ENTRE KISLEV ET BOLGASGRAD

Cette aide de jeu permet au Maitre de meubler utilement le voyage des personnages entre Kislev et Bolgasgrad, pour
les besoins du scénario «Le Moindre des Maux a Bolgasgrad », dans le tome «Il y a quelque chose de pourri a
Kislev » de la campagne de 'Ennemi Intérieur. Elle présente une caravane que les personnages, en tant que chevaliers
panthéres au service du Tsar, devront escorter jusqu'a un village proche de Bolgasgrad, Baiyn. En cours de route, ils
devront éventuellement démasquer un assassin au service de IKhorne, vaincre des bandits en embuscade et
convaincre les habitants de Vdovya de ne pas piller la caravane... De quoi pimenter un peu la traversée du
Dobryrion.

INTRODUCTION

Bogdanov, intendant du Tsar Bokha, va proposer aux personnages d'escorter une caravane qui se rend dans la
région de Bolgasgrad, au village de Baiyn pour étre précis. Ce n'est pas vraiment une proposition, bien entendu, mais
bel et bien un ordre. Pour rappel, les chevaliers panthéres au service du Graf de Middenheim doivent obéissance au
Tsar et doivent se rendre a Bolgasgrad pour comprendre ce qui se trame dans cette petite ville séditieuse. Le
Dobryrion, région agricole a forte densité de population (selon la moyenne kislévite), est plus ou moins sir, mais les
régions forestieres entre les villages peuvent cacher pillards, hommes—bétes ou créatures sauvages et le concours de
chevaliers devrait donc rassurer les marchands de la caravane. Rendez—vous est fixé entre les chevaliers et le chef de
caravane, Frica Sendai, devant les Ecuries Pulka (W2, Reine des Glaces, p.81).

LA CARAVANE

Frica Sendai est un ancien guide forestier
kislévite, devenu chef de caravane a la mort de
son beau—frére, reprenant ainsi une vieille
tradition familiale. Il connait le Dobryrion comme
sa poche et apprécie peu que ses clients, les
marchands qui composent sa caravane, se soient
cotisés pour s'offrir les services de chevaliers—
panthéres (bien entendu, les fonds récoltés ont été
versés au palais, non aux chevaliers eux—mémes).
Il estime assez bien connaitre les chemins du
Kislev pour ne pas avoir recours a cette main
d'ceuvre encombrante. Ce d'autant qu'il cache
dans son chariot un homme recherché par les
autorités kislévites pour meurtre et qu'il craint que
la présence des chevaliers ne fasse capoter les plans de la petite secte a laquelle il appartient, a Kislev. Frica est un
humain d'une quarantaine d’années, homme de terrain, doué au combat et compétent dans son domaine. Il jouit d'un
profond respect dans la profession et si ses clients n‘ont pas suivi son conseil, c'est que le Kislev connait une nette
recrudescence d'attaques menées par des troupes du chaos ou des bandes isolées. La caravane compte six chariots
seulement. Voici le détail de chaque véhicule.




Frica Sendai: un chariot a quatre roues, tiré par deux chevaux, a la bache verte et
blanche. Frica a aménagé son chariot pour y vivre : lit, coin cuisine, armoires. Frica
fait partie de la secte du Dieu Rouge, une petite secte kislévite regroupant a peine une
douzaine de membres dans la capitale. Cette secte a fait appel a un assassin, Drogan
lliev, originaire de Praag, pour se débarrasser d'un noble encombrant. lliev est un
professionnel. Les médecins ont conclu & une mort naturelle. Mais lliev est également
connu des autorités et ne peut donc passer les portes de la ville ou risquer de se faire
arréter par des patrouilleurs ruraux. Comme il est venu, il compte repartir, c'est a dire
caché dans la caravane de son complice Frica. En temps normal, il ne sortira pas du
chariot et si quelqu'un entre, il se cachera sous le lit. Son but est d’arriver a Baiyn pour
ensuite profiter du relatif laxisme des patrouilles pour tailler sa route jusque Praag. S'il
y parvient, les personnages n'entendront plus jamais parler de lui. Lisez le chapitre
«l'assassin » pour en savoir plus a son sujet.

