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Ce scénario constitue une introduction a l'univers de royaumes de Viltis. Il place
les joueurs ‘et. joueuses dans le role de contrebandiers. Ceux-ci perdent
. rapidement l'objet qui les ameéne dans la cité de Komerko. S'en suit une chasse a la
femme pour. retrouver leur bien. Mais la morale de vos joueurs et joueuses
pourrait s’en trouver mal mené, car entre voleur au grand coeur et noble

sociopathe‘il faut choisir...

INTRODUCTION A LIRE AUX JOUEURS
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LE QUARTIER DES DOCKS :

e Faire lancer au joueur un jet de perception pour repérer un pickpocket qui essaye de leur faire les poches. Le jet est avec un
bonus de 10 %, car ils sont alertes sur ce genre de chose.

L'AUBERGE DU VER SOYEUX :

e Les gens de la table ne seront pas contents s’ils se joignent & eux, mais s'il leur paye & boire 'ambiance se détendra et ils
pourront en apprendre plus sur la ville et notamment la tenue du carnaval dés demain.

e Dans tous les cas, I'aubergiste viendra leur demander ce qu’ils boivent. En vérité, il ne propose qu'une sorte de biere. C'est
pour lui une question formelle, mais qui montrera encore une fois que les joueurs ne sont pas du coin.

e Alors gu’ils attendent, une femme finit par s‘approcher de leur table. Il s‘agit d'une jeune femme blonde, les cheveux attaché
en queue de cheval, a la taille parfaite et aux yeux d’'un bleu envoutant. Elle a un tatouage sur la main droite, une main
noire. Elle prend la parole :

o «J'espere que le vent a été favorable & la Brigantine »

Il s‘agit d’'une formule de politesse de marin, un jet sous connaissance de la mer permet de le savoir. La bonne réponse &
ce genre de présentation est :

o «Que le vent soit bon ou non, un marin arrive toujours au port ».

e Siles joueurs répondent mal ils pourront percevoir que la jeune femme est étonnée, mais ne reléve pas.

e Elle finit par s’asseoir & leur table :
o «J'espeére que vous savez pourquoi je suis ici. »
o «Je représente certains intéréts dans l'affaire qui nous occupe »
o «Vous l'avez avec vous ? »
o «Ne me le montrez pas, ici on ne peut avoir confiance en personne »
o «On fera 'échange dans un autre lieu, je ne me trimbale pas avec une somme pareille ici. Suivez-moi. »
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EN ROUTE POUR LES EGOUTS :

e Un jet de perception ou d'orientation, permets de savoir que vous étes repassé plusieurs fois par le méme endroit et donc
qu'elle cherche & brouiller les pistes.

PIEGE DANS LES EGOUTS :

¢ Pendant le combat et sans qu’ils s'en rendent compte, la jeune femme va leur prendre le colis. Si les joueurs surveillent la
jeune femme, elle fera usage d'un fumigene artisanal pour leur subtiliser le colis et disparaitre ce qui compliquera leur
combat (-10 % pour toucher).

¢ Les hommes de mains ont 50% de chance de toucher et attaque tous avec une épée 1D6. Il possedent chacun 5 PV.

e S’ils les tuent tous, ils se ferment une piste, mais des joueurs alertes peuvent essayer d'en capturer un. Si le combat dure
trop longtemps, les adversaires tenteront de fuir, car l'objectif du vol a été accompli. Le dernier en vie pourra méme
demander & se rendre si le combat est & sens unique.

e Aprés le combat, il retrouve le cadavre d'un autre homme qui est leur vrai contact et qui a sur son torse un parchemin. Le
parchemin provient de son commanditaire et contient le sujet de sa mission et surtout I'apparition du mot «artefact ».
L'homme est richement vétu, sur un jet de perception ils peuvent remarquer la présence d'une fleure de narcisse sur les
boutons de manchette. Cette fleurs ne poussant pas dans la région, ces boutons semblent donc indiquer qu'il s'agit d'un
marchand de fleur.
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e Lors de prise de connaissance de la lettre, il convient de prévenir les joueurs sur 'importance des artefacts dans l'univers.

