COLERE SOURDE

PREAMBULES

Eminence... Le comté de Griff est un domaine
paisible, réputé pour son vin liquoreux et sa foire
aux boeufs sources principales des revenus.

Il est dirigé depuis quelques années par le
bourgmestre de la ville de Cyenne. Malgré un
manque certain de compétences pour gérer un tel
domaine et l'hostilité des seigneurs locaux, cet
homme a su maintenir un semblant d’ordre dans le
comté.

Pourtant ses responsabilités touchent a leur fim. L
prétendant au titre de comte, Liniac de Griff, ate

sa majorité dans quelques jours et se prépare a
assumer cette charge. A cette occasion, il inte |
noblesse du pays a un somptueux banquet.

Mais ces derniers temps le jeune homme a un
comportement étrange pour le plus grand plaisir de
certains seigneurs qui n'attendent qu’un faux pas
de sa part pour lui dérober son titre.

Ce drame a pour cadre la ville de Cyenne et le
manoir du futur comte dans la cour duquel doit
avoir lieu la réception.

Les préparatifs ont commencé, orchestrés par
Liniac. Mais voila que le futur comte est retrouvé
évanoui au manoir. Il entend et voit des choses
étranges en ces lieux.

Il ne se doute pas que ces murs renferment une
histoire qui risque bien de lui codter la vie.

LES LIEUX
Cyenne

Cette petite ville fortifiée est batie a flanc de
colline. On y parvient par une large route pavée
bordée de paturages et de vignes. Quelques sous-
bois accueillent les ruchers du lutin Mesnil.

A cent metres des portes, un pont enjambe le Cyen.
Un poste de garde y accueille les voyageurs.

La ville en elle-méme s’agence autour d'une
immense place ou a lieu une fois par an la célebre
foire aux bceufs. Au centre, un fréne centenaire
balance ses branchages au gré du vent. Un cell
attentif remarquera les quelques danseurs quity fon
leurs cabrioles.

Donnant sur la place, «L'Imprenable » propose
gite et couvert aux gens de passage ainsi que
quelques uns des meilleurs crus de la région.

De la terrasse, on apercoit la boutique de Mesnil,
vieux lutin herboriste qui propose également le
produit de ses ruches. Jorniste de son état, til fai
également office de rebouteux.

De la place on accéde également a la demeure du
bourgmestre, maitre Badyl. Cette haute béatisse
attire le regard par sa taille et les quatre gaéles
son entrée qui la surveille jour et nuit. C’estqcie

sont rendus les jugements et signés les traités.

Au nord de la place on trouve les «beaux
quartiers » ou la milice patrouille régulierement.
Parmi les maisons a colombages et les vergers on
distingue un petit manoir ou loge Dame Grisielle de
Montiac. Un jardin fleuri bordé d'un muret
I'entoure. La sécurité de la vieille dame est a&sur
par quatre mastards dont deux postés dans le jardin
A l'ouest de la place se trouve la caserne. Le mur
d’enceinte  renferme terrain  d’entrainement,
armurerie, dortoirs, forge, bureaux... Le capitaine
de la garde, Pehan Corniac, n'y réside pas, il loge
une maison dans les beaux quartiers.

A l'est, en dehors des granges ou sont entreposés
récoltes et viandes on trouve I'échoppe d’Erk
Milian, un riche vigneron détenteur du secret de la
Ker Mouillaet. La recette de cette boisson sucrée a
base de vin savamment relevé d’'épices est connue
d’Erk seul. Derriere sa boutique se trouvent les
pressoirs et I'entrée des caves, un dédale deiegmler
qui a ce qu’on dit rejoindrait le manoir.

Au sud, de part et d'autre de l'allée centraleardli

la place a I'entrée, réside le reste de la pomnati

Au pied des remparts on trouve les abattoirs. Parm
les divers artisans et boutiquiers on distingue la
taverne tenue par Batouk, «Le Sarment». Le
propriétaire de cet établissement est en réalike Er
Milian.