Frica Sendai (maitre de caravane)

M CC _[CT |F E B | A Dex |Gd Int a FM | Soc

4 45 40 4 4 8 55 1 30 30 20 20 20 25

Sendat se bat avec une épée et dispose d’'un bouclier (PA1) et porte une cotte de mailles (PA1)
Il a aussi un arc et son carquois compte 12 fleches.

Drogan lliev (assassin)

M CC _|CT |F E B | A Dex | Gd Int a FM | Soc

4 71 60 4 4 12 70 2 40 35 35 35 35 15

Drogan lliev se bat avec une épée et porte une amulette de protection magique (PA 1). Sil en a le temps, il peut
enduire sa lame de poison. L'effet est débilitant. Les capacités de la victime sont réduites de 2/20 pendant une demi—
journée. Dans ses effets, il dispose d'une sarbacane et de trois fléchettes qu'il peut enduire de poison également. Les
projectiles ne causent aucun dommage.

Débert Sageon : cet halfelin a tenté d'ouvrir un restaurant a Kislev, mais n'a pas réussi a imposer ses bons petits plats
dans cette ville sombre et triste. Il espére pouvoir s'établir a Baiyn, certes plus exposée au nord, mais de réputation
plus joviale et aux nombreuses spécialités culinaires. Il a donc revendu sa taverne a Kislev et a embarqué son
matériel et sa collection d'’herbes aromatiques. Le chariot de Débert est tiré par deux chevaux et sa bache est jaune. Il
assurera la cantine pendant le voyage et régalera les palais des caravaniers. A l'occasion, il demandera aux
personnages de l'aider a trouver du gibier ou une plante rare poussant dans la région, mais il a de quoi tenir tout le
trajet si nécessaire.

Débert Sageon (restaurateur halfelin)

M CC _[CT |F E B | A Dex | Gd Int a FM | Soc

4 33 23 3 5 8 33 1 35 25 30 30 30 35

Débert n'a pas d’'arme a proprement parler, sinon des couteaux de cuisine. Il ne porte pas d‘armure.

Gabor et Dona Sezyn : ces deux vieux commercants sont originaires de Baiyn et voila vingt ans, ils ont quitté leur
village pour venir ouvrir une boutique de textiles dans la capitale. Mais ces derniéres années, ils se sont lassés de la
grande ville et ont eu envie de revoir leur terre natale. A leur dge, c'est sans doute leur dernier grand voyage. Gabor
a prés de 70 ans et Dona, bientot 65. lls sont lents, leur chariot étant tiré par deux boeufs. lls ralentissent fortement la
caravane, mais ils sont trés appréciés des autres caravaniers et ceux—ci apprécieraient peu qu'on s'en prenne a eux
pour cette raison ou pour une autre. Leur chariot est recouvert d'une bache rouge. Leur santé est fragile et en cas
d'attaque, testez individuellement leur Endurance (2). En cas d’échec, c’est la crise cardiaque... S'ils décedent (c’est plus
que probable), il faudra s'occuper des dépouilles : ils ont obtenu I'accord de Frica d'étre enterrés a Baiyn et nulle part
ailleurs. lls ont payé pour cela.




