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Place:
Poissarde.

e roi Robert Baratheon Ier, conquérant victorieux des Sept Couronnes, donne un tournoi & Port-Réal ! Tous les

héritiers des maisons nobles, les bannerets et les épées liges accourent des quatre coins du pays pour répondre a

8'appel. Cest l'occasion pour eux de jouter, de festoyer, de prétendre  la gloire et de faire la féte, mais pour ceux

qui pratiquent le jeu des trones, il est Iheure d’intriguer, de sceller des alliances, d'ourdir des complots et de fomenter des
trahisons.

Péril & Port-Réal est une grandiose aventure pour le Jeu de Réle du Trone de Fer basé sur les best-sellers de George
R.R. Martin. Vos personnages s'y impliqueront dans le jeu des trones en répondant 2 l'appel du roi et en se rendant au
tournoi. Ils viendront y chercher fortune et gloire pour leur maison, pour se retrouver impliqués en chemin dans un réseau
d’intrigues et une sinistre machination qui se prépare en coulisse. Cette aventure contient tous les ingrédients pour créer
votre propre « roman » du cycle du Trone de Fer, ot vous jouerez les personnages principaux !

Quels dangers et quelles merveilles vous attendent dans la grande ville de Port-Réal ? Comment défendrez-vous le nom
et la cause de votre noble maison, et comment survivrez-vous aux manceuvres subtiles et aux coups fourrés du jeu des
trénes ? Prenez votre épée et votre étendard, et partez 4 la rencontre du... Péril a Port-Réal!
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INTRODUCTION
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D'abord, ’parélonncz ma mauvaise écriture. Votre langage il mest pas facile d'éerire, mais je ne
confie pas aux autres de vous écrire pour les raisons ¢videntes.

Surpris de recevoir votre requéte, mais ravi davoir des nouvelles d'un vieil ami cher. Vous étes
correct & celui-¢i n'est pas marié. Tl est stuplde pour un bomme de croire qu'un bomme peut é¢pouser
quelquiun de plus baut statut, mais un bomme est stupide parfms Un bomme est ému des paroles
que vous rapportez de la belle Marita. On sait qu'on ne peut espérer parler avec elle directement.

On a versé beaucoup de larmes pour lamour, autant quun bomme peut avoir de larmes. Un
bomme serait prét a verser des larmes pour un vieil ami aussi,

Les affaires d'un bomme peuvent l'amener ‘au tournoi du roi a Port-Réal. Deut-étre qu'Em bomme
peut verser des larmes pour un vieil ami cher a ce moment-la.

Cous mes respects pour votre famllle' pteh

Un vent anormalement froid sest mis a souffler. L’hiver vient, selon
T'expression consacrée par la maison Stark. Mais 4 I'appel du Trone de
Fer, Westeros tout entier est tenu de répondre, et lorsquun tournoi
est organisé 2 Port-Réal, clest un événement 2 ne pas manquer. Froid
ou pas, les bannerets de cent maisons font route vers Port-Réal pour
y passer une semaine a boire, 4 jouter... et a faire de la politique. Clest
Toccasion de croiser le fer et de briser quelques lances pour certains,
tandis que d’autres viennent pour conspirer dans les recoins sombres
et préparer la chute de leurs rivaux. La faveur du roi est ici le plus
solide bouclier, et quelques gouttes de poison versées dans une coupe
lors d’un banquet ont raison des mille épées de l'ennemi. Port-Réal
est le lieu ot naissent les fortunes et ol un pouvoir inimaginable est 2
portée de main. Mais méme I'araignée la plus maligne aura du mal 2
naviguer dans ce réseau d'intrigues entremélées, et les hommes d’hon-

neur tombent comment les feuilles d’automne en ce lieu ot la trahi-

son fait loi. chées de sang etle cou
Romance. Meurtre. tendu pour la lame du
. - e o 4 3 v ', = 5 ,,

Poison.  Intrigue. Les mercis royales sont des présents empoisonnés . bourreau.

Des innocents sont Cette aventure

confrontés 4 la justice

du roi pour des crimes

qu'ils n'ont pas commis. Les coupables se proménent en toute impu-

nité, acclamés comme des héros, malgré leurs mains couvertes de

sang noble. Les choix auxquels I'homme de principes est confronté
précipitent sa chute. A qui perpétre les actes les plus monstrueux re-
viennent l'or, le pouvoir et l'objet frémissant de tous ses désirs. Clest
un jour comme les autres a Port-Réal.

Péril & Port-Réal est une aventure pour le Jeu de Réle du Tréne de
Fer (JDRTDF). Cette aventure lance vos joueurs et leur noble mai-
son au beau milieu d’une tempéte naissante. Un dangereux adver-
saire, plus venimeux qu'une vipére, tente de se lover insidieusement
autour du Trone de Fer, cherchant de son froid regard reptilien les
pions idéaux pour mettre 4 exécution son plan perfide. Le dernier
tournoi du roi Robert est le décor idéal pour cette tragédie mortelle.
Les personnages dansent tels des marionnettes, et 2 moins qu'ils ne

se libérent de leurs fils, ils pourraient bien se retrouver les mains ta-

—FEustace OsGREY

est congue pour un

groupe standard créé




LA MAISON D ORIGINE

Tout au long de Péril & Port-Réal, les personnages sont considérés comme appartenant 4 une méme maison noble mineure, selon
le style de jeu par défaut du Jeu de Role du Tyone de Fer. Celle=ci est appelée « maison dorigine » dans cet ouvrage dans un soudi de
simplicité et de cohérence. Remplacez ce nom par celui de la maison de vos p lors des p narratifs, et n’hésitez pas
A modifier la description de la maison rivale des Dannett - et de celle des Lugus - pour adapter 2 celle de la maison dorigine (voir
PAPPENDICE page 87 pour plus de détails sur les autres maisons nobles des environs de Port-Réal). Par exemple, si les personnages
ont situé la maison dlorigine dans le Nord ou & Dorne plutot qu'au Conflans, les autres peuvent étre situées dans d’autres régions ou
avoir un style ou un passé légerement différent.

Le narrateur peut diriger Péril i Porr-Real avec un groupe de personnages mappartenant pas a une méme maison mais réunis par
d’autres liens, ce qui constitue un exercice de style. Le PROLOGUE présente des techniques permettant d'ajouter des personnages
annexes a Phistoire, qui ne sont pas membres de la maison dorigine mais des individus qui lui sont liés d’une fagon ou d'une autre.
Toutefois, il faudra peut-étre faire quelques efforts pour s'assurer quune menace pesant sur la maison dlorigine suffise 2 les pousser
4 agir. Lors d’une partic de JDRTDF ol tous les coups sont permis, les personnages pourraient méme faire cause commune avec

AU SUleT De [A C@HeRNe

Qu de P'absence d'icelle. Bien qulelle se déroule dans le monde du 7rone de Fer détaillé dans la série de romans de George R. R.
Martin, l'aventure Péril 2 Port-Réal, comme toutes celles du JDRTDF, ne sinsére pas forcément dans la continuité de ceux-ci. On
pourrait plutot dire quéelle a licu dans un monde parallele, tout  fait distinct. Lexistence des personnages joueuss et leurs exploits
sont de phaisantes digressions séloignant quelque peu des livres. Péril & Port-Réal est cependant organisé de maniére 2 s'insérer dans
les événements qui meénent a lintrigue des premiers romans de la série.

 Lissue de cette histoire dépend énormément de ce que les personnages joueurs choisiront de faire. S'il faut choisir entre coller
2 la « réalité » imposée par les romans et mener une partie amusante et enthousi nte, Nous vous recommandons de créer votre
propre version de Iunivers de Westeros, celle qui conviendra le mieux  worre histoire. A linverse, les personnages et événements de
cet ouvrage nont aucune incidence sur les événements des romans : ils nont rien dofficiel et les éléments de ce scénario qui ne sont
pas explicitement mentionnés dans ces derniers ne doivent pas étre considérés comme faisant partic de la continuité des romans
simplement a cause de leur apparition ici.

Orten Lugus et Iaider 2 accomplir ses desseins |

selon les régles du Jeu de Role du Tréne de Fer, les joueurs interpré-
tant les membres d’une maison noble issue de I'histoire officielle
de Westeros ou de leur propre imagination. Péril a Port-Réal pré-
sente une maison rivalc PO\ll’ mener la vie d“l'e aux personnagcs et
ajouter une couche de conflit aux événements de cette histoire. La
maison en question, la maison Dannett, est détaillée dans ’APPEN-
DICE (voir page 75), mais vous pouvez I'adapter a votre guise pour
queelle corresponde micux 4 celle de vos joueurs, Vous pouvez par
exemple changer certains aspects de la description des Dannett, de
leur histoire ou de leur situation géographique afin qu'ils s'insérent
mieux dans T'histoire que vous souhaitez conter. Vous pouvez méme
changer leur nom et leur blason, mais lisez soigneusement la des-
cription du rdle quelle joue dans ce scénario avant deffectuer des
changements majeurs.

La maison rivale nest pas la véritable ennemie des personnages
dans cette aventure, mais les Dannett présentent des défis aux per-
sonnages. Leur maison sert d’instrument au principal antagoniste
de Taventure. Celui-ci a ses propres desseins, lesquels dépendent
de la rivalité des personnages avec la maison Dannett. Aucun des
camps ne soupgonne qu'il nlest qu'un pion dans les machinations
d'une tierce partie, un plan visant 4 usurper les terres des Dannett
en assassinant I'héritier légitime, en épousant sa sceur et en faisant
accuser la maison des personnages de toute l'affaire !

Peéril a Port-Réal se focalise sur un tournoi royal et se déroule sur
la route Royale, dans le Bois-du-Roi et dans la plus impression-
nante cité de Westeros, Port-Réal. Lhistoire se déroule sur quelques
semaines : elle commence plusieurs jours avant le tournoi et s'achéve
un jour aprés environ. Au fil du scénario, les personnages croise-
ront le fer avec des rebelles du Bois-du-Roi, se bagarreront dans les
rues de Port-Réal et jouteront contre des chevaliers en armure lors
du tournoi royal. Ils pourront peut-étre méme fracasser quelques

casques lors de la grande mélée, suivre 4 la trace un empoisonneur

braavosi, braver les bordels comme les lames ennemies, se disculper

de fausses accusations devant la justice du roi et déméler un véritable
écheveau de mysteres et de complots.

Cette aventure a lieu au moins un an avant les événements du
roman Le Tréne de Fer. Bien que les personnages ne rencontrent
guére de personnages majeurs de cette ceuvre, les joueurs nappré-
cieront que mieux la partie s'ils connaissent bien la saga de George
R.R. Martin.

RESUME D€

L'INTRIGUC

Les personnages recoivent une invitation a un tournoi organis¢ par

le roi Robert Baratheon, notoirement féru de ce genre d'événements,
dans la ville de Port-Réal. Ce genre d'épreuve royale est une excel-
lente occasion d’accumuler la fortune et la gloire, ainsi que d’attirer
I’attention et les faveurs de la couronne pour améliorer le statut de
sa maison. Naturellement, les personnages décident de participer et
s’apprétent a voyager jusqu’a la ville.

Sur le chemin, ils sont confrontés a divers défis et découvrent des
preuves de la présence de bandits ou de hors-la-loi. Ils voient et en-
tendent les preuves que leur propre maison est responsable de cette
poussée de banditisme, ce qui méne 4 de potentiels affrontements.
Le chevalier renégat qui a monté cette histoire de toutes piéces tend
une embuscade aux personnages et sefforce de rejeter les soupgons
sur la maison Dannett. Les membres survivants de la maison d’ori-
gine arrivent donc 4 Port-Réal avec de graves inquiétudes et une
rancune croissante.