Le Manoir

Du haut de la colline, le domaine surplombe laevill
de Cyenne. Il est délimité par un mur de quelques
metres et s'étend sur plusieurs hectares. Lessarbre
et fougeres abondent dans le parc a l'intériedr et
est difficile de s’y mouvoir.

On accéde au portail d’entrée par une unique petite
route qui serpente dans les bois jusqu’a la vilie.
quart d’heure de marche suffit pour parcourir cette
distance.

Derriére le mur se trouve un vieux poste de garde
que le lierre envahit peu a peu.

Le portail franchit, le regard se pose sur une cour
étroite qui se prolonge en une allée de chataignier
Au bout de celle-ci on distingue vaguement, a
travers les feuillages, les murs du manoir.

Une vaste cour accueille les visiteurs. Elle est
bordée de trois batiments : les écuries, le magtoir
une masure servant de logis aux domestiques.



Deux escaliers menant a un balcon permettent
d’accéder au manoir. On y entre par une grande
porte de chéne bardée de fer. On arrive alors dans
un grand hall dont les murs sont ornés de tapeseri
et tableaux diverses. Le sol est couvert de tapis
poussiéreux. L'odeur de renfermé empli le batiment
entier. Quelques draps cachent encore quelques
meubles.

Au fond de la salle, une large porte donne sur la
salle de réception. De part et d'autre, un escalier
mene a I'étage.

Salle de réception: C’est la plus grande salle du

manoir autrefois réservée aux bals et cérémonies.
Un clavecin occupe l'un des coins de la salle. Une

grande porte vitrée donne sur un balcon descendant
vers les jardins.

Cuisines : Placards, four en pierre, marmites... bref
une cuisine.

Salon : Seul lieu du manoir ou la vie semble avoir
repris ses droits. L'atmosphére y est plus
chaleureuse.

Chambre de Corentin d’Alcydian : C’est dans cette
piece qu'a lieu la premiére vision. Une odeur
désagréable imprégne les lieux. Les volets sont
clos. A la lueur d’'une chandelle on distingue un li

a baldaquin et quelques meubles recouverts de
draps. L'un d’entre eux peut attirer I'attention a
cause de leur forme. Il s'agit en réalité d'unelaio
Des partitions sont empilées sur une étagere.
Quelques recueils de poésie completent la
bibliothéque. Le reste du mobilier consiste en un
bureau, une armoire et deux fauteuils.

La lumiére du jour révele sur le tapis au pieditu |
une grande tache sombre.

Quatre escaliers permettent 'accés a I'étage. Au
centre, un petit balcon donne sur la salle de

réception d’'un co6té sur un petit salon de l'autre.

Cette salle est elle-méme bordée de la chambre du
Comte, d’un petit bureau et d’'une autre chambre
plus modeste.

Chambre du Comte: La porte d'entrée de cette
salle a été enfoncée. On y découvre un grand lit a
baldaquin, un petit bureau et un berceau. Au coté
du lit une chaine pend le long du mur. En la tirant
une cloche sonne dans une salle voisine. Sur les
murs sont suspendus divers trophés de chasses et
tapisseries ainsi que des armes de décoratioresEn |
regardant attentivement on remarque qu’il manque
un sabre. Au sol, au centre de la piéce, une tache
sombre semblable a celle trouvée au rez-de-
chaussée témoigne du meurtre de Synia.

Petit salon : On y trouve quelques fauteuils autour
d'une table coulissante qui dévoile une petite

réserve d'alcools de qualité. Deux étagéres
supportent quelques livres sans grands intéréts. Au
plafond, une trappe permet d’accéder au grenier.

LES FAITS

Il y a de cela un peu moins de vingt ans, le manoir
du Comte de Griff a été le théatre d’'un massacre
sans précédent. Ce soir la, la Comtesse , le Comte
Sigrid et leur précepteur et ami Corentin
d’Alcydian sont retrouvés par les gardes, assassiné
dans des circonstances quelques peu violentes.