Istvan et Maria Dobor et leur fille Zavka : cette famille pauvre a vendu tout ce qui lui restait pour rejoindre la famille
de Maria dans une ferme proche de Baiyn, appartenant a son frére. lls comptent s’y établir pour travailler la terre
apres 'échec des différents projets d'lstvan. Ce dernier est un touche—a—tout ambitieux mais malchanceux. Il n'est agé
que de 31 ans et a déja connu une dizaine de métiers : blicheron, ratier, ouvrier, maraicher, tanneur, couturier, etc. Il
s'en veut d'avoir joué avec l'avenir de sa petite famille et a donc accepté, malgré lui, de répondre aux appels
insistants de son épouse de revenir chez son frere. Maria, 27 ans, est une femme courageuse et sincérement éprise de
son époux, mais elle est plus réaliste que lui et la campagne lui manquait. Elle est trés enthousiaste a l'idée de
retrouver sa famille, contrairement a Istvan dont I'air demeurera maussade. Zavka n'est dgée que de six ans. Espiegle,
elle peut disparaitre a tout moment pour réapparaitre sous un chariot, provoquant l'hystérie chez ses parents. Jouez
avec ses facéties autant qu'il vous plaira. Elle peut également remarquer les rares allées et venues d'lliev et en faire
part aux personnages, mais ceux—ci la croiront—ils ! Le chariot des Dobor est tiré par deux chevaux fatigués et sa
bache est verte.

Istvan Dobor (quidam humain)

M CC [CT |F E B [ A Dex | Gd Int a FM | Soc

4 30 28 3 3 7 35 1 45 30 25 30 30 30

Istvan se bat avec une hache de bicheron (—10 initiative, —2 dégts, +10 parade)

Bjarni Noirmarteau : ce forgeron nain a terminé son apprentissage auprés d'Oleg
Borodin, au Marteau des Dieux, la célébre forge de Kislev, et il a décidé de reprendre
un commerce qui s'est libéré a Baiyn. Jeune et impétueux, il est prompt au rire comme
a la colere, trés str de lui. Il se liera d'amitié avec tout personnage nain ou
ostensiblement guerrier au sein du groupe. Elevé en ville, loin des citadelles de sa race,
il n"éprouve qu'une simple inimitié¢ envers les elfes, qu'il considére comme un simple
désagrément, mais ne se montrera pas plus provoquant que nécessaire, sauf s'il se sent
insulté. Le chariot de Bjarni est tiré par deux chevaux et sa bache et blanche et noire.
En cas de coup dur, il peut préter main forte aux personnages, mais protégera avant
tout son chariot. C'est qu'il y cache deux barres de mitrhil, le précieux métal nain, pour
une valeur totale de 1800 Co. Sa hache, toujours pendue a sa ceinture, est magique
(CC+10, F+1), tout comme son casque (I+10).

Bjarni Noirmarteau

M CC |CT |F E B | A Dex | Gd Int a FM | Soc

4 05 35 5 5 13 45 2 67 27 27 47 47 37

Le nain se bat avec sa hache magique (CC+10, F+1) et porte un casque qui augmente son | de 10.

Dimitri et Freija Liwicz : Dimitri (58 ans) et Freija (54 ans) auraient pu finir leurs jours agréablement dans leur petit
bazar de Kislev, mais Dimitri est paranoiaque depuis qu'il a un jour refusé de donner un sou a une vieille mendiante
en ville et que celle—ci a pointé dans sa direction un doigt osseux en le maudissant. Trés pieux, Dimitri s'est rendu
dans tous les temples de la ville pour lever sa malédiction, mais comme aucun prétre n'a per¢u de sombre magie a
lI'ceuvre, il en a tiré la mauvaise conclusion : la malédiction est trop puissante pour étre discernée par de simples
hommes de foi. Il a donc convaincu son épouse de prendre place dans la premiére caravane en partance. Freija est
une épouse soumise, mais elle regrette ce départ précipité, d'autant plus qu'elle ne sait pas de quoi son avenir sera fait.
Le couple dispose bien de quelques réserves, mais ni Dimitri, ni Freija ne connaissent Baiyn. Souvent, le soir, dans le
chariot, le couple se dispute a voix basse.

Pour rejoindre la caravane, chaque chariot a du s'acquitter de la coquette somme de 15 Co. A I'exception de la famille
Dobor, qui n'en avait pas les moyens, tous ont en plus acheté l'escorte des chevaliers au palais pour 10 Co. Les
personnages ne savent rien de ce paiement, au début du voyage, mais ils finiront bien par l'apprendre lorsqu'ils




discuteront avec les caravaniers ou que I'un d’entre eux leur demandera un coup de main sous prétexte « qu'ils sont
payés pour ¢a » L'argent du voyage revient a Frica et celui de l'escorte, au palais.