Une fois en ville, ils doivent trouver de quoi se loger et sorienter
dans des rues parfois dangereuses. Ils ont affaire a Iris Dannett, héri-
tiere perdue et déchue de la maison rivale, laquelle travaille 4 Port-
Réal en tant que prostituée sous un nom d’emprunt, ainsi que divers

autres individus parmi lesquels leur véritable ennemi, Orten Lugus

de la maison Lugus. Les occasions d'intrigue se multiplient tandis
qu'Orten les implique plus avant dans ses propres plans et attise
Ie feu de leur inimitié¢ avec les Dannett. Les personnages peuvent
glaner de précieux indices 2 mesure qu'ils senlisent dans ce complot.

Clest alors qu'a lieu le véritable tournoi comprenant des joutes,
des concours de tir & I'arc et la grande mélée, nombre de nobles ma-
chiavéliques se retrouvant par ailleurs réunis au méme endroit. Les
personnages et leurs rivaux peuvent tenter de régler leurs comptes
dans les lices, et Orten profite de I'événement pour couvrir son coup
de maitre, Iélimination de I'héritier de la maison Dannett, et pour
en faire rejaillir tout lopprobre sur la maison dorigine.

Quand Iris Dannett fait appel a la justice du roi pour réparer les
torts apparemment causés par la maison d'origine, les personnages
doivent trouver le moyen de prouver leur innocence et de démasquer
le vrai conspirateur qui se cache en coulisse avant qu'un jugement ne
soit prononcé contre eux. 'avenir de leur maison tout entiére est en
jeu... sans patler de leur vie ! Parviendront-ils 2 découvrir la vérité
avant qu'il ne soit trop tard ? Dans le Jeu de Réle du Trone de Fer, rien

nlest jamais gagné d’avance. ..

Le praN D ORTEN

Plusieurs mois avant le début de Péril & Port-Réal, Orten Lugus, le
plus jeune descendant de la maison Lugus, a regu d’un bienfaiteur
anonyme 'assurance qu'il aurait l'occasion de devenir non seulement
Ihéritier de sa propre maison, mais également des domaines de la
maison Dannett. En échange, ledit bienfaiteur lui a demandé un
petit service.

Ce dernier était au courant de la longue amitié liant Orten au
Braavosi Glarus Ptek. Ptek est un marchand de parfum fort réputé,
mais il est également connu pour pratiquer le fructueux et illicite
commerce des armes, des poisons et d’'un whiskey braavosi si rude
que méme le roi Robert a renoncé a cet immonde tord-boyaux la

premiére fois qu'il y a gotté. Orten doit acquérir un poison trés
particulier, les larmes de Lys, chez Ptek et en livrer une fiole 2 un
certain aubergiste de Port-Réal. Orten projette de conserver une
petite quantité de poison pour son propre usage, dans le but de paver
la route qui le ménera 4 la téte de sa maison et de s'approprier du
méme coup la maison Dannett.

Quand Orten a accepté de participer a ce plan, son bienfaiteur
lui 2 donné deux éléments d’information cruciaux. Tout d’abord,
Orten a appris que héritier de la maison Dannett allait participer
au tournoi du roi, tout comme des membres de la maison dorigine
rivale (les personnages). Deuxi¢émement, il apprit qu'Iris Dannett se
prostituait & Port-Réal.

Le plan d'Orten consiste 4 dresser la maison dorigine et la mai-
son Dannett 'une contre l'autre. Il a poussé lord Clayton Archay, un
vétéran dément de la guerre de I'Usurpateur qui soutient toujours
les Targaryen, 2 massacrer un certain nombre de fermiers des terres
des Dannett. Archay place un bouclier portant le blason de la mai-
son dlorigine (le méme bouclier dont Konrad Lugus sest emparé
pendant la Rébellion et qu'Orten a volé dans la salle des trophées
de son pére) sur le site des meurtres. Cette fausse preuve, associée
a Iinimitié qui régne depuis longue date entre Alfric Dannett et Ia
maison d'origine, garantit que les choses vont senvenimer entre ces
deux camps. Cette animosité s'avére un excellent moyen de pression
pour Lugus et son mystérieux bienfaiteur.

Quand Orten arrive 2 Port-Réal, il entend acheter le poison 2
Ptek, en utiliser une partie contre les personnages, et manipuler les
événements afin qu'’Adham Dannett et 'un des personnages s'af-
frontent lors du tournoi. Orten envisage de s’assurer que le jeune
héritier des Dannett soit empoisonné et que la maison dorigine soit
jugée responsable de sa mort, de préférence aprés qu'Adham aura
accusé ses membres de crimes contre sa maison.

La seconde phase du plan d’Orten consiste 2 « sauver » Iris de la

prostitution et ensuite A proposer de Iépouser malgré sa réputation




INTRODUCTION

ternie. Lord Alfric naura sans doute d’autre choix que d’accepter
cette union. Orten sera alors en mesure d’hériter des terres des Dan-
nett et il pourra concentrer ses efforts pour s'accaparer le titre de sa
propre famille.

Gréce 4 Glarus Ptek et Marita, la sceur d’Orten, cette occasion se pré-
sente plus tot que prévu. Comme tous deux veulent se marier, il est dans
leur intérét déliminer le fiancé de Marita, Iinfortuné Langley Woods.
Orten permet aux amants dempoisonner Woods, ce qui renforce les
doutes pesant non seulement sur la maison dbrigine, mais également
sur la maison Lugus. Ce complot joue cependant en faveur d’'Orten. Si
la maison dorigine tente de rejeter la faute de ces assassinats sur la mai-
son Lugus, le frére ainé d'Orten, le trés fougueux Naton Lugus, devra
les défier pour laver Ihonneur de sa famille. Si Naton lemporte sur le
champion de la maison d'origine, il lavera sa famille de tout soupgon et
les personnages joueurs devront subir tout lopprobre. Si le champion de
Ia maison vainc Naton, Orten espére que celui-ci sera tué ou estropi€,
ce qui lui permettra de rejeter la faute sur lui et de semparer du statut
Jd’héritier. I1 aura peut-étre loceasion par la suite déliminer un Naton
affaibli qui aurait gravement sous-estimé Iambition de son frére.

Pour que le plan d’Orten fonctionne, il faut que beaucoup d¥élé-
ments se mettent correctement en place. Le principal défaut de ce
plan vient des personnages joueurs. Orten les considére comme de
pathétiques dupes, mais en réalité, ils pourraient bien faire sécrouler

tous ses plans.

PROLOGUE:
INVITATION AU

TOURNOI

Comme bien des protagonistes du Trére de Fer, les membres de la

maison dorigine nont tout d’abord pas la moindre idée des sinistres
complots qui les prennent pour cible, ou des défis qui les attendent
a Pavenir. Au départ, ils savent seulement que le roi a fait donner un
tournoi royal et que des convocations ont été envoyées a toutes les
maisons nobles de Westeros pour qulelles y participent et fassent
honneur  leur nom et 2 la couronne. Naturellement, pour des nobles
plus aguerris, ce genre d'événement serait source d’inquiétude. Aussi
excitante que puisse étre une visite 2 Port-Réal pour de jeunes gens
pleins d’idéaux, les tétes et les éminences grises des Sept Couronnes
voient 1a de nombreuses occasions de promotion, mais aussi de pro-
blémes, selon la fagon dont est mené le jeu de la politique.

Le PROLOGUE prépare le terrain des événements de Péril a Port-
Réal et vous permet d’adapter I'histoire a votre propre campagne et

4 ses personnages principaux.

AILES SOMBRES...

Lannonce du tournoi arrive probablement par corbeau de Port-
Réal, en supposant que la maison d'origine dispose d’une voliére
a corbeaux et d’un mestre pour soccuper des oiseaux. Si tel nlest
pas le cas, un corbeau peut toujours apporter un message, mais les

personnages auront plus de mal & répondre. Le message est simple :

A toutes [es maisons noBles B¢ esteros : .
L salutations Be (o part Bu rof Robert Baratfeon.
Son Altesse Ropale @ procfame quun  tournoi
aurait (feu en ["Sommeur 8e [a couromme sur fes

(ices B¢ J0ort-Real 8ici Seux semaines.
Tous les vassaux B¢ (a couronne sont
invites & p participer et & faire Sonneur
& leur nom.

e

Si la maison des joueurs se trouve dans le Nord, la date de début
du tournoi peut étre repoussée a au moins trois semaines. Si I'utili-
sation d’'un corbeau semble peu raisonnable pour une raison ou une
autre, le message peut étre porté par un coursier humain, qu'il s'agisse
d’un des hommes du roi, d'un simple marchand ou de quelque autre
voyageur arrivant  la forteresse de la maison d'origine. Dans ce cas,

le message peut prendre la forme d’'un parchemin un peu plus éla-

boré, mais le contenu en est essentiellement le méme. Le sceau royal
prouve son authenticité et il n'a pas été abimé, garantissant que le
messager nen a pas vu le contenu. Si un joueur demande 4 examiner
le sceau, faites-lui effectuer un test de compétence. Quel que soit le
résultat, dites au joueur que le sceau semble ne pas avoir été brisé, afin
qu'il ne soit pas sir que ce soit effectivement le cas.

Siun des joueurs pose la question, expliquez que les tournois sont
des événements courants 3 Westeros, et qu'un tournoi royal est une
occasion prestigieuse pour les diverses maisons nobles de chercher
fortune et gloire, en plus de se faire de précieux contacts, voire de
s'attirer les bonnes graces du roi. Le roi Robert est connu pour son
amour des tournois, joutes et autres sports de ce type, ayant participé
2 nombre de ces événements dans sa jeunesse : I'invitation n’a donc

rien d’inhabituel.

QUueLLe €ST NOTERE
MOTIVATION, AU FAIT T

Selon toute probabilité, les joueurs accepteront d’entrée de jeu l'in-
vitation et s’appréteront 2 partir pour Port-Réal dés que possible
afin d’arriver 4 temps pour le début du tournoi. D'un autre c6té,
s'ils tergiversent ou manquent de motivation, vous devrez peut-
étre les pousser un peu. Voici quelques scénarios permettant de
les stimuler.

CHeVALICR

Naturellement, un chevalier (ou un écuyer qui réve d’en devenir un)
sautera sans hésiter sur l'occasion de tester ses compétences face aux
meilleurs éléments du pays. Toutefois, si votre chevalier a besoin
d’un coup de pouce, vous pouvez rendre cette affaire plus person-
nelle en ajoutant 2 la liste des participants un rival ou un ennemi
abhorré, en faisant savoir au chevalier que la dame de ses pensées
sera présente dans le public, ou les deux  la fois.

Si vous ne craignez pas de vous mouiller dentrée de jeu, vous
pouvez méme faire arriver Adham Dannett 2 la maison d’origine
peu aprés 'annonce du tournoi. Accompagné de sa suite, le jeune
héritier de la maison Dannett déboule dans la salle de réception
des personnages (ou tout autre licu adéquat) et jette un gantelet de
mailles 2 leurs pieds, les défiant de I'affronter en lice & Port-Réal
§'ils Tosent. Il tourne les talons sans autre explication, laissant les
personnages abasourdis se poser des questions au sujet de cette
insulte. La seule fagon d’avoir des réponses — et de répondre aux
accusations des Dannett, quelles qu'elles soient — cest de partici-
per au tournoi. Dans ce cas, adaptez les rencontres ultérieures ot
Adham accuse et défie la maison d'origine en tenant compte de

cette premiére friction.