Le capitaine en vient a désigner Enaél, I'intendant
de la famille, retrouvé sur les lieux du crime gsp
sur le fait par l'un des gardes. Il est pendu le
lendemain a l'aube.

L'unique rescapé est le petit Liniac, agé de
guelgues mois, fils de Synia et futur Comte de
Griff. Il est recueillit et élevé par sa tante &end

sa majorité pour faire valoir ses droits de souwera
C’est de cette facon que I'histoire vous sera @anté
Mais la vérité est toute autre et n'est connue que
d'une personne, Grisielle de Montiac. Sa sceur, la
comtesse Synia de Griff, lui a confié en plus de so
enfant une lettre dans laquelle elle dévoile I'titén

du véritable pére de Liniac. Il s’agit de Corentin
avec lequel elle s’apprétait a partir. Mais le comt
mis un terme a leur projet. La tristesse et la mage
I'assaillirent lorsqu’il apprit la vérité le reneint

fou. Il massacra presque tous les figurants du
drame. Seul Liniac fut miraculeusement sauvé par
Enaél, lequel finit injustement a la potence sans
pouvoir se défendre.

En revanche, ce que tante Grisielle ne sait pas,
c’est que le désespoir du comte a sa mort et la peu
de ses deux victimes furent tels qu’ils engendtéren
un poltergeist.

Le manoir tout entier est hanté. Trois objets sont
particulierement imprégnés, les armes des crimes :
un chandelier, un sabre et une dague.

Suite a cette nuit sanglante le manoir est laissé a
'abandon. La plupart des domestiques quittent le
domaine aprés avoir remis un semblant d’ordre a la
demeure.

Les années passent et avec elles on oublie la
tragédie. Liniac finit ses classes a Moughendd ou i
se lie d’'amitié avec Phéniceéne. C’est maintenant un
beau jeune homme aux longs cheveux chatains
parsemés de boucles qui revient au pays. Sa mine
joviale et son regard franc font tomber plus d’'une
jouvencelle. Il est aimé de ses futurs sujets iet fa
tout pour I'étre méme si certains d’entre eux ent |
regard géné a son approche en particulier sa tante.
Ce qu'il ne s’explique pas. Il sait en effet peu de
choses sur ce qui s’est passé. Il ne connait que la
version erronée des faits. Mais pour le moment,
Liniac a bien dautres soucis. Sa majorité
approchant et désireux de plaire, le jeune homme



prépare une grande réception au manoir, ou sont
invités divers nobles et seigneurs qui seront asmené
a étre ses vassaux. Il se met donc a la tachedaidé
son fidele Farnel afin de redonner au manoir un
semblant d’hospitalité. C’est alors qu'ont lieu
guelques « incidents » dans la batisse. Est-qwite f
de son imagination ? Peu importe, le jeune seigneur
ne veut pas prendre de risques. Il sait que certain
nobles ne voient pas d’'un bon ceil I'arrivée d’'un si
jeune prétendant au titre de Comte. Inutile donc de
les conforter dans cette idée en passant pourwn fo
C’est la que votre Compagnie entre en jeu...

INTRODUCTION

A la demande de leur suzerain ou a titre personnel,
votre compagnie est invitée a se rendre au manoir
du Comté de Griff. Les raisons en sont obscures.
Liniac compte sur leur aide et sur leur discrétion.
La Compagnie peut également n'étre que de
passage. La réputation du groupe n’est plus a faire
et Liniac demande a les voir au manaoir.

lIs arrivent une semaine avant la réception.

lls sont accueillis dans la cour du manoir par un
homme d’un certain age. Autour d’eux on ratisse,
désherbe, brdle... ce qui parait étrange puisqu’il
reste peu de temps avant la réception.

Farnel les guide jusqu'a l'entrée du batiment
principal ou un jeune homme donne des directives a
divers autres domestiques. Sa tenue et le ballibt qu
tient indiquent qu’il est sur le point de partire L
visage fendu d’'un large sourire il leur ouvre grand
ses bras : « bienvenue !».