LE TRAJET

La caravane va rejoindre Baiyn en une semaine a peine, si aucun retard ne survient. En une demi journée, elle
traversera sans s’y arréter Ardkha, au nord—est de Kislev, et arrivera le surlendemain a Belava, aprés deux nuits a la
belle étoile. Le voyage entre Belava et VVdovya durera une journée et celui entre VVdovya et Baiyn prendra encore
deux jours. De 14, les personnages pourront longer la Lynsk du Sud jusqu'a Bolgasgrad pour poursuivre leur mission.
Si les personnages le souhaitent, ils peuvent revoir l'itinéraire et souhaiter, par exemple, que la caravane passe la nuit
a Ardkha pour éviter une nuit supplémentaire a la belle étoile. Le calendrier suivant indique les points de repére
précédents.

JOUR PARCOURS

De Kislev a Ardkha, entre Ardkha et Belava

Entre Ardkha et Belava

Entre Ardkha et Belava. Arrivée a Belava

De Belava a Vdovya, arrivée a Vdovya

Entre Vdovya et Baiyn

S| (NN

Entre Vdovya et Baiyn. Arrivée a Baiyn

Les chariots vont rencontrer de rares communautés rurales sur cette route, des fermes isolées, des chariots de passage
en route pour Kislev, pour la plupart. L'occasion de prendre des nouvelles du nord. Voici quelques rumeurs choisies.

— Le village de Gorovny, a l'ouest, a été incendié par des hommes—bétes (faux, mais des fermes autour ont
bien été victimes d'attaques mortelles).

—  Une armée constituée d’hommes—bétes, de gobelins, d'orques et d’ogres se cache dans la forét de Staslav, au
nord de Baiyn (faux, mais des hommes—bétes y sévissent sans doute).

— La ville de Bolgasgrad se moque du Tsar et il ne serait pas étonnant que celui—ci finisse par y envoyer ses
troupes pour la raser (les personnages sont, en théorie, mieux informés sur ce sujet).

— L'Oblast du Nord est en passe de tomber entre les mains des troupes du Chaos. Le Tsar est impuissant et ses
armées en déroute (faux, 'Oblast nest pas attaqué et les armées du Tsar sont massées aux frontiéres, mais il
est vrai que des escouades du Chaos ont pénétré les terres).

—  Une délégation de Kislev doit se rendre prochainement a Altdorf, car lEmpereur entend mettre de l'ordre

dans les affaires du Tsar (vrai, mais pour d'autres raisons, voir L'Empire en

Flammes).

— Le village de Choika a vu une dizaine de ses femmes accusées de
fréquenter les démons et elles ont été brilées vives par l'inquisiteur Hamar Lung

(vrai, les femmes faisaient partie d'un cercle secret de magie démoniaque).

L’ASSASSIN

Drogan lliev peut trés bien ne pas étre remarqué des personnages et ainsi réussir
son évasion de Kislev et de ses alentours. Avant de quitter la ville, les
personnages peuvent apprendre la mort de Branag Svetlov, un noble cousin du
Tsar, dont I'enterrement a lieu le jour méme. lls croiseront la procession menée par
les prétres de Morr et pourront poser toutes les questions quiils veulent.
Officiellement, Svetlov est mort naturellement, a la suite d'un malaise. Sa santé
n'était pas fragile et on ne lui connaissait pas de maladie. Récemment, il sétait
illustré en dénongant une série de pratiques séditieuses en ville, notamment la mise sur pied de mouvements religieux
non—officiels. De la a conclure a un meurtre, il y a un pas. Les éléments qui peuvent mettre la puce a l'oreille des
personnages sont les suivants :




— Lattitude bougonne de Frica a leur égard (il craint qu'ils ne soient la pour trouver lliev)

—  Les allées et venues dlliev dans le chariot de Frica (des bruits lorsque Frica est a l'extérieur...) ou a l'extérieur
pendant la nuit (I'assassin a besoin de se dégourdir les jambes).