LA TOILe De L'ARAIGN¢E

Port-Réal est un lieu o lintrigue est reine, attirant les conspira-
teurs comme des mouches dans une toile d’araignée (ou un tas de
fumier, cest selon). Des nobles ambitieux ne laisseraient pas passer
une telle occasion, en particulier s’ils apprenaient que des maisons
rivales prévoient d’y participer. Aucun d’entre eux ne voudrait laisser
ses adversaires prendre 'avantage en son absence. S'il faut enfoncer
le clou, un mystérieux message (issu d’Orten Lugus, qui a besoin
que les membres de la maison dorigine jouent les dupes) présente
des indices énigmatiques concernant un complot contre leur mai-
son, lequel ne pourra étre dévoilé quen participant au tournoi. Le
message est dans le vrai, mais il est la pour attirer les personnages

dans le pitge et non pour le leur faire éviter !

ToUs Les CHEMINS MENENT A PORT-REAL

Ce nlest pas tous les jours que les membres d’une maison noble mo-
deste peuvent se rendre au centre du pouvoir de Westeros et frayer
avec les habitants les plus puissants et influents du pays. A bien des
égards, le tournoi nest qu'un prétexte pour visiter Port-Réal, et les
personnages peuvent avoir d’autres affaires 3 mener dans la ville.
Les mestres verront par exemple 1a loccasion de rencontrer leurs
collegues et de chercher des manuscrits rares. Les dames peuvent
se faire de précieux contacts et y rencontrer les meilleurs partis des
Sept Couronnes (ce qui vaut aussi pour les jeunes hommes et les
dames célibataires de la cour). Cest également une excellente occa-
sion d’acquérir un objet sur I'un des meilleurs marchés de Westeros,
qu'il s'agisse d'une armure, d’'une arme, d’un bijou ou d’un article
domestique. Il en va de méme pour les épices, liqueurs et poisons
rares (ce qui est tout 4 fait au gott d’'Orten Lugus).

Un personnage peut avoir un vieil ami ou un parent vivant 4 Port-
Réal, et ce voyage est bien I'occasion de lui rendre visite. S'il s'agit
d’un ancien flirt, 1a visite peut raviver le feu, ce qui risque de compli-
quer la situation si I'un des protagonistes est marié ou lié d’une fagon
ou d’une autre. Et puisquon parle de mariage, si des fiangailles ont
déja été conclues ou sont a lordre du jour, les deux futurs mariés (qui
sont sans doute issus de maisons différentes) peuvent choisir de se
rencontrer ou méme d’annoncer 'heureux événement a Port-Réal,
afin de demander la bénédiction du roi ou les conseils du Grand
Septon, dans lespoir de profiter de la notoriété de ces deux influents

personnages.
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UN cour D¢ POUCE DU DESTIN

Si 'un des personnages dispose d'un attribut surnaturel comme Troi~
siéme ceil, un présage ou un songe prémonitoire peut mettre T'accent
sur le voyage 2 Port-Réal, encourageant les personnages 4 sy rendre
et les avertissant des dangers qui les attendent. Par exemple, le per-
sonnage en question peut avoir une vision o il se trouve au tournoi et
apergoit bri¢vement le visage de personnages importants comme Ad-
ham et Iris Dannett, ou Orten Lugus. Si vous vous sentez ambitieux,
vous pouvez méme présenter ici une scéne ultérieure de Thistoire,
scéne dont vous ferez correspondre les détails 4 la vision par la suite.

Attention 2 ne pas utiliser de trop grosses ficelles : lexpérience
doit rester vague tout en mettant I'accent sur le fait que quelque
chose va vraiment se passer 4 Port-Réal, et qu'il est important que
les personnages s’y trouvent quand les événements en question au-
ront lieu.

Sivous voulez faire intervenir des présages pour démarrer I'aven-
ture, en particulier si un personnage disposant de Troisieme ceil
fait partie de la maisonnée, vous pouvez recourir aux prémonitions
potentielles présentées ci-dessous :

® Un personnage ouvre une grenade et découvre que Iintérieur

du fruit est pourri, voire rempli de vers grouillants. Sinon, le

fruit peut s'avérer creux sous la peau, lintérieur ayant déja

été dévoré. La grenade figure dans le blason de la maison
Dannett.

® Alors qu'un personnage boit dans une coupe d’argent, le vin
s'avére étre du vinaigre : le breuvage a tourné. Quand il le
crache ou le verse, le vin sombre prend la forme d’une fleche.
Le blason des Lugus comprend une coupe d’argent, tandis
quon trouve une fleche dans celui des Dannett. Ce présage
laisse entendre que la maison Lugus est impliquée dans les
mésaventures des Dannett.

® Des personnages partis chevaucher rencontrent plusieurs
loups qui ont mis 4 terre et déchiqueté un vieux et un jeune
cerf, ne laissant qu’une jeune biche vivante et encerclée. Ils
peuvent chasser les loups, ce qui permet 2 la biche de sen-
fuir. Vous pouvez méme transformer cette occasion en ren-
contre de combat en utilisant le profil des loups de la section
UNE SINISTRE DECOUVERTE du CHAPITRE 1 : SUR LA ROUTE
RovALE (page 14). Cette rencontre est loccasion idéale pour
familiariser les nouveaux joueurs avec les régles de combat
du JDRTDF.

® Un personnage doté de l'attribut Troisiéme ceil fait un réve
oti une femme aux cheveux noirs (Marita Lugus) lui offre
un calice d’argent rempli d’'un vin sombre en lui disant :
« Bois... ». Quand le réveur gotte le vin, celui-ci est froid,
amer et lui brile le gosier et lestomac, provoquant de ter-
ribles douleurs. Le personnage laisse tomber sa coupe qui
gécrase 4 terre et répand sur le sol une flaque de vin ressem-
blant 4 du sang. Le réveur apercoit brievement Iris Dan-
nett, le visage baigné de larmes, les mains pressées contre
ses levres dans une attitude attristée, avant que la douleur
ne le submerge tout  fait et qu'il ne se réveille, 2 son grand
soulagement. Quand le personnage verra Lidda et Marita
Lugus, leur apparence lui permettra peut-étre d'interpréter
le réve. Celui-ci pourrait méme tromper le réveur et 'amener

4 penser 4 tort que cest Marita qui tire les ficelles.

IN MeDIA Res

Finalement, vous pouvez tout a fait sauter le PROLOGUE et com-
mencer I'histoire au CHAPITRE 1 : SUR LA ROUTE ROYALE, en
comptant sur la motivation des personnages (compte tenu de leur
description et de leur histoire) et la coopération des joueurs. Aprés
tout, ceux-ci sont censés avoir envie de participer 4 I’histoire !

Cette approche est idéale quand vous manquez de temps ou que
vous préférez éviter de planter le décor, préférant passer immédia-
tement & 'action. Ce faisant, vous privez vos joueurs de I'exposition
et des détails fournis par le PROLOGUE.

AUTRES AVENTURES

Vous voudrez peut-étre relier Péril & Port-Réal a d'autres aventures du JDRTDF comme Les noces de dipes, le scénario des Accessoires

du narratenr.

Tl est difficile f{’imorporcr les événements de Péril o Port-Réal 3 ceux des Noces éédﬁpiys, caril dagitde Phistoire dun conflit oppo-
sant deux maisons nobles (ou plus). Toutefois, les zoces font un bon prélude a Phistoire présentée dans ce livre, car fa cérémonic de
‘mariage fournit un environnement neutre ot vous pouvez présenter aux joueurs certains des principaux personnages de ce seénario,
en particulier ceux de la maison Dannett. Lord Alfric, ses enfants et ses domestiques peuvent se rendre au mariage en tant qu'invités.

Ensuite, quand cette aventure

tesjhuuuA

déja 'habitude des Dannett et ils se seront fait une idée de cette maison

rivale, ce qui peut ajouter en profondeur & Pexpérience de jeu de rble. Vous pouvez méme inclure Orten Lugus et d’autres membres
de 52 maison en tant qu'invités. Peut-étre que l'idée d¥épouser Iris, déliminer Adham et de rejeter la faute sur la maison d'origine lui

vient en observant les deux maisons au mariage !

- €T SOMBRCS PAROLCS

Vous devriez décider a 'avance ce que savent les personnages joueurs

des récentes tribulations de la maison Dannett, et en particulier de la
disparition d'Iris Dannett et de la récente attaque de fermes appar-
tenant a la maison. Si vous informez maintenant les joueurs de ces
événements, ils comprendront qu'ils sont importants pour la suite
de Thistoire : vous voudrez peut-étre les dissimuler parmi d’autres
nouvelles au sujet de leurs terres et des régions environnantes.

Les joueurs peuvent entendre parler d'Iris et de I'attaque au fil de
Thistoire. Apres tout, Alfric Dannett a soigneusement caché a tous
que sa fille sétait enfuie pour échapper 4 son mariage (et tenterait
de dissimuler ses occupations actuelles §'il était au courant). Quant
a Adham Dannett, il n’accuse pas officiellement la maison d'origine
de l'attaque contre les terres des Dannett tant que les deux camps
ne sont pas arrivés 4 Port-Réal, 2 moins que vous ne décidiez qu'il
leur jette littéralement le gant pour les forcer & participer au tournoi
(voir CHEVALIER, page 7).

Méme si les personnages apprennent les divers événements liés
a la maison Dannett, ils n’y peuvent pas grand-chose. Ils nont que
le temps de glaner quelques rumeurs de comptoir, et un groupe issu
de la maison d'origine et déboulant sans invitation chez les Dan-
nett risquerait de causer quelques soucis... beaucoup plus que les
joueurs ne le réalisent a cette étape ! Leur invitation royale en main,
les protagonistes ont des affaires plus urgentes que de soccuper de
I'humeur de leurs voisins.

€N ¢S e

PROBLEME...

Aucun plan stratégique ne survit au contact avec lennemi pendant

une guerre, et aucun scénario d’aventure ne survit au contact des
joueurs dans un jeu de role. Toutes sortes d’incidents peuvent sur-

venir lorsque vous jouerez Péril & Port-Réal, qu'il s'agisse de simples
q J q g %

retournements de situation ou d'une histoire qui part dans une di-
rection complétement inattendue (du moins de votre point de vue et
compte tenu des événements décrits dans ce livre).

Le plus important, cest de ne pas céder i la panique | Ce rlest pas
parce que les joueurs ont décidé de réagir 2 la situation d’une fagon
tout 2 fait inattendue que le scénario est fichu. Quand la partie
prend un tour imprévu, restez calme, souvenez-vous que ce nlest
qu'un jeu et réfléchissez : comment transformer cette situation for-
tuite en un nouvel élément intéressant de I'histoire plutét que de la
laisser gacher vos plans ?

Voici quelques situations de ce genre, accompagnées des mé-

thodes permettant de les gérer au mieux.

TROP RAPIDES

Vos joueurs sont trop prompts 4 comprendre ce qui se passe : ils
ont saisi le fin mot de Ihistoire dés le début et ils veulent passer
directement 4 la fin. Ils peuvent vouloir tendre un piége au chevalier
au renard sur la route de Port-Réal ou demander immédiatement
audience au roi Robert dés leur arrivée en ville pour exposer le com-
plot au grand jour. Ils peuvent passer les scénes intermédiaires et
toutes les occasions pour arriver au coeur du probléme, déméler ce
sac de noeuds et rentrer chez eux aussi vite que possible.