Il leur fait visiter le domaine aprés avoir demadé
Farnel de préparer une collation. Liniac sembls tre
préoccupé par la réception mais n'aborde pas une
seule fois le souci qui le ronge.

Ce n’est qu’une fois seuls dans le salon que alui-
expose les faits.

Voila pres de vingt ans que le manoir a été
abandonné (il esquive la question du pourquoi). Les
travaux ont commencé il y a quelques jours.
L’intérieur du manoir n'a été aménagé que de fagon
a ce qu'il soit fonctionnel et pour permettre au
comte d'y loger le temps des préparatifs.

Mais voila que le jeune homme se met a avoir des
visions, a entendre des voix; des objets sont
déplacés ou perdus.

Il pense bien que la tension due aux préparatifs
n'est pas étrangére a ces hallucinations. Mais il
tient absolument a ce que la réception soit parfait
et ne veut pas laisser a ses futurs vassaux lie lois
de le prendre pour un fou. Déja des ragots forit éta
de sa mine fatiguée. Si quoique ce soit est
susceptible d'étre a l'origine de ces évenements |l
faut y remédier.

I compte donc sur la discrétion absolue de la
compagnie et leur demande de bien vouloir vérifier
si ses soupcgons sont fondés.

Note : Liniac est pressé de partir, il parle pewcee
qui le tourmente. Si vos joueurs posent des
guestions sur la préparation tardive de la réceptio
ou sur les raisons de I'abandon du manoir il
répondra qu'il revenait tout juste de Moughende et
gu’il na pas eu le temps de le remettre en étas Pu
il s’excusera de devoir prendre congé, la Malle-
Poste n’attend pas !

SCENES CLEFS

Donc peu aprés leur avoir expliqué les faits, tarfu
comte prend congé de la compagnie.

Il affirme devoir partir avec la Malle-Poste pour
Moughende d’ou il espére ramener une « surprise »
pour la soirée.

Il y a suffisamment de chambres aménagées dans le
manoir pour accueillir tout le monde et il met arle
disposition Farnel en qui il a entierement confe&anc
De toute facon, les chambres de « L'Imprenable »
sont toutes réservées.

Si toutefois ils venaient a manquer de quelque
chose, il leur indique la maison de sa tante Glisie
de Montiac.

Les joueurs ont un peu de temps devant eux pour
visiter brievement les lieux.

Excepté les volets du salon, tous les autres sont
fermés. Il est donc nécessaire de se déplacer avec
un chandelier ou une torche.

Farnel est aux petits soins avec les invités. pase
terminé il s'enquiert de leurs désirs pour le
lendemain avant de rejoindre sa couche dans le
vieux poste de garde.

CHRONOLOGIE

J-2 -Au matin, Liniac est retrouvé évanoui dans
le salon par son domestique Farnel.

J -Liniac accueille la compagnie et part quérir
la «surprise ». Le soir et pendant la nuit,
quelques faits étranges perturbent le calmg du

manoir.

J+1 -Le bourgmestre rend visite aux joueurs et
leur propose de diner avec lui et d'aufres
convives le soir.

Un ou plusieurs personnages est victime de la
premiére vision pendant la nuit.

J+2  -Le chandelier est retrouvé dans la chambre
de Corentin dans une mare de sang.

J+3  -Foire aux beeufs, deuxiéme vision.

J+4 -Le sabre jonche le sol de la chambre| du
Comte.

J+5  -Troisieme vision.

J+6  -réception




Durant la semaine les préparatifs continuent dans |
cour du manoir. Les joueurs iront certainement se
familiariser avec les lieux et faire plus ample
connaissances avec les personnalités de Cyenne,
Mesnil est chez lui ou a ses ruchers, Elgrandeeési

a « L'Imprenable »... Ajoutez a votre guise des
personnages invités a la réception, seigneurs,
artisans renommeés...