e S’il capture un de leur assaillant, celui-ci peut leur apprendre :

o La jeune fille s‘appelle Pia Cellini

o Elle les a engagés pour 2 sols d'or (chacun) pour tendre un piege & 'homme mort puis aux joueurs. 2 sols d’or sont une
somme pour un voleur/homme de main. Les joueurs peuvent récupérer les piéces sur eux.

o La jeune fille aux cheveux blonds fait partie de la main noire. Il s‘agit d'un groupe de voleurs qui officient & Komerko et
treés discret. Peu coutumiers des actes violents, ils sont méme réputé parmi les petits gens car ils redistribuent une partie
de leur butin aux plus nécessiteux. Mais ils ne rechignent en revanche pas & engager des gens pour se salir les mains.
Les hommes de main ne savent évidemment pas ou elle se cache. Mais la jeune fille passe rarement inapergue avec sa
chevelure blonde et ses yeux de biche. Mais qui sy frotte s’y pique, car elle a un caractere bien trempé.

e Pia Cellini va tenter de jouer un double jeu, elle veut garder les 350 pieces d'or et revendre une nouvelle fois l'artefact, si
possible au méme noble. Mais comme les joueurs, elle ne connait pas son nom. Bien que sa connaissance de la ville lui
permette d'agir en avance des joueurs elle fera le cheminement suivant : elle ira trouver la famille de Calvacanti pour
tadcher de savoir pour qui il travaillait. A l'aide de la compréhension du service qu’il voulait qu'on lui rende, Pia comprendra
qu’il s’agit du noble Albernati. Elle ira donc la nuit du carnaval dans la demeure du noble pour essayer de négocier la vente
de l'artefact.

e Les joueurs ont deux pistes importantes qu'il faut les aider & percevoir si besoin. Ills peuvent retrouver le commanditaire, car
c'est ce que Pia fera sans doute, ou essayer de retrouver la main noire et donc Pia pour se faire laisser libre cours &
limagination des joueurs. Il faut distiller les informations au fur et & mesure pour les faire avancer. L'idée n'est jamais de les
bloquer dans une voie.
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RETROUVER LA FAMILLE CALVACANTI :

e Siles joueurs décident de retrouver le commanditaire, il faut qu'il trouve la famille Calvacanti. Celle-ci habite sur les bords
de la haute cité. Il s'agit d'une famille de commergants. Pour ce faire laisser vos joueurs agir comme ils I'entendent. L'idée
n'est pas qu'il soit compliqué de trouver la maisonnée. S'ils ont trouvé les boutons de manchette, on peut imaginé gu'ils se
rendent au marché, mais ils peuvent tout simplement se renseigner sur les Calvacanti qui sont bien connu aux docks
comme ils importent des fleurs. Sur une bonne discussion ou un pot de vins ils apprendront facilement les indications pour
se rendre & la maison.

e Sivos joueurs décident de se rendre aux marchés voici quelques indications vous permettant de faire vivre la scéne :

o Le marché de Komerko est & la fois constitué d'étale de fortune, faites de bois et de toile, que d'un de batisses de pierre
et de bois. Chacune des parties du marché attirant des populations plus ou moins fortunés. Notre fleuriste occupe une
bdatisse de bois.

o On trouve de tout au marché. Armes, armures, épices, fleurs, fruits exotiques. Tout s'échange dans ce flux ininterrompue
d'individu.

o La garde de la ville est présente et se tient préte & agir au moindre probleme

e La famille Calvacanti est en elle-méme connue comme une célébre famille de marchands de fleurs & qui il ne manque que
la noblesse de rang et de cceur. En s‘approchant de la ville haute ou du marché, il est assez simple d'obtenir 'adresse de la

maison.

LA MAISON CALVACANTI :

FRAPPER A LA PORTE :

PASSER PAR LES TOITS :

e Pour cela, il faut :
o Un jet de discrétion pour le groupe
o Un jet d'athlétisme pour chaque joueur.

PASSER PAR L'ARRIERE :
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DANS LA MAISON DES CALVACANTI :

La famille Calvacanti espére marier prochainement le fils de famille avec une jeune femme noble. II ne manque plus que

l'accord de la chambre des nobles. Accord que le maitre de famille était str d’'obtenir gréce & sa participation & l'acquisition
de l'artefact. C'est pourquoi la famille s‘appréte a annoncer en grande pompe les fiangailles de I'héritier.