Tout d’abord, assurez-vous que les joueurs se basent sur des infor-
mations que leurs PBTSO""ngI connaissent et encouragez—les A rester
fideles 4 leur role quand ils prennent des décisions. Ce nest pas parce
que les joueurs ont lu les romans du Tréne de Fer et soupgonnent un
manipulateur de tirer les ficelles que leurs personnages en savent
autant qu'eux. Rappelez-leur que lancer des accusations sans preuve
risque de ne pas jouer en faveur de leur maison et de sa réputation.

Deuxi¢mement, si les joueurs découvrent rapidement le pot aux
roses, tant mieux pour eux ! Peut-étre parviendront-ils & attraper
le chevalier au renard dés le début, mais cela ne signifie pas qu’ils
sachent qui se cache derriére lui ni la raison pour laquelle un conflit a

été organisé entre leur maison et celle des Dannett. En fait, ils peuvent
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méme supposer que ce sont les Dannett qui ont tout organisé | Ne
pensez pas que les joueurs vont arriver directement 4 la fin de I'histoire
simplement parce qu'ils ont sauté une ou deux étapes. Faites juste pro-
gresser la chronologie et laissez-leur jouir des fruits de leur succes...
du moins jusqu'au prochain retournement de situation.

Meéme si les personnages parviennent d’une fagon ou d’'une autre
a découvrir le plan d’Orten Lugus, ils doivent étayer leurs soupgons
par des preuves et soccuper du scélérat et de sa maison, ce qui est
plus facile 2 dire qu’a faire, en particulier dans le contexte du tournoi.
Vous devriez encore pouvoir mettre sur pied des scénes amusantes
tandis que les membres de la maison dlorigine préparent ce quils

vont faire ensuite.

TROP LENTS

A Tinverse, les joueurs peuvent étre un peu lents & la détente et avoir
du mal a comprendre ce qui se passe, ce qui fait deux des dupes
idéales pour Orten Lugus. Cette situation peut s'avérer frustrante
pour les joueurs, leur mystérieux adversaire s'amusant 4 leurs dépens
en ayant toujours une longueur d’avance.

Voici notre conseil : pas de pitié ! Comme le démontre Le Trone
de Fer, le jeu des trones lest pas pour les naifs, et les enjeux sont de
taille. Si les membres de la maison dorigine ne parviennent pas a
découvrir qui sont leurs vrais ennemis ou quoi faire, ils vont avoir
du fil & retordre. Toutefois, vous nétes pas forcé de les massacrer :
le CHAPITRE 4 : PAROLES EMPOISONNEES, présente diverses fins al-
ternatives permettant de laisser la majorité des personnages en vie,
quoique dans des circonstances déplaisantes. Ce peut étre un terrible
revers pour la maison d'origine, tout a fait dans le ton de la saga du
Tréone de Fer, et il peut pousser les personnages a chercher a se venger
par la suite.

Toutefois, si les personnages ont vraiment du mal, vous disposez

dloutils que vous pouvez utiliser au moment opportun.

©® LES COMPETENCES : les personnages ont des compétences
différentes des joueurs qui les interprétent, et notamment
Ingéniosité, Connaissance et Persuasion. Un joueur bien ha-
bitué 4 1a vie et aux préoccupations du monde réel peut rater
un indice qui semblera tomber sous le sens pour un individu
né et éduqué dans les Sept Couronnes. Il est donc tout natu-
rel que le narrateur fournisse des informations aux joueurs
en tenant compte de leurs compétences. Les joueurs, eux,
peuvent parfois demander 4 effectuer un test de compétence
afin de savoir si leurs personnages savent ou remarquent
quelque chose qu'ils ignorent. Vous trouverez des exemples
spécifiques dans les chapitres de ce livre, mais vous étes éga-
lement libre d’ajuster les informations communiquées aux
Jjoueurs en fonction de ce que leurs personnages peuvent rai-

sonnablement savoir, remarquer ou comprendre.

@ La DESTINEE : le « filet de sécurité » des joueurs du /DR~
TDF est leur capacité a utiliser des points de Destinée pour
exercer un certain contrdle sur Uhistoire et le destin de leurs
personnages. Lutilisation des points de Destinée est décrite
pages 69-70 du livre de base de /DRTDF. Les joucurs
peuvent dépenser des points de Destinée pour bénéficier de
bonus aux tests visant a découvrir le fin mot de Ihistoire ou
a affronter certains périls. Ils peuvent également en briler
pour permettre 4 leurs personnages de survivre A une mort
certaine, dobtenir un important indice pour résoudre les
mysteres du scénario, ou de réussir un test vital. Les points
de Destinée permettent de surmonter bien des écueils,

méme sils sont disponibles en quantité limitée.

TrOP DUR

Les personnages peuvent s'avérer trop puissants ou trop compétents
pour certains des défis présentés dans Péril & Port-Réal, en parti-
culier quand il s'agit d’affronter des adversaires (en combat réel ou
dans le cadre du tournoi), @ moins qu’ils ne disposent de compé-
tences sociales leur permettant de se frayer sans mal un chemin dans
les intrigues du scénario.

Si vous avez peur que les conflits ou les intrigues ne soient pas
assez ardus, risquant alors de lasser les joueurs, augmentez la dif-
ficulté des tests et les compétences de tous leurs adversaires pour
compenser. Il ne s'agit pas la de « tricher », mais d’adapter les détails
de I'histoire en fonction des personnages, lesquels restent des incon-
nus tant que les joueurs ne les ont pas créés. Ainsi, I'aventure sera a
la fois plus difficile, plus gratifiante et plus excitante.

D’un autre coté, laissez les personnages de la maison dorigine
jouir de leurs victoires. Il nest pas nécessaire d’accroitre la difficulté
simplement parce qu'ils sen sortent bien, en particulier §'ils doivent
plus leurs succes 4 la chance qu'a leur fagon de jouer. Vous devez sur-
tout savoir repérer quand les joueurs semblent sennuyer ou quand
l'aventure ne présente pas un défi suffisant. Clest face 4 ce genre
de symptome que vous devrez peut-étre augmenter la difficulté. La
narration y gagnera également : quand les personnages du 7réne de
Fer commencent A avoir trop confiance en eux, la situation devient

plus difficile!

TROP FAIBLES

A Tinverse, les personnages de la maison dorigine peuvent s'avé-
rer trop faibles pour surmonter les épreuves de l'aventure. Ce peut
étre dit aux différents types de personnages ou 2 leur orientation :
un groupe essentiellement composé d’individus qui ne sont pas des
guerriers ou d’adolescents ne se comportera pas comme des cheva-

liers allant & un tournoi.

Péril a Pori~Réal est congu pour un groupe de personnages
comprenant au moins un chevalier capable de prendre part au
tournoi, ce qui donne & chacun de ceux qui I'accompagnent
une raison de sy rendre avee tui. Cela dit, des personnages plus
jeunes, voire des enfants, peuvent participer 2 Phistoire si les
joueurs le souhaitent.

Un personnage jeune peut étre un éct yer, ou encore lenfant
ou le pupille d'un adulte de la maison dlorigine (interprété par
un joueur ou par le narrateur). Les enfants peuvent accompa-
gner les adultes 2 Port-Réal pour parfaire leur éducation et
étre présents  la société noble, en particulier quand ils sont
en dge de se marier. Ils peuvent également avoir été amenés Ia
parce que leurs parents ne désirent pas les abandonner pen-
dant une période trop longue.

Les enfants ont également des occasions d'explorer — et de
faire des bétises — qui ne sont pas accessibles aux adultes. Bien
qu'ils ne puissent visiter des lieux comme la Source de Jade, les
Jjeunes personnages ont la possibilité de voir et dentendre des
entretiens qui échapperaient 2 d’autres. Peut-étre remarque-
ront-ils les allées et venues de Maiyo Vierro ou les coups d’ceil
et les murmures qu'il échange avec Marita Lugus. Les enfants
pourront remarquer les activités suspectes entourant Adham
Dannett ou Langley Woods et apprendre quelque chose au
sujet du plan d’Orten Lugus. Ensuite, le défi consistera pour
eux a convaincre les adultes impliqués découter ce qu'ils ont
4 dire.

Vous pouvez méme jouer Péril a Port-Réal du point de vue
d’un enfant en utilisant un groupe de gamins et d’adolescents
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de Ia maison d'origine tandis que leurs ainés restent des personnages du narrateur. Par conséquent, les personnages joueurs
seront de simples spectateurs lors des joutes, mais ils seront libres de se promener pour enquéter sur la mort d’Adham Dan-
nett ou d’autres affaires liées a leur maison et a leur famille. Ils pallicront leurs carences en termes de capacités de combat par

Vintrigue, la discrétion et les points de Destinée.

Si le groupe est particulierement inadapté, vous devrez peut-
étre ajuster I'histoire ou demander aux joueurs de créer des per-
sonnages différents. Péril & Port-Réal convient mieux & un groupe
comprenant au moins un ou deux chevaliers et, idéalement, un
mestre et un noble. Des personnages inhabituels pourront sans
doute sy intégrer d’'une fagon ou d'une autre, mais ne tentez pas
a tout prix de les faire coller a une intrigue qui n’a pas été congue
pour eux.

D'un autre c6té, si la composition du groupe convient mais si
les personnages nont pas le bon niveau dans certaines compétences
(comme Corps a corps, Dressage ou Persuasion), vous devrez peut-
étre réduire la difficulté des défis. I1 vous est également possible d'in-
sister sur le fait que les personnages sont dépassés et leur faire prendre
rapidement conscience qu'ils ne sont pas a leur place, mais les joueurs
trouveront sans doute cette approche frustrante, injuste, et pour tout

dire, pas trés amusante.

Au lieu d’étre trop faible dentrée de jeu, le groupe de la maison dori-
gine peut également subir un grave revers de fortune : un personnage
peut recevoir dés le début une blessure qui le handicape, voire s'infecte
et menace sa vie (si vous utilisez les régles optionnelles pages 204-205
du JDRTDF). Un mauvais jet de dé peut susciter I'inimitié d'un per-
sonnage important, 4 moins quun joueur n'agisse 4 un moment de
fagon stupide et inconsidérée, ce qui met tout le monde dans le pétrin.

Comme quand les joueurs sont TROP LENTS, nous vous conseillons
de laisser parler les dés. La vie ne ménage pas les « héros » du Tréne de
Fer, et tout ne se déroule pas toujours comme ils le veulent. Les revers
de fortune et la fagon dont les personnages les gérent constituent un
élément important de I'histoire. Les personnages peuvent périr, subir
des blessures ou étre défigurés, ruiner leur réputation, etc. Encouragez
les joueurs a voir ce genre de situation comme une occasion d’inter-
préter leurs personnages et de les développer plutot que comme des

coups de malchance ou des fiascos.
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TrOP LOIN

En dernier lieu, les joueurs peuvent complétement se détourner du

fil de I’histoire principale en se livrant 2 une chasse au dahu ou en
se focalisant sur certains intéréts d'un ou plusieurs personnages qui
Hont rien 4 voir avec lintrigue de Péril & Port-Réal. Par exemple, un
personnage marchand peut avoir & conclure une transaction impor-
tante en ville et se concentrer la-dessus plutdt que sur le tournoi ou
le sort de la maison d'origine. Un joueur peut également étre obsédé
3 Pidée de rencontrer la reine Cersei ou chercher a réaliser un objec-
tif précis de son personnage au mépris des problémes auxquels est
confrontée la maison d'origine.

