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L quelques mols ...
Embauchés pour protéger
une caravane marchande,
les ennuis vous ont

@Oui vole un ocuf

Cette aventure est une adaptation de
I'histoire  COF - L'Empire Perdu -
Scénario - Qui vole un oeuf publiée sur
www.co-drs.org par Diwall le Korrigan.

Qe pen de eontexte

rattrapé alors que vous
étiez presque arrivés a
destination.  Quand un
oeuf volé est dérobé une
nouvelle fois, vous vous
retrouvez a parcourir les
basfonds de la cité de
Kasetell pour retrouver ce
dernier et tenter
d'empécher une puissante
créature de devenir le [
simple jouet dun f£
marchand sans scrupule. = [
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Un groupe de voleurs mené par Sylkas
s’est rendu au bord de I'Océan pres du
Dédale en Ourann, a un endroit ou les
vagues viennent s’écraser contre de
hautes falaises. Ils ont escaladé les
falaises jusqu’au nid dun aigle géant
pour s’emparer de trois oeufs sur le point
d’éclore.

Les voleurs se sont empressés de fuir
avec leur butin et de se joindre a une
caravane de marchands et de voyageurs a
destination de Kasatell. Ils doivent
rejoindre en ville leur commanditaire
pour lui rapporter les oeufs d’aigle géant.
Il s’agit de Beredine Gunkar, 'un des
plus riches marchands de la ville qui
possede de trées nombreux commerces
partout dans les cités-états de Tarascon.
Il réve depuis toujours de voler sur le dos
d’'un aigle géant et la fortune qu’il a
accumulée au fil des années va enfin lui
permettre de réaliser son réve.

Le probleme est que la mere des futurs
aiglons n’a pas trop apprécié le
kidnapping de ses ceufs. Elle a quitté son
nid pour partir a leur recherche et
surtout a la recherche des voleurs pour
leur faire passer un sale quart d’heure.
Elle a fini par retrouver leur trace alors
que la caravane arrive en vue de Kasatell.

Lisez-ceci :

Cela fait bientot 1 semaines que vous
avez démarré votre travail d’escorte
aupres de la caravane de Gilfroy. Un nain
a la barbichette pointue qui passe son
temps a fumer une pipe dont l'odeur
nauséabonde vous a régulierement
importunée, notamment car son
propriétaire a prit la mauvaise habitude
de projeter la fumée aux visages de ses
interlocuteurs afin de leur rappeler qui
commande. La colonne se constitue de
cing longs chariots, dont 3 servent a
transporter des marchandises et deux
des passagers. Cela aura été un contrat
simple, qui vous aura rapporter une
coquette somme pour un minimum
d’effort. Vous voyez d’ailleurs d’ores et
déja les hauts murs de Kasetell.
L’atmosphere de la caravane est donc a la
détente.

Demander aux PJ un test de SAG de
difficulté 15. Le joueur ayant réussi
avec le plus haut résultat aura remarqué
depuis l'aube qu’'un aigle géant plane
lentement au-dessus de la caravane
depuis l'aube. Ce dernier essai
désespérément d’apercevoir I'un de ses
ceufs qu’il suppose étre dans la caravane.

Demander aux PJ un test de SAG de
difficulté 10 permettant d’entre le
début d’'une dispute chuchoté a I'arriére
du convoi sans pour autant en
comprendre l'origine. Sylkas, la chef du
petit groupe de voleurs, vient de se
rendre compte qu’il manquait I'un des
trois ceufs. Le coffre dans lequel elle les a
enfermés est ouvert et la clé a disparue
avec Isani, I'un des membres du groupe.
Sylkas essaie de comprendre qui avait la
charge de la surveillance, et pourquoi
personne n’a remarqué le départ du
voleur.
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Aigle géant

Quand les PJ s’approchent de l'arriére
du convoi pour s’enquérir de ce qui se
passe, Sylkas referme précipitamment le
coffre pour dissimuler les ceufs, laissant
a peine le temps aux PJ d’entre-
apercevoir le contenu. Demander un test
d’INT de difficulté 15 pour
reconnaitre 2 grosses pierres
oblongues emballées dans un linge. Il y a
également 'emplacement d’une 3™ qui
est manquante.