Les nouvelles vont vite et le lendemain de leur
premiére nuit au manoir on parle déja d’amis de
Liniac qui logent en sa demeure.

A un moment quelconque de la journée, le
bourgmestre rend visite a la compagnie et leséanvit
a passer la soirée en sa compagnie et celle dsautre
invités : Mesnil, Grisielle, Elgrande, Pehan...

C’est I'occasion pour vos joueurs d’'en apprendre
un peu plus sur la ville et ses habitants. Insistez

la nature emportée de Pehan, il s’énerve pour un
rien et pourra méme s’en prendre a l'un de vos
joueurs ; ce sera important par la suite.

Si la discussion porte sur Liniac et la réception
voire a son passé tourmenté, assurez-vous de créer
une atmosphére tendue. A la premiére remarque ou
allusion malencontreuse Grisielle montrera son
mécontentement par un raclement de gorge ou s’en
prendra (verbalement) au malheureux. Elle est trés
respectée des cyennois qui changeront de sujet.

De retour au manoir un phénomeéne étrange se passe
pendant la nuit (cf. vision 1).

A un moment de la semaine que vous jugerez
opportun Pehan se rend au manoir, soit parce qu’on
'y a convié, soit pour prendre connaissance du
terrain en vue de préparer ses gardes pour la
réception.

Il s’invite alors dans le salon pour y prendre un
verre. Farnel se rend aux cuisines pour y quérir du
Ker Mouillaet. Les joueurs ont tout juste le temps
de commencer la discussion lorsque le domestique
revient.

La scéne se passe alors trés vite. Le voila quiechu
malencontreusement et déverse le précieux liquide
sur le capitaine. Celui-ci s’emporte évidemment et
quittera le domaine malgré les éventuelles
protestations de vos joueurs.

Voici ce gqu’ils auront pu penser de la scéne : I'un
d’eux jurera avoir vu le tapis prendre les pieds de
Farnel, un autre aura peut-étre entrapercu une
forme éthérée s’éloigner du capitaine et se fondre
dans un mur alors que celui-ci grognait.

Résultat, la dague qui servit au « meurtre » du
comte et que le capitaine gardait jalousement en
mémoire de son exploit a disparu, récupérée par le
poltergeist. Pehan s’en rendra srement compte et
peut-étre accusera les joueurs.

Le soir de la réception tous les acteurs sont
présents. Liniac est revenu dans I'aprés-midi avec
une carriole badchée accompagné d'un homme

habillé de noir et qui refuse de se méler aux
festivités. Tout deux restent trés secret et d&ité

a la préparation de la surprise : un feu d’artgfice

La soirée se passent, vient le moment ou Liniac du
haut du balcon, s’adressent aux invités et lewr pri
de bien vouloir se tourner pour assister a un
spectacle exceptionnel. Commence alors le feu
d’artifices. Captivés par les couleurs irréelledeet
vacarme assourdissant vos joueurs sont sans doute
les seuls a apercevoir une lueur bleuté proverant d
la porte derriere Liniac.

Vient alors I'affrontement entre le poltergeistves
joueurs, a moins qu'ils ne laissent Liniac se faire
occire.

lls pénétrent dans le hall. De la vapeur se raskemb
au centre de la salle, se densifie jusqu’a forraer |
silhouette du comte armé d’'une dague. Il s’avance
lentement vers la sortie.

Le poltergeist doit utiliser la dague pour tueriain

et n'attaquera les joueurs que s'ils s'interposent.
S'ils sont victorieux et si Liniac n'a eu conscienc
de rien celui-ci s'adressera a eux avec un grand
sourire : « n'était-ce pas magnifique ? »

VISIONS D'OUTRE TOMBE

Le drame est rythmé par des phénoménes étranges
qui ont lieu au manoir ;

Vision 1 / arme du premier crime :chandelier,

vision 2 / arme du deuxiéme crime : sabre,

vision 3 / réception: meurtre de Liniac avec la
dague ?