En général, les intrigues et objectifs secondaires mineurs ajoutent
a lintérét de Phistoire et 2 'amusement des joueurs tant qu'ils ne
cannibalisent pas le scénario. Quand une de ces intrigues commence
a reléguer Phistoire principale dans Tombre, vous avez deux options :
mettre un frein 2 Pintrigue alternative afin de poursuivre Ihistoire
principale, ou abandonner cette derniére au profit de la trame secon-

daire.

Dans le premier cas, vous pouvez subtilement ramener I'atten-
tion des joueurs vers Pintrigue principale en faisant progresser les
événements de celle-ci. Aprés tout, le plan d’Orten Lugus ne repose
pas sur les actes de la maison d'origine ni sur sa présence au tournoi.
Lhistoire suit son cours que les personnages lui prétent attention
ou pas, et quand la situation aura suffisamment miri, les person-
nages regretteront peut-étre de n'y avoir pas accordé Iattention
quelle méritait | Cette méthode rappelle celle qui consiste 2 laisser
les personnages échouer quand ils font de mauvais choix dans TroP
LENTS. Dans l'idéal, les joueurs réaliseront que les événements sont
en marche et ils se détourneront de leurs autres buts, du moins assez
longtemps pour gérer les problemes immédiats.

Si vous décidez d’abandonner tout 4 fait Uintrigue de ce livre et
de suivre la piste que tracent vos joueurs pour vous, pas de probléme.
Les joueurs ont peut-étre découvert quelque chose de plus intéres-
sant pour eux et pour votre groupe en général. Toutefois, cest 2 vous
et 4 vous seul de narrer cette histoire alternative, méme sivous pou-

vez toujours utiliser les personnages, les lieux et autres éléments de

cet ouvrage dans le cadre de votre nouveau scénario.

Les membres de la maison d'origine finiront par partir pour Port-
Réal, alléchés par la promesse du tournoi royal. Ils peuvent s’y rendre
avec une suite de personnages du narrateur et méme emmener avec
eux une bonne partie des membres de la cour de la famille, 3 moins
qu'ils ne partent en groupe restreint de chevaliers, composé unique-
ment des personnages joueurs et peut-étre d’'un écuyer, un domes-
tique ou autre pour les accompagner. Insérer dans le groupe au moins
un ou deux personnages du narrateur peut s’avérer utile, car vous dis-
poserez ainsi d'une « voix » pour transmettre des informations, des
idées et des opinions. Ces personnages font également d’excellents
otages ou victimes de violences quand on veut éviter de les faire subir
directement aux protagonistes (du moins dans I'immédiat).

Ce chapitre présente le voyage depuis les terres de la maison
dlorigine jusqu'a Port-Réal, ainsi que les rencontres et événements
qui se présentent le long du chemin. Les personnages recoivent les
premiers indices quant aux événements se déroulant hors de leurs
terres et au complot qui les implique, eux et la maison Dannett.
De nombreuses occasions descarmouches, d'intrigues et d’enquéte
se présenteront avant qu'ils n'arrivent en ville, désormais pleins de
doutes. Ce voyage doit vous permettre de vous assurer qu'ils soient

sur leurs gardes en arrivant & Port-Réal, conscients que les choses

sont rarement ce quelles paraissent et que quelqu'un complote
contre eux, méme s'ils ne savent pas vraiment qui tire les ficelles.

Résumé DU CHAPITRE

Dans la premiére partie de I'histoire, les protagonistes découvrent
un groupe de mercenaires assassinés le long de la route Royale. Les
rencontres suivantes les aménent  réaliser que ces mercenaires tra-
vaillaient pour le mystérieux « chevalier au renard ». Le seul mer-
cenaire survivant et d’autres personnes leur apprennent que le che-
valier au renard a mené les hommes lors d’une attaque contre les
fermiers de la maison Dannett et a disposé de fausses preuves pour
impliquer la maison dorigine. Les membres de la maison Dannett
ont affirmé & qui voulait Fentendre le long de la route jusqu’a Port-
Réal que la maison d'origine était un ramassis de meurtriers, et les
personnages en subissent les diverses conséquences.

Finalement, d’autres agents du chevalier au renard tendent une
embuscade au groupe. Le chevalier fait tout pour les persuader que
Clestla maison Dannett qui a commandité cette attaque. Les membres
de la maison dorigine peuvent soupgonner que quelqu’un tente de les

dresser contre les Dannett, et inversement, mais pourquoi ?
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CHAPITRE 1 : SUR LA ROUTE ROYALEC

Le vOYAGe, C'eST DEJA UNE AVENTURe!

Toutefois, il ne doit pas accaparer la moitié de I'histoire. Le caeur de Peril @ Port-Réal, ce sont les événements qui se déroulent en

ville et non le voyage pour y parvenir, méme si traverser tout Westeros prend énormément de temps selon les criteres modernes. Les

rencontres de ce chapitre sont congues pour animer le voyage des personnages jusquau tournoi et leur donner les premiers indices

montrant que Uinvitation royale nlst pas seulement ce quelle parait.

Vous pouvez malgré tout rallonger la route jusqu'a Port-Réal si vous le désirez en ajoutant diverses haltes et annexes au voyage.

Certains événements peuvent étre liés 4 Pintrigue principale tandis que dautres ne sont que de fausses pistes ou des diversions, 2

moins quils ne soient liés 2 de futurs développements de Ihistoire ou aux objectifs des personnages et 2 leur passé. Par exemple,

vous pouvez mettre en scéne une rivalité ou une relation qui se développe entre les personnages sur la route ou les impliquer dans les

affaires locales le long du chemin, Noubliez pas que les personnages qui reviendront de Port-Réal aprés I'aventure passeront proba-

blement par la méme route, ce qui leur permettra de revoir les lieux et les individus qu'ils y auront rencontés.

UN€ SINISTRE

DeCOUVERTC

Les Sept Couronnes sont relativement paisibles depuis la fin de la

Rébellion de Robert, et on peut traverser la plupart des régions en
toute séeurité. Le pire danger que les voyageurs aient 2 redouter le
long de la route Royale de nos jours, ce sont les quelques meutes de
loups ou de bandits laches et mal équipés. Un bon groupe d’indi-
vidus prudents peut gagner Port-Réal par la route Royale plus ou
moins sans incident. Naturellement, les membres de la maison d’ori-
gine n'auront pas cette chance.

Tandis que les personnages suivent la route Royale au son des
branches bruissant sous la brise, ils remarquent une profusion de
corbeaux perchés dans les arbres devant eux, et le vent leur apporte
une odeur de charogne. En s'approchant, ils remarquent que les
corbeaux ne sont pas trés loin de la route. En fait, s'ils voulaient
enquéter, ils se trouveraient 2 une distance courte et raisonnable. 51
le groupe ignore la volée de corbeaux et préfere continuer sa route
jusqu’a Port-Réal, les personnages tombent sur le cadavre d’un che-
val étendu au détour de la route. Un nuage de mouches senvole a
leur approche. Les empreintes du cheval montrent qu'il venait du
bord de la route, Ia ot elle est bordée d'arbres, et plus précisément
du bosquet arbres au-dessus duquel planent des nuées de corbeaux,
croassant 4 qui mieux mieux comme pour clamer leur droit sur le
carnage qui sétend en contrebas.

A Tendroit ot volent les corbeaux, une meute d’une demi-dou-
zaine de loups est occupée a dévorer les restes récents de plusieurs
hommes, se disputant les morceaux de choix. Le plus gros animal
léve un museau écarlate des entrailles d’un homme gras étendu,
éventré, dans le bosquet. Il gronde d’un air menagant si des person-
nages font mine de s'approcher. En temps normal, les loups senfui-

raient, mais ce festin est le premier repas décent que fait la meute

depuis un bon moment. Les prédateurs faméliques combattront
tout intrus dans l'espoir de poursuivre leur repas sans étre dérangés.
Lodeur des loups et du sang pourrait faire paniquer les chevaux s'ils
s'approchent : demandez un test de Dressage Facile (3) pour empé-
cher un cheval de faire un écart et de décamper quand les person-
nages voient les loups.

Prédateurs rusés, les loups font preuve d'une intelligence redou-
table. Le chef de la meute attire l'attention des intrus tandis que le
reste des bétes se faufile dans les arbres pour les encercler. Les loups
se précipitent si un personnage attaque ou menace leur chef, et le
combat éclate peu apres. Les loups combattent au moins jusqu’a ce
que la moitié des leurs soient blessés ou vaincus. Ils s liguent contre
les combattants les moins menagants et ne se soucient guére des
personnages qui fuient ou cherchent a se mettre en lieu sir tandis
que le combat fait rage.

LOU?PS (6)

Aciiré 3 (Esquive 1B, Vivacrrs 1B), ATHLETISME
3 (Courss 1B, Forck 1B, Nararion 1B, Saut 1B),
Corps A corps 3, DiscrETioN 4 (FurTiviTe 1B),
Expurance 3 (Vicueur 1B), INGENIOSITE 1, SURVIE 4
{FourRAGEUR 1B, CHasse 1B, PistacE 1B), VIGILANCE 3
(OgservaTion 1B)

Dérense DE CoMBAT 9, SANTE 9 & Morsure 3D, DEGATs 3

- RENVERSEMENT : quand un loup obtient au. moins deux degrés de
réussite lors d'un test de Corps a corps, il peut renoncer aux dégats
supplémentaires pour jeter sa cible 4 terre, 1

L. FeSTIN DeS CORBCAUX

Le camp ne contient aucun survivant et les loups ont tant mutilé
les cadavres que ceux-ci sont méconnaissables. La succulente chair

du visage a disparu la premiére et les corbeaux ont pris les yeux

des cadavres avant méme que les loups n'investissent les lieux. Cinq
hommes sont étendus a terre (certains corps ont été mis en mor-
ceaux par les loups) et tous semblent plutét musclés. Quiconque a
’habitude dobserver des cadavres réalise que ces hommes étaient
forts et en bonne santé... probablement des mercenaires. Et ils ont
été tués avant que les loups ne les trouvent, probablement sans lutte,
ce qui devrait amener les personnages a en conclure que les hommes
ont été assassinés dans leur sommeil.

LCS personnages ne trouvent aucun Objet de valeur sur les €a-
davres, bien que les assassins aient laissé 1a les épées de leurs vic-
times. Les lames ont de toute évidence servi récemment, et I'une

CHRONOLOGIE

DCS CVENCMENTS

Les événements suivants sont censés se produire lors de ce
chapitre. Modifiez-les en fonction des agissements du groupe.

Jour UN

Les personnages quittent les terres de la maison d'origine et
partent pour Port-Réal. La journée se passe sans événement
notable, 2 moins que vous ne choisissiez de faire intervenir
des présages ou d’autres rencontres le long du chemin,

JOUR Deux

® ApRES-MIDI : les événements de la section UNE si-
NISTRE DECOUVERTE ont lieu. Les personnages décou-
vrent les cadavres des mercenaires du chevalier au
renard.

® SOIREE : le groupe arrive 4 PAUBERGE DE Dac. Ils
peuvent s’y entretenir avec divers clients.

Jour TROIS

@ MariN : le groupe quitte l'auberge et rencontre un
petit groupe de messagers du roi dans RUMEURS SUR
LA ROUTE.

@ SoIREE : les personnages arrivent 2 PAuberge du
Grand Cerf, comme décrit dans la section LE Granp
CERF. Ils ont la possibilité d’y rencontrer Hamish
Flowers et le marchand Rog Thanders.