« »

Sylkas refuse de présenter le contenu du
coffre aux PJ et évince leurs questions.
La situation devrait donc devenir de plus
en plus tendue jusqu'a ce qu'un cri
percant de rapace retentisse. L’aigle a
perdu patience et vient récupérer ses
petits. Lisez alors ceci :

Un cri strident transperce le ciel. Une

masse aillée, pic depuis le ciel sur la
caravane a tout allure. La béte, un aigle
géant d’environs 8 metres d’envergure
ouvre ses griffes préte a enserrer le
chariot de téte.

Que faites-vous ?

Si les PJ décident de porter
secours a I’avant de la caravane, les
voleurs en profiterons pour fuir,
emportant avec eux les 2 ceufs restant. A
peine les PJ auront-ils rejoins la béte que
cette derniere fondra sur le groupe de
voleur en fuite.

Si les PJ s’interposent dans la
fuite des voleurs, ils affronteront alors
un bandit chacun qui fera barrage,
pendant que Sylkas prendra la fuite avec
chaque ceuf sous un bras. A la fin du
premier tour de combat, les PJ verront
passer au-dessus d’eux l'aigle qui fond a
toute allure sur le bandit en fuite.

Si les Héros n’interviennent pas,
Sylkas sera tuée par l'aigle qui cherche a
tout Prlx a recuperer ses ceufs.
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emporter en sécurité. Mais Sylkas ou 'un
des membres de son groupe finira par
avouer aux Héros que le troisieme et
dernier oeuf est en possession d’Isani et
que cette derniere a trahi son groupe.
Elle est probablement terrée dans son
repaire secret dans le quartier des
pécheurs.

Jeune demi-elfe, voleuse
efficace et sans pitié, pour
qui la faim justifie les
moyens. Elle est préte a tout
pour s’enrichir et échapper a
la prison.

Niveau 1

Bonus universel +1
FOR+3 DEX+0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +2
DEF 15 PV 15 Init 10

Epée courte +5 DM 1d6+3

Tactique : Essai de fuir avec
les ceufs.

Moral : Elle ne mettra jamais })
sa vie en jeu. Elle se rend des ; 7
qu’elle risque de mourir /4

d’une attaque standard.

Niveau 2

Bonus universel +0
FOR-+1 DEX+1 CON +1
INT +0 SAG +0 CHA +0
DEF 14 PV 9 Init 12

Epée courte +2 DM 1d6+1

Tactique : Attaque le PJ le
| plus proche.

" Moral : lls se battent tant
| qu’ils ont une chance de
IIs tentent de #

-
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Les aigles géants ne sont
pas de simples volatiles de
grande taille, ils possedent
aussi une intelligence
supérieure. Il existe méme
des spécimens doués de
parole parfois utilisés
comme monture ou comme
allié par les forces du Bien.
Mesurant pres de 6 metres
d’envergure un tel aigle
peut transporter une

{ créature de taille moyenne.

Niveau 4

FOR +6 DEX+1 CON +6
INT -2 SAG +4* CHA +0
DEF 16 PV 30 Init 12
Serres et bec +8 DM 2d6+6

Tactique: Attaquera
toujours le porteur des
ceufs.

Moral : Fuira dés qu'elle
aura récupéré les 2 ceufs.
Sinon combat jusqu’a la

mort.

Capacité spéciale:

1. Vol rapide : La créature
obtient une action de
mouvement supplémentaire

par tour lorsqu’elle est en vol.
Au premier tour de combat, la

créature obtient un bonus de
+5 en attaque et +1d6 aux

¥ DM sielle est en vol et
~ attaque une créature au sol.

| 2. Agripper : Sur un résultat de

15-20 au d20 en attaque, la
créature agrippe sa proie et
ne la lache plus. Elle obtient
un bonus de +5 en attaque et
+1d6 aux DM contre la cible
qu’elle agrippe et celle-ci est
Immobilisée si elle est de taille
inférieure. La victime peut
essayer de se libérer au prix
d’une action de mouvement
en réussissant un test de FOR
Opposé.




Niveau 2

Bonus universel +2
FOR+3 DEX+2 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0
DEF 17 PV 35 Init 14

Epée longue +6 DM 1d8+5

Tactique : Alcoolisé, ils
changent de cible a chaque
tour.