Il est donc important que la dague soit subtilisge
capitaine durant la semaine.

Des évenements étranges précedent chaque
visions : le froid envahit le manoir, les chandelle
s'éteignent, bruits de pas, pleurs de bébé, cris,
clavecin, murs qui saignent... tout est bon pour
instauré un climat de tension et balader vos jaieur
dans le manoir.

Lorsque ceux-ci arrivent prés du lieu concerné, ils
constatent qu’'une lumiéere bleutée s’en échappe. En
pénétrant dans la piece un flash les aveugle seils
trouvent au centre de la salle, «Ilégerement »
différente, et assistent au spectacle.

Premiére vision : chambre de Corentin

Un homme est assis au bord du lit baldaquin les
coudes sur les genoux le regard dans le vide. Il a
l'air abattu. Une femme vétue d'une robe de soie

beige fait les cent pas entre les instruments de
musique et les partitions. Elle est anxieuse et

semble parler toute seule. Elle vient finalement

s'agenouiller devant 'homme et lui dit des mots en

lui serrant les mains qu’elle embrasse.

Puis elle quitte a grands pas la chambre et feame |

porte. La scéne se fige, 'homme se prend la téte
dans ses mains et pleure. C'est alors que l'on

distingue, dépassant des rideaux, une botte. De la



pénombre sort alors un homme de forte stature, les
cheveux longs bruns. Il se déplace lentement. De
son visage ruissellent des larmes. Il s’empare d'un
chandelier et le brandit vers I'autre homme qai n’
gue le temps de laisser s’échapper un cri...

Deuxieme vision : appartements du Comte

La femme est penchée au dessus du berceau. Elle
en retire un bébé qu'elle dépose dans un panier
d’'osier. Puis se redresse brusquement comme si elle
avait surpris un bruit suspect. Elle s’assied atars
bureau ou elle écrit a la hate une lettre. Cetiefég

se dirige prés du lit ou elle tire un petit cordmns
glisse la lettre dans le panier sous les couvesture
Son regard se pose sur la porte proche de la éenétr
Elle s'empare du panier et se précipite vers laepor
guelle ouvre. Un vieil homme apparait dans
I'encadrement. Elle lui confie le panier en luiatis
quelques mots. Mais leur attention a tout deux est
soudain dirigée vers l'autre porte. Elle pressesalo

le vieil homme de partir en le poussant en dehers d
la chambre.

Puis elle gagne le centre de la piéce. Elle suesaut
au moment ou la porte vole en éclat. L’homme aux
cheveux longs pénétre dans la piéce, il est couvert
de sang.

Son regard est glacial, il ne pleure plus. La femme
s'agenouille et le supplie. Mais 'homme poursuit
sa marche, s’empare d’'un des sabres accrochés au
mur, se dirige vers la femme en pleurs et d’unegest
sec...

Troisieéme vision : sur le balcon

La scéne se déroule sur le balcon d’entrée.

Le vieil homme s’appréte a descendre les marches
lorsque de la porte d'entrée surgit ce qu’il est
difficile de prendre pour un étre humain. Le visage
déformé par la rage ou la tristesse I'hnomme aux
cheveux longs tire une dague de sa ceinture. Son
regard se porte sur le panier que le vieill homme a
posé sur les marches.

Il se positionne entre I'agresseur et le bébé. laffo

il tente de le retenir et de le raisonner maisrinoe

a la dague ne semble méme pas I'avoir remarqué.
Le vieil homme s’interpose alors physiquement. La
scene se passe alors tres vite.

L'assaillant, géné, tente d’embrocher le Vvieil
homme. Mais ses assauts sont maladroits et en
repoussant I'un d’eux, le vieillard enfonce la dagu
dans la poitrine de son propriétaire qui s'écroule
dans un accés de larmes.

Déboussolé, le vieil homme ne préte pas attention a
la dague qu'il tient encore dans sa main et sgeliri
vers le panier, I'ceil hagard.