Jour Quarre

® MarIN: les personnages quittent le Grand Cerf, peut-
étre accompagnés de Flowers et/ou Thanders.

® MILIEU DE LA MATINEE OU APRES-MIDI : des hommes
engagés par le chevalier au renard tendent une embus-
cade au groupe, comme décrit dans PEMBUSCADE. S'il
accompagne les joueurs, Hamish Flowers y est tué.

® FIN D'APRES-MIDI OU DEBUT DE SOIREE : le groupe
arrive 2 la porte des Dicux 4 Port-Réal et cherche 4 se
loger pour la durée du tournoi.

%, CHAPITRE 1. SUR LA ROUTC ROYALE

deentre elles, encore au fourreau, est couverte de sang séché. Cette
épée est pourvue d’une poignée curieuse : bien qulelle ne soit pas
faite de métal précieux, elle porte lembléme d’un cerf rappelant
celui de la maison Baratheon, mais sans la couronne.

Ce quion peut tirer de ce spectacle, c'est qu’un groupe d’hommes
qui avait récemment participé 4 une bataille (ou 2 un massacre) ont
ét¢ 2 leur tour assassinés durant leur sommeil, ce qui est la pure
vérité. Ces hommes étaient les malheureux mercenaires de Clay-
ton Archay, tués par ce dernier et son complice. Aucune preuve ne
les relie directement au massacre de la ferme, mais il faut espérer
que cette rencontre encouragc ICS personnages a coucher dans lCS
auberges le long de la route Royale plutot qu'a camper dans les bois.

Comme les personnages sont censés glaner les informations is-
sues des cadavres lors de cette scéne, ne leur demandez aucun test
particulier. Donnez les renseignements aux personnages qui dis-
posent des rangs de compétence appropriés, en particulier Vigilance,
Connaissances et Soins. Un rang élevé en Art militaire reflte éga-
lement une expérience avec les cadavres et la capacité 4 déterminer
comment ils sont passés de vie A trépas, ce qui permet notamment
de reconnaitre que ces hommes ont été massacrés et ne sont pas
morts en combattant.

Des personnages particuliérement dévots ou respectueux peuvent
désirer quon enterre les corps. Le sol de la clairiére est plein de
racines et de roches : il est difficile d’y creuser une sépulture. Par
ailleurs, on ne trouve pas assez de pierres pour ériger un cairn sur les
cadavres. Il est possible de recourir & un bicher, mais il faut dans ce
cas le surveiller afin que le feu ne se propage pas dans les bois. Les

personnages se rendent facilement compte que s'ils abandonnent

les cadavres sur place, les charognards auront tot fait d'en disposer.

LAUBCRGE D€ DAG

Le reste de la journée, le voyage se passe
sans autre incident. Si vous le désirez,
vous pouvez faire intervenir des ren-
contres aléatoires & cette étape. Les voya-

geurs peuvent croiser nombre d’individus

divers sur la route Royale, transmettant
des nouvelles et des commérages au sujet des nombreuses régions
des Sept Royaumes et de Port-Réal.

A la tombée du jour, l'endroit Ie plus pratique et le plus sir pour
passer la nuit est une auberge de taille moyenne située en bord de
route, au sud-est de Harrenhal : 'auberge de Dag. Les personnages
peuvent y recueillir des informations utiles s'ils restent vigilants et
prennent le temps de parler aux gens du cru.

Lauberge est tout 2 fait commune, composée d’'un bar organisé

autour d'un foyer, avec une cuisine au fond et des chambres pour les




UNe BONNE€ VICILLE BAGARRE D€ TAVCRNK...

Le passage 2 Pauberge de Dag n'est pas censé se transformer en rencontre violente : aprés tout, les autres scenes de ce chapitre

devraient offiir leur content daction aux joueurs. Toutefois, s'ils ne sont pas satisfaits sans unc bonne bagarre, vous pouvez leur

donner ce quils demandent....

Une option consiste & ajouter des hommes armés, des guerriers compétents, a la clientéle de Pauberge. Ces individus nont aucune
envie de laisser le massacre de fermiers innocents impuni etont bu assez d’ale pour penser qu'il est de leur devoir de faire justice (pro-
voquant ce faisant une bonne empoignade, quitte 4 faire un bon bénéfice en passant), Mettez sur pied un petit groupe en utilisant
les profils du bandit ou du garde du JDRTDF au CHAPITRE 11 : 1E NARRATEUR, pages 210-211 : ils saisiront la moindre opportunité

de se frotter aux personnages.

Les rancunes politiques sont encore tenaces aprés que le roi Robert sest assis sur le Trone de Fer, et la simple évocation des
loyautés de chacun lors d’une conversation informelle au bar peut déclencher une bagarre. Un ou deux voyous ivres peuvent clamer
3 tue-téte que Baratheon est un usurpateur ou affirmer que cest le mauvais frére qui a ét¢ couronné, préférant peut-étre Stannis. Si
fes membres de la maison dlorigine sont loyaux envers le ro, leur honneur risque de leur rendre insupportable ce discours de traitre.

Dag peut également avoir des problémes avec de vrais bandits, quiil s'agisse de hors-la-loi de la route Royale ou d’hommes secre-
tement engagés par lord Archay (comme dans les scénes ultérieures). Cette occasion permet aux membres du groupe de jouer les
héros en défendant lauberge et ses habitants contre les bandits, soit en les affrontant dans la cour ou la salle commune, soit en les
repoussant, Ce genre d’assistance de leur part rend Phumeur de tous les occupants de chez Dag Amicale, ce qui les aidera peut-étre a
acquérir les informations et I'aide des clients par la suite. Naturellement, leur humeur sera peut-£tre influencée par les dégits que les
« héros » auront causés dans Uauberge lors de leur « sauvetage ». Au pire, les clients seront un peu plus intimidés par les personnages.

invités a Iétage. La plupart des clients de lauberge sont des voya-
geurs qui y passent la nuit avant de reprendre la route Royale. Les
clients réguliers sont des habitants du coin qui viennent parfois
prendre un repas au bar ou, plus souvent, y boire quelques chopes de
biére 2 la fin de la journée. Vous trouverez une carte de 'auberge de
Dag a l'intérieur de la couverture de cette aventure.

Lauberge n'a rien de bien exceptionnel, mais elle est relative-
ment propre et la nourriture y est décente. Il en colte quatre sous
de cuivre par personne pour la nourriture et une chambre, mais les
personnages peuvent négocier le prix. Ils auront alors affaire & Meg
Moleskin, Ia femme du propriétaire (voir la section UN PETIT VERRE

cHEZ DAg).

Le MASSACRe

Un peu plus t6t le méme jour, Adham Dannett et son groupe se
sont arrétés a lauberge pour y prendre un repas. Dannett a raconté
Phistoire de ses gens massacrés de la main de membres de la maison
dlorigine et exhibé un bouclier ensanglanté portant leur blason. 11
a averti 'aubergiste et ses employés que les membres de la maison
dlorigine pourraient passer par la dans les jours qui viennent.
Quand les personnages arrivent, si leurs armoiries sont visibles,
ils sont accueillis avec prudence, voire froidement. Les occupants
de auberge sont d’humeur Inamicale & égard des personnages. Si
le blason de la maison d'origine nlest pas visible, Meg Moleskin les
accueille chaleureusement et le personnel les traite bien i moins
quiils ne mentionnent leur appartenance a celle-ci, auquel cas leur
attitude se dégrade considérablement, passant d’Indifférent, voire

Aimable, 2 Inamicale. Toutefois, nul occupant de T'auberge ne se

montre Malveillant envers les personnages 4 moins que ceux-ci ne
leur donnent une bonne raison de létre, Gardez a lesprit 'humeur
des gens du coin lorsque vous jouerez les intrigues les mettant en
scéne, eux et les personnages, car un soudain changement d’humeur
peut considérablement modifier la teneur d'une telle scéne (voir
JDRTDF CHAPITRE 8 : INTRIGUE pour plus de détails).

Si les personnages apprennent que la maison Dannett a signalé
un massacre, ils parviendront peut-étre 4 laver leur réputation per-
sonnelle (sans toutefois disculper totalement leur maison). Il serait
également sage de leur part d'informer le chef de leur maison de
cette nouvelle (si tant est qu'il ne voyage pas a leurs cotés). Un mestre
peut renvoyer un corbeau messager porteur d’'une note 2 la maison
dlorigine, ou les personnages peuvent rédiger une lettre et payer

quelqu’un, un voyageur par exemple, afin qu'i_l la porte pour eux.

Le CHEVALICR AU RENARD
Lauberge de Dag est l'endroit ot Clayton Archay (qui ne s’y est pas

présenté sous ce nom) a recruté ses mercenaires. Tous les employés
se souviennent de 'écu d’Archay qui portait un blason figurant un
renard, et I'un d'entre eux en particulier se souvient d’un visiteur
portant Iépée 4 la poignée curicuse que les personnages ont décou-
verte parmi les cadavres. Les personnages peuvent parvenir 2 obtenir
ces informations des employés de I'auberge.

11 faut réussir un test de Connaissance (Education) ou de Statut
(Héraldique) corsé (12) pour reconnaitre dans le blason au renard
les armes de la maison Archay. En cas de succes, les personnages se
rappellent que la famille est une maison mourante vassale de Mace

Tyrell et qui combattit dans le camp des Targaryen.

UN PeTIT VerRe cHeZ DAG

Les clients habituels de l'auberge de Dag comprennent les person-
nages du narrateur suivants. Vous étes libre de modifier ce groupe
comme bon vous semble et de Iétoffer a I'aide d’autres habitants
hauts en couleur ou de personnages de votre cru. La description de
chaque personnage du narrateur est accompagnée de conseils per-
mettant de le faire interagir avec les personnages et des informations
qu'il pourra leur donner.

DAG MOLCSKIN AUBERGIST

: - Cores A corps 3 ( ; , CONNAISSANCE 3,

Derense pe ComBar 6, SANTE 6 @ DEFENSE D'INTRIGUE 6,
SANG-FROID 9

Dag Moleskin, ancien mercenaire gras et rougeaud, nlest plus de
premieére jeunesse. Il a sagement investi ses gains dans son auberge.
De son temps, il a tout vu et il nest donc pas facile 4 intimider. Clest
lui le cuisinier de I'auberge et il fait preuve d’un surprenant talent
aux fourneaux. La viande rétie est le principal plat du menu, ainsi
que lale.

INTERACTION : Dag était en train de travailler en cuisine la nuit
ot le chevalier au renard a recruté ses mercenaires. L'aubergiste n'a
donc rien vu de particulier. Les personnages peuvent tenter de le
charmer pour recevoir un traitement de faveur a lauberge, mais ils

auront plus de chance avec sa femme Meg.

£l CHAPITRE 1 : SUR LA ROUTC ROYALE

Dirense bE CoMBAT 6, SANTE 6 €@ DErFENSE DINTRIGUE 9,
SANG-FROID 6

Meg, Iépouse de Dag, a autant dembonpoint que son mari et elle est
peut-étre encore plus difficile 2 intimider. Il suffit de passer un peu
de temps 2 l'auberge pour voir que cest elle qui dirige endroit. Elle
accueille les convives et clest elle qui prend les commandes (quéelle
transmet au personnel) et les additions.

INTERACTION: Meg 2 vu le chevalier au renard recruter les mer-
cenaires, mais elle n’y a pas vraiment prété attention, car ce genre
d’activité est courant dans sa taverne. Elle se souvient toutefois de
I’homme et de son bouclier et il est possible de traiter avec elle ou de
la convaincre den parler aux personnages. Bien que les accusations
portées contre la maison d'origine ne la ravissent pas, tant sen faut (et

son humeur en témoigne), elle n'a aucune envie de refuser des clients

qui paient, quels que soient les crimes qu'un autre leur attribue.