Parler aux serviteurs permet d’'obtenir les informations suivantes :

e La situation du jeune maitre se débloque enfin, il va pouvoir se marier avec la jeune noble de la famille Fiolario. C'est
incroyable ! Les choses ne bougeaient pas depuis un an d cause du conseil des nobles.

¢ L'annonce se fera le soir méme au diner organisé par les Albernati. C'est pourquoi la maitresse est aussi exigeante avec les
artisans. Elle ne veut pas rater son entrée dans le grand monde.

e Le maitre n‘est pas encore de retour ce qui augmente la colere de la maitresse

S'INTRODUIRE DANS LE BUREAU DU MAITRE :
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RETROUVER LA MAIN NOIRE :

Au fur et & mesure de leurs enquétes auprés des gens qui trainent du mauvais co6té de la loi et contre de I'argent ou des

interrogatoires musclés ils peuvent obtenir les informations suivantes :

La main noire est un petit groupe composé de cing personnes

Ils ont été tous élevés ensemble dans le méme orphelinat

L'orphelinat est tenu par des sceurs du destin dans la ville basse.

L'un des membres est ménestrel au cabaret de 'oie blanche et se nomme Migliore Luppi

L'ORPHELINAT :

Il s‘agit d'un modeste établissement qui se trouve dans la ville basse, les sceurs du destin aident les enfants sans parents &
vivre en leur fournissant un toit, ou ils s’entassent, et & manger quand elles le peuvent. La misére est assez frappante. Les
soceurs détiennent un registre, permettant de retrouver le nom de leurs anciens protégeés.

Le culte du destin est I'un des culte majeur & Malvarna. Celui-ci préche que chacun individu est prédestiné a ce qu'il lui
arrive et que pour s'élever chacun doit accepter son destin tel qu'il lui parait.

La mention de la main noire provoquera une tension chez les sceurs, elles viennent en effet de toucher 100 sols d'or de la
part de Pia. Mais en insistant les joueurs pourront les faire parler.

Ils ont leurs quartiers dans la ville basse et via 'orphelinat peuvent apprendre I'adresse

L'un des membres est ménestrel au cabaret de l'oie blanche et se nomme Migliore Luppi. Les sceurs espéraient qu'il s'en
sortirait bien, mais visiblement ce n'est pas le cas. Il s'‘agit d'un ancien pensionnaire auxquels les soeurs sont attaché car sa
joie de vivre et sa voix est un réconfort pour chacun.

RETROUVER MIGLIORE LUPPI :

Le cabaret est une batiment qui dénote dans le quartier de la ville basse. Habillé de linge de velours de couleur violette. Le
fenétre occulté. Lintérieur dégage une atmosphere de envoutante. Une artiste munie d'un violon interpréte un air doux et
lancinant & I'entré des joueurs.

Les joueurs peuvent approcher la situation de différentes maniéres. S'ils sont subtiles, en se faisant passer pour des fans,

pour de potentiels mécenes, ils peuvent approcher Migliore Luppi sans encombre. Celui-ci pourra méme étre enclin a leur

chanter sa chanson sur la main noir leur permettant d'apprendre qu'ils sont cing orphelins élevés ensemble et volant aux
riches pour redonner aux pauvres.

A l'inverse si les joueurs sont trop direct lors de leur recherche, 'homme se met & courir pour leur échapper. Se lance alors

une course-poursuite. Si les joueurs arrivent a rattraper le ménestrel, ils sont en présence de Migliore Luppi.

Dans les deux cas Migliore Luppi ne voudra rien dire sur Pia. Deux choses peuvent 'aider a délier sa langue :

o Lui dire gqu'elle a volé un artefact et que méme pour eux c’est bien trop dangereux. Contre la promesse d'aider son amie,
il révélera aux joueurs qu'elle compte revendre ce quelle a volé au commanditaire lors du carnaval. A savoir le maitre
de la famille Albernati.

o La torture, il dira & ce moment que Pia agit seule, mais qu'elle va chercher & revendre l'objet volé au maitre de la famille
Albernati.

o |l peut aussi leur proposer de les emmener a leurs planques.