— La gourmandise feinte de Frica, qui ne partage pas les repas de la communauté en prenant de grosses
portions de nourriture pour aller les dévorer dans son chariot.

Si lliev est découvert, il tentera de s'enfuir. Mais s'il est contraint au combat, il se battra a mort. Une fois I'assassin
tué, Frica craindra la réaction des chevaliers. Apres tout, c’est dans son chariot que l'assassin était caché. Il prétendra
avoir été soudoyé, menacé, etc. A vous de voir si ses excuses sont crédibles ou pas. Frica n'est pas dangereux mais il
ne dénoncera jamais sa secte (il craint une malédiction).

L’EMBUSCADE

Sandor Helskyi est un ancien mercenaire dont la compagnie est
tombée en disgrace suite a plusieurs revers. Il accompagnait
autrefois les caravanes qui sillonnaient le nord de I'Empire et du
Kislev, mais par manque de chance et peut—&tre aussi par
mangue de discipline, plusieurs de ses missions se sont soldées
par des échecs et des abandons de clients. Au final, plus personne
ne lui a fait confiance et lui et il a sombré dans le brigandage. Il a
conservé quelques combattants fideles et a méme recruté un
sorcier renégat. Il rode actuellement au nord de Belava et a trouvé
un endroit idéal pour une embuscade. Au nord de Belava, une
petite riviere traverse la route sous un pont de pierre. La
végétation est touffue a cet endroit, principalement sous le pont, et les batisseurs de l'édifice avaient aménagé une
sorte de petit entrepot caché au pied du pont. Un guetteur, placé au bord de la route, prévient les brigands de
l'arrivée d'une caravane ou de voyageurs et la petite troupe ne met que quelques minutes pour étre en position, de
chaque c6té du pont, une fois la caravane engagée. Le pont est long d'une vingtaine de meétres et haut de sept a son
point le plus élevé.

Sandor Helskyi (capitaine mercenaire)

M CC |CT |F E B | A Dex | Gd Int a FM | Soc

4 78 67 5 5 14 71 3 45 55 45 45 40 40

Sandor porte une cotte de mailles, un casque et un bouclier (2 PA partout) et il se bat avec une épée de valeur mais
non-magique.

Zvov Elias (sorcier niv.2)

M CC |CT |F E B | A Dex | Gd Int a FM | Soc

4 49 492 3 4 10 78 1 45 56 60 62 05 60

Zvov posséde un baton de sorcier mais ne l'utilise pas en combat. [l préfére alors sa dague. Sa robe noire le protége de
toute variation de température (chaud comme froid). Il posséde 20 points de magie.
Sorts : boule de feu (155), débilité (155), vol (156), éclair (157), haine magique (157)

Mercenaires (8)
M CC |CT F E B | A Dex | Cd Int cl FM | Soc
4 55 45 4 4 10 60 2 35 30 95 95 95 20

Deux des mercenaires utilisent des arbalétes lourdes (FE4, 10 carreaux). Les autres se battent a I'épée et possedent des
boucliers. Ils portent des cottes de cuir (0/1). Une fois les arbalétriers a cours de carreaux ou au contact, ils saisissent
aussi leurs épées.