GIANA RIVERS

INGENIOSITE 3, VIGILANCE 4, VOLONTE 3

Dérense pE CoMBAT 6, SANTE 6 €@ DEFENSE D'INTRIGUE 9,
SANG-FROID 9

Giana Rivers est une petite jeune fille effacée qui fait le ménage dans
la taverne et les chambres. Elle a environ quatorze ans et cest une

gamine ouverte et douée d’un excellent sens de Iobservation.
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INTERACTION : Giana a remarqué Iépée au cerf. Le mercenaire
mort, dont Je nom était « Terrence quelque chose », a pris le temps
de lui montrer le manche de l'arme en se vantant qu'il avait fait partie
des hommes de Stannis Baratheon avant que Robert ne sempare du
trone, ce qui explique pourquoi le cerf nétait pas encore couronné.
Terrence lui a d’ailleurs dit : « ils ont couronné le mauvais Baratheon.
Stannis, ¢a cest un dur, un vrai », juste avant que 'homme au renard
arrive et ne la fasse décamper. Les personnages parviendront peut-
étre 2 la charmer pour lui soutirer ces informations, en particulier s'ils
sont gentils avec elle et préts a Iécouter, ce qui nest pas le cas de la
plupart des gens. Ils peuvent également tenter de la convaincre de
Timportance des informations qu'elle détient ou négocier avec elle

pour les obtenir.

COLIN MOLESKIN PALCFRENICR

DRESSAGE 4, VIGILANCE 3

DirensE DE CoMBAT 6, SANTE 6 @ DEFENSE DINTRIGUE 7,
SANG-FROID 6

Colin Moleskin, le palefrenier, a douze ans, et cest le petit-fils de
Meg et Dag.

InTERACTION : Colin se souvient que le chevalier au renard avaitun
cheval et que les autres voyageaient & pied. Il sait également quelque
chose que les autres ignorent. Lun des mercenaires engagés — « Dan
ou Stan, on quelque chose du genre» —a fait une halte ici méme ce matin
et a demandé §'il y avait des chevaux a vendre. Quand on Iui a répondu
que non, ’homme a continué i pied vers le sud. Chumeur de Colin
s'améliore d'un cran 4 Iégard de tous les chevaliers du groupe, car il
les idolatre. Malheureusement, & cause de ce culte qu'il leur voue, il
hésitera 2 se confesser & des étrangers au sujet des agissements du

chevalier au renard si on ne fait pas preuve de persuasion.

GARTH CLIENT HABITUCL
L€ TONNEAU De LA TAVERNE

AtniéTismE 3 (FoRCE 2B), CORPS A CORPS 3,
INGENIOSITE 4, VIGILANCE 3

Derense DE COMBAT 6, SANTE 6 €@ DEFENSE DINTRIGUE 9,
SANG-FROID 6

Certains clients réguliers sont également présents au bar de 'auberge.
Lun des plus remarquables est un borgne surnommé Garth le ton-
neau (dont il a la forme...) qui a offert d’accompagner le chevalier
au renard puisque la paie était bonne. Mais le chevalier a dit qu'il ne
voulait pas travailler avec des « gens du cru » (quoi qu'il ait pu vouloir
dire par la).

INTERACTION : Garth décrit le chevalier au renard comme un homme
d’age mir et dépourvu d’humour qui ne ressemblait pas au genre d'in-
dividu qui met le pied dans un bar. « Vous savez, un type qulavait de la

religion. » 11 ne sait pas pourquoi 'homme engageait, en dehors du fait
qu'il s'agissait d'un « travail facile », ce qui intéressait Garth. Il dit qu’il
ne faisait pas confiance a cet individu, mais il n'y a aucune raison valable
a cela en dehors de la rancceur d’avoir été rejeté. 11 suffit de payer une
tournée ou deux a Garth pour améliorer son humeur d'un cran (jusqua

Aimable, au mieux) dans le cadre d’'une intrigue.

RUMCURS SUR LA ROUTE

Alors que les personnages s'apprétent a quitter I'auberge de Dag, Meg
Moleskin les informe quen marchant d’un bon pas, ils devraient arri-
ver 4 lauberge du Grand Cerf le soir et qu'a partir de 13, il leur faudra
encore une journée pour atteindre Port-Réal.

La route est plus fréquentée aux abords de Port-Réal. Si les person-
nages dissimulent le blason de leur maison, ils arrivent sans encombre
4 l'auberge du Grand Cerf. Ils peuvent également dans ce cas glaner
des informations chez les voyageurs 4 destination du nord : on les
avertit notamment de se méfier de tous les membres de la maison

lorigine et on évoque le mal qu'aura le garcon de la maison Dannett
4 mater les sauvages de ladite maison. Selon le nombre de personnes
qu'ils interrogent, les personnages peuvent méme entendre suggérer
que le jeune Adham Dannett est bien trop jeune et qu'il ne fera pas
long feu dans un tournoi, aussi déterminé soit-il.

Si les personnages choisissent d’afficher leur blason ou ne pensent
pas i le cacher, ils nentendront pas beaucoup de rumeurs. Les voyageurs
les regarderont avec suspicion, si tant est qu'ils posent les yeux sur eux.
Beaucoup de passants les croiseront avec la main sur leurs armes ou en
affichant d'autres signes de méfiance. Lhumeur générale est Antipa-
thique 4 leur égard. S'ils engagent la conversation avec qui que ce soit, ils
apprendront bien vite qUAdham Dannett et les siens répandent a leur
sujet les mémes rumeurs qu'a 'auberge de Dag : cest la maison dorigine

qui aurait perpétré le massacre des paysans des Dannett.

Les MmessAGERS DU ROI

Les personnages de la maison d'origine, s'ils voyagent a découvert,
rencontrent également trois garcons de la maison Claviger. Ronson,
Donwald et Spendren Claviger (respectivement le deuxieme fils
du chef de la maison et ses deux cousins) sont partis de Port-Réal
pour Harrenhal afin de livrer une deuxiéme invitation au tournoi
au seigneur actuel de ce lieu. Comme ils sont les émissaires du roi,
ils se sentent pleins d’audace et si les membres de la maison dori-
gine sont facilement identifiables, les gargons les traitent d’assassins
d’hommes désarmés, de femmes et denfants. Aiguillonné par les
siens, Donwald traite les personnages de meurtriers.

Les Claviger ne veulent pas réellement combattre, et ils pensent
que le fait d'étre envoyés par la couronne les protége (et leur donne
le droit de se comporter comme ils le font). Si les personnages tirent

leurs armes ou menacent les gargons de quelque violence, les Cla-

viger s'indignent. Ce sont des émissaires du roi ! Comment des
crapules telles que les personnages osent-elles faire preuve d'un tel
mangque de respect envers eux ? Malheureusement, si les trois jeunes
hommes méritent une bonne correction, celle-ci risque de ne pas
redorer le blason de la maison dorigine et ne sera guére du gotit du
roi Robert §'il en entend parler, particuli¢rement de la part d'un des
Claviger ou de leurs relations. La prudence impose aux personnages
de serrer les dents, d'ignorer 'affront de ces jeunes nobles impudents
et de poursuivre leur route. Libre & eux de leur en garder rancune
et d'attendre une occasion ultérieure de se venger de cet affront sur
les héritiers de la maison Claviger. Les Claviger combattent aussi
bien qu'ils le peuvent, mais ils fuiront rapidement s'ils sont un tant
soit peu dépassés, ce qui est fort probable si le groupe comprend de
vrais chevaliers ou des guerriers. Ils sont susceptibles de se rendre au
premier sang §'ils ne parviennent pas a séchapper.

Si un ou plusieurs personnages engagent une joute verbale avec
les Claviger au lieu de recourir a I'acier, une intrigue est possible.
Leur humeur de base est Inamicale, mais une intrigue réussie de la
part des personnages peut les forcer 2 faire des concessions, voire 2
présenter des excuses. Aprés tout, les jeunes hommes nont comme
preuve qu'une histoire de seconde main propagée par la maison
Dannett, et ils nont 4 lorigine aucune malveillance 4 légard de la
maison dorigine. Que ce soit par le charme, par un discours sensé
ou par l'intimidation, une intrigue réussie laisse une impression plus

favorable, car elle démontre la pondération de la maison d'origine,

en particulier si les charges dont on I'accuse s’avérent infondées.

3,8
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DONWALD CLAVIGER JEUNE NOBLE
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Comme les en a assurés Meg Moleskin, les membres du groupe

peuvent arriver 3 lauberge du Grand Cerf 4 la tombée de la nuit.

“ ROYALE

Létablissement est bien plus grand
que celui de Dag, et mieux entre-
tenu. 1l est également bien rempli
étant donné le nombre de groupes
qui voyagent sur la route Royale
pour répondre a 'annonce du tour-
noi. Les chambres sont rares, et naturel-
lement, les Dannett sont arrivés 1a avant les per- sonnages. Vous
trouverez un plan du Grand Cerf a l'intérieur de la couverture de
cette aventure.

Si laubergiste reconnait les personnages, elle leur affirme qu'il n’y
a aucune chambre de libre et nlen démordra pas tant qu'ils n’auront
pas réussi a négocier avec elle. En réalité, il lui reste deux chambres,
mais elle est siire de pouvoir les placer en évitant les ennuis que
les membres de la maison d’origine risquent de lui attirer. Elle est
d’humeur Antipathique au début, mais les personnages peuvent la
convaincre de leur laisser des chambres. S'ils parviennent i obtenir
des chambres pour la nuit, les personnages devront cependant payer
le prix fort : un cerf d’argent par personne !

Naturellement, arrivé 2 cette étape, le groupe peut avoir décidé de
voyager incognito jusqu’a Port-Réal. S'ils dissimulent leur identité, l'au-
bergiste et ses clients traitent les personnages comme n'importe quel
voyageur. Le prix de base pour une chambre est de 10 sous de cuivre, re-

pas compris, mais les personnages peuvent marchander s'ils le désirent.

AU Cerr

Le Grand Cerf dispose de plus de personnel que I'auberge de Dag, y

compris une équipe de marmitons au complet et plusieurs serveuses qui
soccupent des clients dans la salle commune. La plupart des membres
du personnel nont pas besoin de profil : ils nlont rien de remarquable
(rang 2 dans toutes les compétences adéquates) et sont bien trop occu-
pés a travailler pour faire la causette. Seule Iaubergiste Marta et ses

«filles » ont le temps de parler aux clients dont elles soccupent.
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Marta Taverner est une veuve qui a eu la chance d’hériter de l'au-
berge du Grand Cerf et détre parvenue 4 la conserver. Elle raconte 2
qui veut lentendre (et méme 4 ceux qui ne veulent pas...) comment
feu son époux Sten combattit sous la banniére de Robert et le recon-
nut comme futur roi avant de mourir au Trident. Elle affirme que
Sten vit Robert abattre Rhaegar avant d'expirer, mais on se demande

bien comment elle peut le savoir...




: SUR LA ROUTE ROYALE

INTERACTION : Marta ne pense qu'aux affaires, en dehors de ce qui
concerne la loyauté, en particulier envers la couronne. Elle considére
son allégeance envers le roi Robert comme un droit pay¢ par le sang,
et elle le chérit autant que n'importe quel banneret. Elle détestera
immédiatement quiconque affirme étre loyal aux Targaryen. Elle est
completement indifférente aux tentatives de séduction. En tant que
meilleur parti (étant veuve) des environs, elle 2 I'habitude détre l'objet
de Pattention des hommes. Actuellement, elle n'a aucune envie de
troquer son travail ou son auberge contre des veeux de mariage, en

particulier compte tenu des options qui se sont offertes 4 elle jusqu'ici.