S'il s’échappe, les joueurs doivent chercher une autre piste, Migliore ne se représentera pas au cabaret

LA PLANQUE DE LA MAIN NOIRE :
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LE DINER DES ALBERNATI :

ENTRER AVEC INVITATION :

e Si les joueurs disposent de la vraie invitation prise chez la famille Calvacanti, ils seront donc habillés et masqués comme
attendu. Donc ils peuvent passer sans probleme.

* Si les joueurs n'ont pas la vraie invitation, il convient de faire un jet sous mentir/convaincre avec - 10 % par information
confirmée :
o |ls ont une fausse invitation.
o lls ne sont pas habillés avec des habits de carnavals.
o Ils ne sont pas masqués.

ENTRER SANS INVITATION :

e Siles joueurs ne disposent pas d’invitation, ils doivent se montrer inventifs pour pénétrer dans la demeure. Faire le mur ? Se
faire passer pour un serviteur ? Assommer des serviteurs pour prendre leur place ?

LE DINER :

e Siles joueurs décident d'écouter les conversations, un seul sujet occupe les convives. Dans la journée, les trois coeurs de
Komerko, joyaux de la nation, qui ont été confiées aux trois plus grandes familles nobles auraient été volés. Les familles
noble sont les Albernati, les Scala et les Monterosso. Cet événement n'a aucun rapport avec la main noir ou avec les
joueurs, il s'agit d'un clin d'ceil & un scénario de campagne qui se déroule au méme moment. Mais cela peut générer une
confusion intéressante chez nos joueurs.

e Une fois dans la batisse le probleme est de repérer Pia, mais c’'est aux joueurs de mener la barque et de déduire des détails
qui peuvent leur permettre de la trouver :
o Elle est blonde
o Elle a le pas léger et gracile
o Elle n‘aura pas eu le temps de mettre la main sur des vétements de grande qualité
o Elle attire les regards par ses formes et sa grdce.
o Elle essaye d'attirer le maitre des lieux
o Elle a sans doute le colis avec elle

e Siles joueurs sont assez vifs d'esprit, ils peuvent la repérer dans la foule de la salle.

e Dans ce cas, ils peuvent tenter de lui faire entendre raison ou faire montre de force pour la faire sortir, ou encore pour
qu’elle leur remette I'argent et l'artefact.

e Sinon les joueurs finissent par la repérer alors quelle monte l'escalier avec le maitre des lieux et guils se rendent
visiblement dans le bureau d'Albernati.
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CONFRONTATION AVEC PIA :

Si les joueurs arrivent & mettre la main sur Pia avant qu'elle monte dans le bureau d'Albernati. Celle-ci ne veut pas leur
remettre I'artefact ni les sols d'or. Elle essayera d'user de son charme, de marchander une répartition de I'argent, de crier a
limportun pour appeler les gardes du comte provoquant une panique générale. La seule chose qui peut la faire hésiter est
de mentionner les autres membres de la main noirs.

Lorsque Pia se met & hurler qu'on l'agresse, les gardes du comte interviennent et essayent de jeter les joueurs dehors.

Si les joueurs se laissent faire, Pia ne ressortira jamais de la demeure (cf. bureau du comte). Et les joueurs se retrouvent
bredouilles sans artefact et sans sols d'or.

S'ils choisissent d'affronter les gardes, la panique gagne la salle et tous les convives la fuient. Laissant toute latitude aux
joueurs pour mener comme ils 'entendent la fin du scénario et sans doute affronter le comte. Dans ces conditions, Pia n'a
pas le temps de se faire tuer par le comte et pour sauver sa vie elle peut méme se joindre aux joueurs. A noter pour le
déroulement :

o Il'y al gardes de plus que de joueurs & battre, le comte arrive dans le combat préparé et en faisant usage d'artefacts
quand il ne reste plus que deux gardes debout. Dans ce cas, il n'a pas I'épée artefact, mais Pia en fait usage. En
revanche, il a un gantelet qui lorsqu’il frappe le sol provoque une vague d'onde qui fait tomber les joueurs s’ils ratent leur
jet de réflexes.