Arrive alors un jeune soldat qui le trouve dague au
poing au-dessus du berceau et 'assomme.

Lorsqu’il n'y a pas de visions, ponctués vos nuits
d’événements étranges. Vous pouvez par exemple
toquer a la porte de la chambre d’'un de vos joueurs

endormi, puis allez secouer énergiquement une
poignée de porte, il comprendra, effet garantit.

LES ROLES

Liniac de Griff :

C'est le futur comte. Ce jeune homme a tout pour
plaire. Les années passées au c6té de Phénicene lui
ont valu cet intérét qu'il porte aux gens du peuple
en particulier les artisans. C’est un bon escrimeur
doublé d’'un diplomate hors pair.

Mais qu’est-ce qui a pu I'ébranlé pour qu’il a@if

si fatigué ces derniers temps ?

Farnel : (Le domestique de Liniac)

Voila prés de vingt ans que le vieil homme le sert
dans la demeure de Grisielle de Montiac. Il I'aime
énormément et lui sera loyal quoiqu’il advienne.

Il admettra difficilement qu'il I'a retrouvé un mat
évanoui.

Il sait peu de choses sur I'histoire de son maitre
mais sait que ses parents ont été massacrés.

Maitre Badyl : (Le bourgmestre)

Comme les chevaliers n’ont pu trouver un accord et
pour ne pas sombrer dans une guerre inutile c’est
maitre Badyl qui a la charge de gérer le domaine ;
en attendant que Liniac accéde a la majorité.

Sous des dehors aguichants, ce petit personnage
bedonnant a la mine joviale a bien su tiré proéit d
sa situation et a pu mettre de c6té un joli petit
pécule.

Il sait sur I'histoire de Liniac ce que la plupart
savent. Un soir l'intendant est devenu fou et a
assassiné ses parents. Il conseillera d'en parler a
Pehan qui doit en savoir plus puisqu'il était ss |
lieux ce soir la.

Grisielle de Montiac : (tante de Liniac)

Dans une autre vie elle aurait été méduse. Son
visage est de marbre, ses mots sont d’aciers,sfroid
et coupants, son sourire vous glace. Dans son dos,
les enfants la traitent de sorciére.

Mais sous ces airs revéches se cache un vrai coeur
d’'or. Elle aime Cyenne et assume pleinement son
role de vieille mégere. Elle sait que sa placeeest
retrait. De temps a autre, il lui est arrivé d’aligu

le bourgmestre sur tel ou tel probléme.

Elle est juste profondément antipathique et suytout
elle veille a ce que Liniac ne manque de rien. &lle
dépensé une fortune pour qu'il puisse jouir d’'une
éducation excellente.

En la présence de Grisielle, surveillez donc vos
propos s'ils ont a voir avec le futur comte ou vous
pourriez en patir.

Il'y a fort a parier qu'apres la deuxieéme visiorsvo
joueurs souhaitent en savoir plus sur cette fameuse
lettre. Il sera difficile de convaincre Grisiell@icgn
niera simplement [I'existence et priera ses



interlocuteurs de bien vouloir disposer pour cacher
son malaise.

La lettre se trouve pourtant dans un compartiment
secret de son bureau.

Pehan Corniac : (capitaine de la garde)

Cet grand gaillard plutdét grognon doit son titre a
larrestation d'un dangereux assassin, qui n’'est
autre qu'Enaél, alors qu'il était tout jeune.

Il conserve toujours sur lui la dague que le
meurtrier brandissait alors qu'il I'a arrété. Cento

il se vante largement d'ailleurs.

Aujourd’hui, Pehan préfére la terrasse de
« L'Imprenable » aux couloirs de sa caserne mais
les préparatifs de la foire aux bceufs et de la
réception lui laissent peu de temps.

Mesnil : (lutin apiculteur)

Ce vieux lutin n'aspire qu'a finir ses jours
tranquillement pres de ses ruchers en compagnie de
son danseur.