Moral : Lorsqu’ils tombent
sous les 10PV, ils tombent
dans un coma éthylique.
Les PV ne peuvent pas le
réveiller avant le
lendemain.

Isani

Isani est une petite halfeline
méme d’apres les standards
de sa propre race. Elle a une
tignasse désordonnée de
cheveux roux et un visage
parsemée de taches de
rousseur. Elle a de grands
yeux ronds et un visage
enfantin qui lui ont permis
de se sortir de nombreuses
situations épineuses. Isani
est menteuse pathologique.
Elle est préte a tout pour
rester en vie et si possible
empocher quelques pieces
au passage. Sa petite
personne passe avant tout
le reste.

2. Wanvaise planque

Isani est partie se cacher dans le
quartier des pécheurs qui contient
notamment des docks, des marchés et
des entrepots. II s’agit de l'un des
quartiers les plus pauvres de la ville. Ses
habitants s’entassent dans des batiments
délabrés en retrait derriere les docks. Sa
cachette est dans un bureau abandonné
sous les toits d'un entrepot de deux
étages. L'escalier intérieur qui permettait
d’y accéder a disparu depuis longtemps.
On ne peut plus l'atteindre qu’en passant
par les toits.

Les PJ vont devoir arpenter le quartier
pour retrouver la cachette d’Isani. Ils
peuvent demander aux habitants
méfiants 'emplacement de la planque
avec un test de CHA de difficulté 20.
Chaque duo de piece de cuivre permet de
descendre la difficulté du test de 1,
jusqu’a un minimum de 10. Si les PJ
échouent mais insistent, les
habitants pourraient les chasser a coups
de gourdins ou de couteaux.

Les PJ peuvent aussi rechercher les
meilleurs emplacements de planque avec
un test d’INT de difficulté 10. En cas
de réussite, un autre test de SAG de
difficulté 10 permettra voir des traces
de passage récent.

Une fois la planque localisée, lisez ceci :

Vous venez de découvrir ce qui semble
étre la planque de Isani. Cependant, la
seule ouverture semble étre par les toits.
Vous voyez une corde qui vous
permettrait de vous hisser jusqu’aux toits
pentu.

Que faites-vous ?

Un test de FOR de difficulté 10 est
nécessaire pour se hisser a la corde, puis
un test de DEX de difficulté 10 est
nécessaire pour avancer sur les toits.
Tout échec fait tomber le PJ dans les
rues, lui infligeant 1d4 dégats de chute.
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Une fois dans la planque lisez ceci :

En équilibre sur les toits, vous
apercevez une breche entre les tuiles
vous laissant le passage. Vous pénétrez et
entendez des gémissements de douleurs,
puis un choc et un cri. Vous avancez dans
la piéce et reconnaissez, allongé nu sur le
sol, le visage et les jambes dégoulinant
de sang, Isani avec qui vous avez voyagé
toute la semaine passée. Autour d’elle
deux gorilles joyeux, en train de boire
tout leur saoul en tabassant la jeune
femme. L'un est torse nu, alors que
lautre est uniquement en calecon.

Que faites-vous ?

Isani ayant fait courir le bruit en ville
qu’elle cherchait un acheteur pour son
ceuf, elle s’est attiré la curiosité de
Beredine Gunkar qui a envoyé une
équipe la retrouver et récupéré 'ceuf. Un
groupe conséquent est venu il y a peu
dans ce bureau, et a récupéré le bien.
Puis il a laissé les deux mercenaires
présents pour finir le travail et empéché
la jeune femme de parler. Les deux
malfrats ont jugé bon de jouer un peu
avec la femme et 'alcool avant de finir la
besogne. Alcoolisés pour de bon, la
logique échappe totalement aux brutes,
empéchant toute discussion. Seul le
combat est de mise.

Une fois les deux mercenaires éliminés,
un test de CHA de difficulté 5 permet
de faire reprendre conscience a Isani qui
chuchote. « Bredine ... il veut ... piege a
laigle ... La grande tour ... danger. » En
effet, impatient, ’homme riche souhaite
attirer laigle géant avec son ceuf et le
capturer pour en faire son destrier.

