont vy, ils
seront interrogés sverement et on lesinformera
guils ont désormais des suspeds dans I'enquéte.
Voici comment I'on est remercié en aidant les
autorités.

Juste avant midi, des rumeurs parlant d'un
témoin qui aurait vu de pres|'action se répandent:
Anna Knuppel, une "demoisdl e-qui-travaill e-tard-
le-soir", qui aurait é&é avecla victime quelques
minutes avant samort. Ell e raconte son histoire aux
clients de I'auberge le Perchair du Pédlican
(Marienburg avaul'eau, p.62) dansle Suiddock,
qui demande pour I'occasion un guil der pour
I'entrée Les PJ peuvent avoir I'information par ell e,

ou de quelquun qui I'a entendue pour 5 shilli ngs—
c'est Marienburg aprés tout, la vill e ol seuls'air et
I'eau sont gratuits, ains que I’ extra de sel contenu

dans |’ eau.

L'histoired'/Annaest cdle-ci: lemarin (elle
ne peut pas le nommer) venait juste de la quitter
pour rejoindre son navire, quand el e I'entendit
hurler. Elle courut verslui, pour I'apercevoir dans
I'étreinte d'un crabe géant qui avait jailli dela
riviere g l'avait attrapé, avait coupé son bras et sa
jambe ¢ les avait mangé, et jetés aur larive. Au
début de son histaire, le aabefaisait troismétresde
long, mais quelques verres plus tard, cdui-ci avait
grandit pour atteindre lataill e d'un navire.

Elle ment, pour que les gens lui portent
attention et lui paient des baisoons, maisles PJs
n'ont aucun moyen pour le prouver. Plusimportant,
dle et la personne que la Garde aoit —c'est une
marienbourgeoise, pas les PJs L'histoire du crabe
géant serépand danslavill e, et toute mention d'une
femme avecdes pinces de aabesferal'objet d'une
moquerie.

Perte d’ emploi

Quelques heures plustard, les PJ sront
contactés par Leo, en personne ou via une lettre
laiseal'auberge ot il s auraient pris|'habitude de
sgourner. |l dit quétant donné que le meurtrier a
€été identifié @mme un monstre marin, le meurtre
dumarin ne pouvait pas ére malveill ant. Par
conséquent leurs rvices ne sont plus nécessaires.
Il émoutera leurs protestations avecune oreill e
amusée et acceptera finalement, sils peuvent
fournir la preuve incontestable que Claes a été
assassné, deles payer entierement. Maisil pense
franchement qu'il s perdent leur temps.

Visite au temple

Si, au cours de leursinvestigations, les PJs
mentionnent des démons ou des mutants a des
marienbourgeois, il srecevront une diatribe sansfin
apropos des idiots d'l mpériaux et des fous qui
abriteraient une esence daoctique en leur sein.
Dansle ailte de Shallya, disent leursinformateurs,
il y ades prétresses qui «croient que les mutants
doivent étre traités et soignés comme des gens
normaux. Vraiment débile... Noyez-les, j'vous dis.
Laissz la béte-crabe les attraper ». |ls oltiennent
tant bien que mal un nom : Scaur Astrid. Cela peut
paraitre une piste insuffisante a suivre, mais cda
pourrait devenir rapidement intéressant pour les
PJs Et aprestout, les prétres sont supposés en
savair un bout sur les démons.

Le alte de Shallya est basé dansle
Kruiersmuur (Marienbug avaul’eau, p.121) et
durant lajournég quand la plupart des gens ont
occupés a marchander et atravaill er, ¢’ est calme.
Toute personne demandant a voir Soaur Astrid sera



invitéea atendre dans une sall e de rencontre privée
(petite & sobrement déaorég avecdes chaises nues
et uneicdnesur lemur). Tandis qu'il s attendent, un
PJ qui regarde autour de lui peut faire un test d'l nt
pour remarquer une diose anormale danslasale:
un petit crabe, juste dans I’ encadrement de la porte,
éaasé par terre.