L’EMEUTE DE VDOVYA

Le village de Vdovya est en proie a un début d'insurrection. Les trois principales fermes des environs ont été
attaquées voila deux mois par des maraudeurs du Chaos ou des pillards et les réserves de nourriture ne cessent de
diminuer. Un émissaire a été envoyé a Kislev pour requérir l'aide du Tsar, mais fut tué par un ours a trois jours du
village. Depuis, les habitants attendent l'arrivée d'une caravane de vivres en comptant les jours, mais le burgmeister
local, Yalin Bismariev, a bien du mal a tenir ses gens et a les empécher de vider le grenier a grain du village ou a
prendre des risques inutiles dans les bois avoisinants. Lorsque la caravane des personnages arrivera en ville, les
habitants se rassembleront et se presseront autour des arrivants en criant leur joie et leur bonheur : de jeunes gars
affamés monteront dans les chariots pour en piller le contenu (pensant qu'il s'agit de vivres qui leurs sont destinés),
surtout dans celui de Débert Sageon, puisqu'il est inscrit « restaurant » en occidental et en kislévite sur sa bache... Il
faudra aux personnages des trésors de diplomatie pour déjouer le quiproquo et pour expliquer qu'ils n'escortent pas la
caravane attendue. Le burgmeister Bismariev arrivera et demandera qu'on lui explique la situation. Il demandera
malgré tout si les caravaniers n‘ont rien a offrir a la population. Il faudra convaincre les marchands (surtout le
halfelin) de donner un petit quelque chose pour éviter I'émeute, mais ne considérez pas cette scéne comme une scéne
de combat. Les villageois ne savent pas se battre et n'opposeraient aucune résistance face a des guerriers, surtout que
le burgmeister, ayant conscience de se trouver devant des chevaliers, ne laissera pas les choses dégénérer s'il en a
l'occasion. Jouez cette scéne a votre fagon, en insistant bien sur ['urgence des besoins de la population de VVdovya.

LE RESCAPE

Un homme est assis le long de la route entre \VVdovya et Baiyn. Il porte une armure.
Son cheval git, mort, a quelques metres de lui. Une fleche lui perfore un poumon et il a
déja craché du sang. Il est a moitié endormi lorsque les personnages arrivent. Il s'agit
de Boris Lanskov, un chevalier au service du Tsar et originaire d’Erengrad, dont le
sceau est visible sur son bouclier. Boris est a deux doigts de la mort et si personne ne
lui prodigue de soins, il décédera dans la soirée du méme jour. Il a du mal & parler et ne
sera pas apte a étre interrogé a moins de recevoir de l'eau et/ou des soins. Il faisait
partie d'un détachement de I'armée kislévite qui a poursuivi dans les terres une bande
d’hommes—bétes menées par un guerrier du chaos. Les maraudeurs du Chaos se sont
cachés dans un bois et, contre l'avis de Boris, les chevaliers les y ont suivi. Ce fut un
massacre. Il est le seul rescapé car il a pris la fuite afin de prévenir le général Anatoly,
cantonné a Vitzy. Libre a vous de développer ce passage. S'il est soigné, le chevalier
Lanskov se remettra en route pour Vitzy et n'acceptera pas que les personnages se mettent en retard pour leur propre
mission (sil en est informé). lls travaillent pour le Tsar, eux aussi. Sinon, bien entendu, les maraudeurs ne sont plus
dans le bois depuis longtemps. lls ont poursuivi leur route vers le nord—est pour contourner Praag. Cette rencontre
n'est destinée qu'a rappeler aux personnages que le Kislev est en passe d'étre envahi.

L’ARRIVEE A BAIYN ET EXPERIENCE

Si la caravane arrive a bon port a Baiyn, les caravaniers seront reconnaissants envers les personnages et ils se seront
probablement faits des amis, si du moins leur comportement a ét¢ digne de celui attendu pour des chevaliers. S'ils se
sont montrés discourtois, couards et odieux, ils risquent plutdt d'avoir mauvaise presse et cela sera finalement
rapporté au Tsar lors des prochaines semaines.

Pour avoir amené fous les caravaniers d destination sains et saufs : 100
(sinon, 10 PX par chariot complet avec ses occupants)
Pour avoir démasqué ef tué ou arrété lliev : 20

Pour avoir démasqué et tué ou arrété Frica : 10



Pour avoir évité lembuscade de Sandor : 20
Pour avoir survécu a l'embuscade de Sandor : 20
Pour avoir aidé et ranimé le chevalier Lanskov : 10

Nofer aussi le roleplay durant le trajet. les amitiés liées, les comportements louables, efc