o Si les joueurs battent le comte sans le tuer pour honorer leur contrat ils doivent tout de méme Iui donner I'épée et
récupérer 350 sols d'or, sachant que Pia ne dispose plus que de 250 (elle en a donné 100 & l'orphelinat). lls peuvent en
redemander 100 ou 350 au comte qui sera malgré tout disposé ¢ le leur donner ayant perdu le combat.

o Sils tuent le comte, ils peuvent récupérer I'épée, le gantelet, les 250 sols d’or de Pia et encore plus d’argent en volant des
biens du comte. Ills peuvent s‘acquitter de leurs dettes envers la Brigantine et commencer une vie de bohéme ici ou
ailleurs et conclure le scénario.

o Les gardes ont 60% de chance de toucher, 6 PV et une épée 1D6.

o Le comte a 60% de chance de toucher, 12 PV. Si son arme est ['épée artefact elle fait 1d12 dégats, S'il a le gant il fait 1d10.

BUREAU DU COMTE D'ALBERNATI :

Attention : les joueurs peuvent arriver dans le bureau du comte avec Pia s'ils ont réussi & la convaincre dans la salle du bal.
Dans ce cas, non seulement elle les aide et a I'épée mais elle ne meurt pas ! Dans ce cas jouer cette partie comme s'ils
affrontaient les gardes dans la salle du bal.

Apres avoir laissé les joueurs réagir et éventuellement discuté avec le comte lire la description suivante :

Le comte n'a rien contre eux et il les encourage & partir, mais sans leur remettre les 350 sols d’'or considérant qu’il a mis la
main sur I'épée de lui-méme.

Si les joueurs acceptent, ils ne peuvent décemment pas retourner sur la Brigantine. Ainsi il faut demander aux joueurs les
actions envisagées. Conclure le scénario en fonction de leurs envies. Mais attention : s'ils ne trouvent pas de terrain
d'entente avec le capitaine Grant, celui-ci finit par les retrouver une nuit d'orage et les assassiner dans leur sommeil.

Si les joueurs cherchent & obtenir malgré tout les 350 sols d'or. Le comte qui est un sociopathe leur répond froidement
qu’'un combat pour tester son nouveau jouet ne le dérange pas. Aussi active-t-il la lame dont le fil se met & luire d'une
couleur bleue. L'épée ne peut étre bloquée, car elle tranche tout ce qui n'est pas constitué des mémes matériaux.

En cas de victoire sur le comte, ils peuvent se saisir des sols d'or et quitter la féte. S'il tue le comte, une battue générale
sera organisée pour retrouver les coupables, mais le masque ayant camouflé leur identité ils arriveront & fuir & bord de la
Brigantine.
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LES FINS POSSIBLES:

e Siles joueurs fuient et ne s‘acquittent pas de leur dette :

e Siles joueurs reglent leur dette et continuent de voyager avec la Brigantine :

e Siles joueurs réglent leur dette et ne suivent pas la brigantine avec de l'argent en plus :

FIN




ANNEXES :

LETTRE DES EGOUTS :

Messive Calvacantiy

Conmumne discute le portewr de ce message
vous remettrow lv somume de 350 soly dor
powr que vous puissies proceder av lov
trowvuaction awvec Uéequipage de la
Brigantine.

Vous devey ley retrowver des lewr accostage
a Vaunberge duw ver soyeux. Onw mvow informe
qwil $agit &unw endroit discret. Vous avesy
toute latitude powr procéder o UVéchange.
Rapportes-moi Uowtefoct et jappuierais
votre demande devant le conseil de lav cite.
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LES INVITATIONS:

Pow lov présente vous étes invités auw diner
organise pow le compte Albernati cv
Voccasion des festivites duw carnaval blanc

Tenue de carvwal et masque de rigewr

Invitation du bureau de Calvacanti

Powr lov présente vous étes invités aw diner
orgowuw pow le com,pt@ Albtwhaﬁ/o‘"

Tevw

Invitation trouvée dans la planque
de la main noire



CARTE DES ROYAUMES DE VILTIS :
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CARTE DE KOMERKO :