Erk Milian : (vigneron)

Un peu rustre certes, mais quel bel homme, et riche
avec ca. On raconte que bon nombre de demoiselles
I'on rejoint la nuit tombée dans ses vignes.

Erk n’a qu’une obsession (aprés les femmes), c’est
de mettre la main sur « L'lmprenable ». Voila des
années qu'il essaie, en vain.

Sullivan, Lodie : (patrons de « L'Imprenable »)
C’est un couple charmant. Leur auberge est trés
soignée, elle accueille essentiellement les
marchands itinérants et les seigneurs en visite.

Batouk : (« Le Sarment »)

C’est une trés belle jeune femme un peu farouche.
Sa condition lui convient parfaitement. Elle tient
d'une main de fer son établissement. La Ker
Mouillaet et y est trés appréciée.

Les avances répétées de son maitre, Erk, I'agacent.
Elle sait qu'il désir ardemment s’approprier

« L'Imprenable » mais n’intervient pas dans ses
affaires.

Elgrande : (Représentant d’Algor de Montiac)

Ayant eu vent des rumeurs faisant état de la mine
fatiguée de Liniac, Algor de Montiac, I'un des
seigneurs du domaine a envoyé un éclipsiste afin
d'enquéter sur ces dires. Ce mage n'est autre
gu’Elgrande, un vieillard au visage sec.

Si quoi que ce soit peut permettre a son maitre
d’accéder au titre de comte, il le trouvera.

Il reste discret et esquive toute question sur les
raisons de sa présence a Cyenne. Il est en revanche
avide d'informations au sujet de Liniac et poussera
les joueurs a en dire d’avantage.

AUTOUR DU DRAME

Elgrande enquéte et n'est pas trés sociable, un
suspect idéal. Il se proméne la journée notamment
vers le manoir. Si les joueurs n'ont pas été discre
ils peuvent peut-étre le surprendre un soir apnes u
vision quitter la cour du manoir dans sa pelerine
grise.

Profitez de la foire aux bceufs pour organiser des
petites joutes, spectacles de rue et autres étnact

ol vos joueurs peuvent se mettre en avant.
Incorporez d’autres personnages eux-mémes invités
a la réception amis ou ennemis. lls seront curieux
« D’ol connaissez vous Liniac ? Qu’est-ce qui vous
vaut ces faveurs particuliéres ?... ».

Un joueur peut surprendre Batouk se débattre dans
les bras de Erk en l'insultant.

Erk décide de passer a l'action et monte un plan
pour discréditer Sullivan et Lodie.

CONFRONTATION FINALE

Les souvenirs emmagasinés par le manoir recréent
'image du comte. Il prend forme au milieu du hall
dague au poing. Les armes normales ne peuvent
I'atteindre. Seuls le feu, la magie et les armes de
crimes peuvent I'affecter.

Si les joueurs utilisent le chandelier, le sabrdau
dague ils doivent réussir un jet de volonté contre
une difficulté de 15. Si c’'est un échec ils tombent
sous l'emprise de la créature et se mettent a
attaquer leurs compagnons. Si c’est une réussite il
ressentent simplement une légere décharge au
contact de I'objet. Multipliez leurs dégats paiigro

Armes Init. Att. Def. Dom

Chandelier +0 +0 +0 +2/PT

Sabre +1 +1 +1 +5/P

Dague +0 +1 +1 +3/P
POLTERGEIST

Taille : 1 m 86 (TAI 0)

Densité 40

Opacité 5

MV : 3

BD +2

Combat

Initiative : 19, dague 19

Attague au contact : dague 24

Parade: dague 24

Esquive : 21

Défense a distance : 10

Note

S'il agrippe un personnage celui-ci effectue un get
RES diff 10. En cas d'échec le froid généré pal

rla

créature I'assomme, il tombe et reste évanouit @ene
MR tours. Sinon il est simplement engourdit, etdpsa
prochaine action.
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