Une prétres arrive quel ques minutes plus
tard, et se présente mmme dant Scaur Maatje. Elle
explique que Soaur Astrid a malheureusement quitté
le Culte (pour savoir pourquoi, référez vous a
I’ Agonie du Jour), mais Maatje € dle daient
proches et dle pourrait ére @pable de les aider.
Maatje répondra ades questions d’ ordre général
sinc&ement et du mieux qu dle peut, mais ne sera
pas trés bavarde lorsgue I’ on abarde le sujet des
mutants. Ell e sait, en fait, des choses auir I’ Echarpe
Rouge qui I’avisitéela nuit derniére. Lajeune
voleuse alais® son écharpe derriére dle (lanonne
I’adans s poche). Et bien que Maatje n’est pas
auss tolérante envers les mutants qu' Astrid, elene
les craint pas.

Pour que Maatje parle aux PJ de
I” Echarpe Rouge, €l e doit sentir quelesPJ:

(@) Ont desintentions bienveill antes enversla
jeune voleuse.

(b) Agissnt pour éviter une autre tragédie.

() Peuvent ére dignes de @mnfiance

Toute menace, action irrationnelle ou violencela

rendra muette @mme une @arpe. Lesinformations

ne peuvent étre obtenues par latorture: ele

préférerait mourir.

Finalement, si |a Soaur est convaincue que
c'est labonne chose afaire, dlediraqu ele
pourrait connaitre lafemme qu'il s recherchent.
Tout ceque sait Soaur Maatje est quel’ Echarpe
Rouge est une mutante qui fait d’ éranges réves sur
lamer. La prétrese arecommandé ala voleuse de
se sauver dans les Wastelandts, mais elle adédaré
gu el e ne pouvait pas— el e doit &re proche dela
mer pour les quelques jours glivants. « C' était
comme s quelque dose arrivait », dit Maatje,

« sauf gu' élle ne sait pas quoi et quand ». Elle aoit
gue lafemme vit dansledistrict du Vlakland, mais
n’en est pas dre.

« Caddz »

Cen’est pas avant le jour de la derniére maréede
printemps, €t pas avant lafin de cdte journée que
les PJsconnaitront la signification de « Caddiz »-
trés probablement en demandant dans les tavernes
de marins du Vlakland ou duSuiddock. Il s agit du
nom d’un vieux bateau deriviére, échoué dans la
vase au deladelavill e, ou il s§ourne depuis dix
ans, touché seulement par les marées. Personne
n'est slr de savoir aqui il appartient.

C'estici que I’ Echarpe Rouge se @ache,
pour étre loin des gens et plus proche delamer. Ce

soir, au moment de la derniére marée €l e sait
gu eledoit tuer encore, maisaprescdadlen’a
aucune idéede cequi lui arrivera.

C’est une nuit froide, et il pleut. Au
moment ou les PJ atteignent le bateau, |’ eau est dgja
profonde de trente centimétres autour de céui-ci et
progresser atraverslaboue parait quasiment
imposshle. Si qualqu' un essiie, laisez lefaireun
jet de Dex, maisle bruit alertera |’ Echarpe Rouge,
qui glissrasur le flanc du bateau le plus doigné
des PJ, sauteradans|’eau et filera. Si les PJ observe
le bateau delaberge, distant d’ a peu prés 30 m (une
pleinelune édtaire la scéne), il sremarqueront de
temps en temps des mouvements a bard.
Finalement, aprés minuit, une sil houette portant une
cape arrieusement diff orme apparait sur le pont,
saute du pont du bateau et ne refait pas surface La
mutation de I’ Echarpe Rouge a avancéa un tel
point qu' el e peut respirer sous I’ eau.

Le monstre des mers

Il est presque impossble de la suivre, mais
s un PJaunebonneidég laissz les faire quel ques
jets de dés pour cda. Toutefois, le groupe peut faire
une suppositi on astucieuse a propos de I’ endroit ou
dlesedirige: en remontant le Reik, vers Elfevill e
en passant par Schattinwaad. En courant, ils
peuvent arriver au premier dock a temps pour la
voir sortir del’eau sur larivela plus édloignée
regarder autour d'elle & replonger danslariviere.

Deux-trois minutes plus tard et a peu prés
180meétresplusloin, dlerefait surface remonte sur
un dock situé a 200 métres des PJ. Ils ne sont pas
seuls: un vieux traine al’ extrémité du quai et
I’ Echarpe Rouge se dirige droit verslui. Il essiede
courir, mais déaelle est sur lui et léve son bras-
pince On entend un craquement, et I'homme
S effondre.

Des milli ers de petits crabes ortent delariviere @
recuvrent le crps. La mutante s acaroupit et se
prépare a se nourrir.