Si I'aigle est mort Isani chuchote ceci :
« Bredine ... il ... I'ceuf ... grande tour.»
En effet 'homme attend impatiemment
que Dlceuf éclose dans la tour
abandonnée.




3. Zatour picgie

Les PJ devraient retourner sur les toits
et chercher ce qu’Isani a appelé la grande
tour. Lisez alors ceci :

En ressortant sur les toits, vous
chercher du regard le batiment le plus
haut. Certaines demeures a 'autre bout
de la ville, loin du port semblent plus
élevées que votre niveau, mais la ville est
relativement plate. Soudain, votre regard
se porte sur une tour en ruine batie sur
une ile a quelques 10 de metres du
rivage. L’état du batiment vous arez fait
juré quil était abandonné. Pourtant
Deux longues barques sont déja arrimées
a l'embarcadere pourrissant au pied de la
tour. Elle semble assez haute, surement
I'un des plus hauts batiments, et assez
isolé du reste de la ville.

Que faites-vous ?

Beredine et ses mercenaires sont en
place depuis quelques heures. Le
sommet de la tour ne comporte plus de
toit. L’ceuf d’aigle que les mercenaires
ont pris a Isani a été placé au sommet de
la tour bien en évidence sur le plancher
du dernier étage encore en état. Les
mercenaires ont dissimulé trois filets au
sommet de la tour préts a étre déployés
grace a un systeme de cordes relié a
l’avant-dernier étage. Leur objectif est de
capturer l'aigle géant en tendant les filets
quand il descendra chercher son dernier
ceuf. Ils attendent maintenant son
arrivée en jouant aux dés et en buvant a
P’avant-dernier étage.

Quand les PJ arrivent a la tour, les
mercenaires ont le regard tourné vers le
ciel. Des PJ discrets peuvent se faufiler
dans la tour jusqu’a son sommet sans
étre découverts en réussissant un test
de DEX de difficulté 10. Ils arriveront
alors juste a temps pour voir l'aigle géant

1 se poser S rle t01t du batiment avant' que =

Si les PJ n’ont pas été discret, ils
devront affronter dans 'escalier I'un des
hommes de mains de Beredine alors que
les cris stridents résonnent sur le toit.

Les PJ devraient vouloir libérer
l’aigle et de lui rendre I’ceuf. Dans ce
cas, ils devront affronter des hommes de
mains a hauteur d’un par PJ. Lorsque le
combat semble bel et bien perdu, les
hommes de mains se rangent. Beredine
commencera par injurier ses hommes,
puis proposera aux PJ 8oopo pour le
laisser gérer ses affaires. Il enchainera
par la menace d’envoyer des assassins
traquer les PJ, et conclura sa plaidoirie
en menacant de lancer 'ceuf dans le vide
depuis le haut de la tour si les PJ ne le
laissent pas partir.

L’aigle géant se calmera quand il
comprendra que les PJ viennent pour le
délivrer. Il les laissera découper les filets
avant de les saluer d’'un signe de téte et
de repartir dans les airs avec son dernier
ceuf.

Si Bredine est en train d’attendre que
P'ceuf éclose, il se trouve seul avec I'ceuf
au dernier étage. Les mercenaires qui
sont la pour le protéger sont a l'avant-
dernier étage. Ils seront appelé par
Bredine si les PJ arrivent sans se faire
repérer, et se montrent menacant.
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Niveau 2

Bonus universel +2
FOR+3 DEX+2 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0
DEF 17 PV 35 Init 14

Epée longue +6 DM 1d8+5

Tactique : Attaque les PJ les
plus proche de Bredine, 0o a
défaut les plus menacgant
physiquement.

Moral : Lorsqu’ils tombent
sous les 10PV, ils lachent les
armes et se rendent.

Beredine Gunkar

Beredine est un homme au
début de la cinquantaine
avec un début de calvitie lui
laissant des cheveux
grisonnants épars. Il est trés
grand (plus d’1m90) avec un
léger embonpoint. Beredine
est devenu un riche et
puissant marchand apres
avoir commenceé sa vie en
tant que simple vendeur des
rues. Son argent lui permet
les extravagances les plus
folles et il est hors de
question que qui que ce soit
s'oppose a sa volonté d’une
_maniére ou d autre.
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