Si les PJ approchent ou se font remarquer,
eleretourneradans |’ eau et ressortiraplusloin,
dansle but de trouver une autre victime. Une boule
defeu pourrait lablesser, maisles PJ feraient mieux
de s approcher le plus discrétement possbled’ dle
en utili sant pour cdales entrepbts et les caisses, et
latenir en embuscade, en lui bloquant I'accésala
riviere. Son instinct est de fuir, mais g elle et
attaquéede toutes parts, €l e se défendra en parant
les coups avecsa pince

Pendant cetemps-13, lariviére se met a
bouill onner et afrémir (Test d'I nt pour le
remarquer), et apres quelques rounds une cose
ressemblant a un énorme rocher sombre, d'a peu
prés dix métres de drconférence & envahi d’ algues,
fend lesflots. Cette dhose a des antennes
surmontées d’ yeux, deux énormes pinces
apparaisent. C'est un crabeimmense &



incroyablement ancien. Tous les PJdoivent faire un
test de Peur, et tous caux qui leratent s @oignent de
lariviere autant que posshle.

Si I’ Echarpe Rouge est toujours vivante,
elle courira au bord du qui en pleurant, « Maitre!
Jevous al vu dans mesréves! » Une pince géante
descend vers dl g, I’ attrape avecune érange
douceur (cda se produit méme s ele est morte) et
I’amene a portéede vue des antennes. Le aabela
scrute pendant un long moment et lui mange la téte
déli catement, voire presque tendrement. Il parait
évident quele aabe n’est pas|a pour remnnaitre la
mutante cmme un de son espece |l est 1a pour
autre chose.

Venir a bou du crustacé

Si les PJsl’ attaquent, le aabele
remarquera apeine; il essieraplutét d attraper et
d examiner chaque PJ, I'un aprés|’autre. Il a2
attaques par round : S'il y parvient, attraper un PJ
causera 1d6 commages (il n’attrapera pas plusd' un
PJ par round), puisil I'inspedera. Si le PIn’est pas
le bon (vair ci-dessous), cdui-ci serajeté — 60% de
chancede tomber trois métres plusloin sur le quai
et 40% de chanced atterrir dans |’ eau. Si lesPJ
abandonnent le mmbat et fuient, il s feraient mieux
de ne pas prendre la mer les quel ques années
suivantes, de peur que leur bateau coule.

Le adabe ne quitterapaslariviere, mais
seules deux choses le renverront au fond de la mer.
Lapremiére est del' aveugler: s ses deux yeux
subissent prennent chacun 5 Points de dommages
ou plus, il replongeraet partira. L' awe est|' idolede
Pierre Distordante de la chambre del' Echarpe
Rouge. Si aucun des PJnel' atouchée apresles
avoir inspedés tous, lemonstres enfonceradansles
eaux et disparaitra. S un desPJI' asur lui, le aabe
le sentira durant son inspedion et essaierade
I' emporter aveclui, au fond delamer. Le seul
moyen pour le personnage de sauver sa peau est de
jeter I' idoleau loin: le aabeleslaiseratomber et la
suivra, s enfonceradans!' eau et disparaitra.

Si un desPJatouchél' idole, maisel' a
pas ar lui, le agabele sentira. Uneimage mentale—
plus une énction qu'  une vision- se formera dans
son esprit : un sentiment de recherche de quelque
chose de petit mais puissant. Si le Pl essie de
renvoyer une image — pas nécessairement cdle de
I" idole ou de salocalisation-aorsil devrafaireun
test de FM pour réussr. Voici cequi peut donc se
produire:

S il ratesonjet, le aabelui dévoreralatéte
(donnez leur le droit de faire un dernier jet
de Dex pour se débattre del' emprisedu
crabe @ tomber dans|' eau).

e S il réusst e renvoieuneimaged' un
endroit ol le aabe pourrait aller (par ex.
lain, loin dans|' océan...), alorsle aabele
reposera sur le quai et partiradansla

diredion indiguée Si I' idolen' y et pas, le
personnage ferait mieux d éviter de
S approcher delamer dansle futur.

e S il réusst maisindique un endroit ou le
crabe ne peut pas accéder, alorsle PJ sra
placésur le quai, et le aabe partira.
Toutefois, au bout d' un mois, le PJ sra
harcdé par desrévesd' eauyprofondes,
danstroismoisil commencera asubir les
mémes mutations quel' Echarpe Rouge.
Dans sx mais, il sentiral' irrésistible
besoin de manger delachair au bord dela
riviére...et le aabereviendra pour son
idole.

Regrouper les pieces

En supposant gu'il s survivent, les PJ ont maintenant
deux corps aur lesbras: un vagabond mutilé € une
femme mutante — assurément une preuve pour Leo.
Evidemment quelqu’ un aura vu le aabe géant,
auquel cas personne ne aoiraque lamutante éait
responsable des meurtres, toutefois les PJ
pourraient toucher un petit quelque cose pour
avoir chasg le aabe.

Il pourrait cependant y avoir quelques
problémes. Quelque part dans lavill e se achent les
Pill eurs dela Mer, le allte qui vénérait le aabe,
furieux dela perte deleur idole. Ils peuvent
rédamer vengeance

Deplus, qu était ce gabe ?Une béte ayant
subi une mutation au contact de la Pierre
Distordante, ou mieux, un dieu oublié ?Essayer de
connaitre la nature de la menace peut conduire les
PJ quasiment n’importe ou, de la Bibli othéque
Cachée(voir I’ Agonie du Jour) au Coll ege de
Navigation et Magie Maritime du Baron Henryk
(voir Marienburg avau I’ eau).

Et évidemment, un des PJ pourrait se
transformer progressvement en sushi. Espérons
pour eux quilsn’auront pasrevendul’idoleaun
marchand qu aquittélavill e, ou quelque chose
dans cegenre. Capourrait la seule cose qui
pourrait contrecarrer la mutation — ou leur éviter de
sefaire aoquer latéte.



Points d’ expérience
Accepter le montrat 5 XP chacun
Voir le 1% corps 5 XP chacun
Voir le 2°™ corps 5 XP chacun
Soutirer desinfos a Willi 10 XP chacun
Vigiter la chambre de I’ Echarpe Rouge | 15 XP chacun
Réaliser de quoi I'idole et faite 15 XP pour cePJ
Soutirer des infos a Soaur Maatje 10 XP chacun
Comprendre cequ est Caddiz 10 XP chacun
Se débarrassr du crabe 30 XP pour cePJ
LesPNJs:

REMARQUE : seuls ont présentsici les PNJsa méme d' ére I’ ohjet d’ une scéne d’ action.
Quant au crabe géant, il faut le mnsidérer comme invincible, sauf au niveau des yeux, ol il a5 Points de

Blesaure & 1 en E achaque adl (rappelons quel’ aal est un organe trés fragil e, méme sur un crabe géant).

Willi | e dochard
Sexe : masculin
Mendiant humain
Vocation : filou
Alignement : neutre
Taille: 1m65

Age: 65

Pointsde destin : 0
Langues : Ocddental
Points de magie: 0

M CC CT F E B I Dex Cd Int Cl FM

(>

2 46 29 4 2 7 31 26 34 35 26 32

30

Compétences:

Camouflage urbain

Déplacement sil encieux (urbain)
Langage seaet - jargon des voleurs
Mendicité

Pictographie - Voleur

Finances: 11 Couronnesd' or

Dotations :

Bouteill e de tord-boyaux
Couteau

Lourde anne

Sébil e de mendiant

V éements en lambeaux




L 'Echarpe Rouge

Sexe : féminin

Voleur (rogneur de monnaie) humain
Vocation : filou

Alignement : mauvais

Taille: 1Im76

Age: 21

Pointsde destin : 0

Langues : Ocddental

Pointsde magie: 0

M CC CT F E B I

Dex

Cd

Int

Cl

FM

(>

5 35 38 4 4 9 35

47

33

28

36

31

39

Compétences:

Camouflage urbain

Déplacement silencieux (rural)
Déplacement sil encieux (urbain)
Escamotage

Evaluation

Langage seaet - jargon des voleurs
Numismatique

Pictographie - Voleur

Finances: 10 Couronnesd'or

Dotations :

Armesimple

Couteau

Grand sac

Petits outil s (cisaill es, limes, etc.)

Spédal:
Son bras-pince (bras drait, cdui aveclequel elle atouchél'idole)

fait officed'arme simple, mais auss d'armure pour cebras (donc 1 PA).