€LSIC, PATRICIA €T LONNA SERVEUSES

; INGENIOSITE 3, VIGILANCE 3
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Léquipe de serveuse de Marta est composée de trois jeunes femmes
qulelle a engagées au fil des ans. Bien que Marta rait que dix ans de
plus quéelles, elle les appelle toujours « ses filles » et les traite avec la
sollicitude d’'une mére... et son autorité.

Elsie a la langue la plus acerbe, Patricia est la plus expérimentée et
Lonnaale cceur le plus tendre. Ces trois femmes ont connu des tragé-
dies. Bien qu'ayant tout juste passé 'adolescence, elles ont perdu leurs
péres, leurs fréres et méme leurs maisons 4 cause de la guerre, et Elsie
et Patricia paraissent bien plus vicilles que leur 4ge. Lonna est la plus
récemment engagée, et elle a conservé une certaine innocence. Qui
sait combien de temps elle durera dans une auberge en bord de route.

INTERACTION : les serveuses flirtent allégrement avec les clients pour
maintenir leur bonne humeur, et elles tolérent les mains baladeuses et
les claques sur le derriére tout en faisant immédiatement savoir aux
clients quand ils vont trop loin. Elles adorent les commérages et sont
ravies déchanger des histoires avec ceux qui passent par l'auberge.

CONVERSATIONS

Les voyageurs découvrent que la salle commune du Grand Cerf estla
plaque tournante des informations et des rumeurs locales. A cause du
récent afflux de voyageurs qui montent ou descendent la route Royale,
les rumeurs se multiplient de fagon exponentielle. Le personnel et les
habitués parlent volontiers avec les nouveaux venus pour entendre de
nouvelles histoires et des nouvelles des régions les plus reculées.

Vous pouvez transmettre les rameurs de votre choix en fonction du
résultat d'un test approprié (probablement Persuasion). Le test est facile
(3) si les personnages sont considérés comme des voyageurs ordinaires.
11 devient délicat (9) si leur affiliation a la maison dorigine est dévoilée
et S’ils ne font rien POUI‘ réﬁlter les accusaﬁons que p!’OPa.g& 13 groupe
des Dannett. Une intrigue réussie peut adoucir I'attitude des gens vis-
a-vis des personnages et leur permettre dobtenir plus facilement des
informations. Un personnage du narrateur peut méme faire une gaffe et
laisser échapper une information importante ou Ia jeter littéralement a
la figure des personnages sous forme d'insulte ou de défi. Choisissez (ou
tirez au hasard) une rumeur sur la TABLE 1-1 : RUMEURS COURANTES
pour savoir ce que les personnages découvrent. Les rumeurs peuvent
étre répétées, d'une facon légerement différente comme il se doit, par

quelqu'un qui nest pas au courant que son interlocuteur les connait déja.
Vous étes libre d'ajouter d’autres rumeurs, commérages ou bavardages

sans conséquence a lensemble des choix présentés.

FLeUR EANée

Le plus important personnage avec lequel le groupe peut sentre-
tenir au Grand Cerf est Hamish « Ham » Flowers, seul survivant
de la troupe de mercenaires du chevalier au renard. Flowers célebre
sa bonne fortune tout en noyant simultanément son chagrin dans
la salle commune de P'auberge, dépensant 13 une bonne partie de
l'argent qu'il a gagné en trahissant et assassinant ses compatriotes.
Ivrogne bavard, Flowers sest déja bétement vanté aupres des autres
clients de Iétablissement de la somme qu'il venait de gagner.

Si les voyageurs engagent la conversation avec Flowers, sa réaction

varie s'il les reconnait, eux et leur maison. S'ils avancent 4 découvert en
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tant que membres de la maison dorigine, son humeur d'origine est Ina-
micale, et il tente de mentir (de fagon peu convaincante) en affirmant
qu'il a gagné sa fortune en décimant 2 lui seul un groupe de bandits. La
persuasion et le charme peuvent le convaincre d'avouer la vérité pour
expier sa faute, tandis que lintimidation et les fanfaronnades le font tem-
péter et se vanter que le chevalier au renard les a tous trompés et éliminé
du méme coup des traitres 2 la vraie lignée royale.

Si Flowers ne sait pas qui sont les personnages, il est d’hu-
meur Indifférente et bien plus susceptible de se vanter de ses
exploits. I1 peut leur révéler que le chevalier au renard a tué les
autres mercenaires mais qu'il I'a épargné parce qu’il pensait que
Flowers était resté loyal envers les Targaryen. 11 peut révéler
tout ce qu'il sait au sujet de I'attaque de la ferme, du massacre
des autres mercenaires et du bouclier placé la comme preuve. Il
pense méme savoir qui a engagé le chevalier au renard : Alfric
Dannett!

TabLe 1-1 : RUMCURS COURANTES

PREMIER DE

RUMEUR

«Jai entendu dire quon avait repéré le chevalier au renard au nord d’ici, sur la route Rayate. Il nest jamais monté si haut au
« Gz Ruben Piper gui voyage avec la maison Dannett est un riche marchand qui séait fiancé i Iris Dannett, du moins jusqu'a

« Marita Lugus est promise a Langley Woods, ce sera annoncé officiellement au tournoi. Langley est nevveus, et & juste titre.
Depuis la mort mystérieuse des deux derniers époux de Marita, tout le monde la surnomme la vewve noire. D'un autre coté, un

« Ser Naton Lugus va participer au tournoi. If est toujours célibataire vous savez, contrairement 2 sa seur Iin'a pas encore pris
« Vous avez entendu ce qui est arrivé i des fermiers de la maison Dannett 2 » Celui qui parle raconte alors le récit de l'attague

« Les bandits senhardissent le long de ln route Royade. On a trouvé des cadavres iy a un jour ou deus. au niord d'ici, pas
simplement des voyageurs, des hommes armds ! Ils avaient été attaqués et on a abandoriné les corps en piture aux corbeauz. »

« Le tournoi a ét¢ organisé parce que la reine est de nouveau enceinte. Personne ne I'a encore annoncé, mais j°ai une cousine

domestique au palais, et elle entendu que la reine avait des nausées matinales, alors quon sait bien que d’habitude, cest plutot le

« Un petit groupe de membres de la Garde de Nuit sbst arrété ici sur le chemin du tournoi... non pas pour y participer, mais
] 1 2,

Mur. Ils rodent autour des gens honnétes comme des corb

« Le jeune Adham Dannett est peut-étre plein de fougue et de détermination, mais ce nlest pas ga qui va détourner un coup de

lance. Je pense que le gamin va prendre une bonne raclée au tournoi et gu'il ferait mieux de protéger sa pean étant donné qu'il
4! 8 g

« Nenni, pas question pour lord Stannis de sortir des Terres de 1 'Orage pour participer au tournoi. Bon sang ne saurait mentiz,

« Une troupe de soldats de la maison d origine a envahi les terres de la maison Dannett, et les courageusx soldats des Dannett, menés
par le jeune Adham, ont repoussé ces méprisables gredins, mais pas avant que leurs froupes de scélérats 'aient bridé et pillé plusicurs

petits villages de fermiers sans défense. Adham Dannett se rend a la capitale avec un bouclier qui lui servira de preuve. La main

tranchée du soldat de [la maison d'origine] qui le maniait le serre encorve. » (Vous étes libre de broder encore un peu sur ce théme,

13 1 nord jusqu'ici, mais & ce qulon ma dit, il n'a encore volé personne le long de la route. »
1-3 2 s e s e e

ce quille disparaisse. Bien i, si j étais censé épouser ce gros tas de lard, je me serais fait la malle moi aussi !>
1-3 3

Woeods de moins, ca ne va pas empécher le monde de tourner... »
13 4 : 5 s o ooh 3 o

Jemme. Ser Naton est un chevalier compétent, méme s'il ne fait pas partie des favaris. »
1-3 5 " . : s . s

« liche et gratuite » de la maison dborigine s'il ne connait pas I'identité des personnages.
-3 6 ] L

(87 quelquun pense & demander, cette rumeur vient de Ham Flowers, et il peut les diriger vers le bon endroit,)
4-6 1

roi qui souffre de ce genre de maux ! »
4-6 2 pour rassembler des « vols aires » qu'ils ra

& picorer des cadavres, ceux-1a. »
4-6 3

est le seul héritier de la maison maintenant que sa seur a disparu. »
4-6 4 i ; Ly ; -

quon dit, mais du sang, il y en a frop entre luj et le ros. »
4-6 5

Thistoire senrichissant chague fois quille est contée.)
4-6 6 i

«Ily a de Torage dans Lair entre la maison Dannett et [la maison dorigine], cropex-moi. Pas de petites querelles ordinaires, mais
. 8! g g1 )
§ une guerre owverte, selon ce g le roi choisira de fiire concernant L attaque des gens et des terres des Dannett. »
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SAUVER FLOWERS

Hamish Flowers est un homme mort. Yous croyez que cest
injuste ? Certainement, mais la vie est injuste dans les Sept
Couronnes. Les joucurs devraient plutot étre reconnaissants
2 Flowers d’avoir pris la premiére fleche d’Archay a leur
place | Au moment ot Tembuscade a lieu, les personnages
ont appris tout ce que le malheureux mercenaires avait 4 leur
dire. Le fait qu'il ne puisse répondre 2 d’autres questions ou
témoigner en leur faveur ne rend les événements qui suivront
que plus intéressants.

Si les personnages font vraiment des efforts désespérés
pour sauver la vie de Flowers, ce qui nécessite de drader un
point de Destinée, il se montrera raisonnablement reconnais-
sant et désireux de leur dire tout ce qu'il sait. Méme dans ce
cas, ils nobtiennent guére d’informations utiles, car Flowers
ne sait que ce que Lord Archay et Orten Lugus veulent bien.
Si vous vous sentez d’humeur généreuse, dites aux joueurs
qulun tel sacrifice au profit d’un misérable bougre comme
Ham Flowers est un effort gaché. Sinon, laissez-les briler le
point de Destinée et le sauver, bien que cela ne leur rapporte
pas grand-chose sur le long terme.

Remarquez bien que Flowers est désavantagé dans les intrigues :
il a une Volonté supérieure a la moyenne (rang 3) mais ne posséde
aucune capacité spéciale liée aux intrigues et dispose d’'une Défense
d'Intrigue inférieure 2 la moyenne. Le fait quil soit ivre le désavan-
tage encore plus, lui imposant -1D 4 tous les tests, ce qui fait qu’il
ne lance qu'un seul dé lors de ses tests d’intrigue. Tout ceci est voulu,
car les personnages doivent avoir de grandes chances d’apprendre ce
que sait Flowers. Laissez les joueurs choisir comment approcher le
mercenaire et quoi faire une fois qu'ils auront découvert 2 quel point
il peut leur étre précieux.

Naturellement, Flowers n'a pas beaucoup de temps a vivre aprés
sa confession impromptue. Si le groupe le menace ou le soudoie,
il accepte de les accompagner a Port-Réal pour témoigner en leur
faveur. Sinon, lors d'un bref épisode de sobriété, il réalise qu'il en a
trop dit et tente de partir de 'auberge.

A moins que la maison d'origine ne place Flowers sous bonne
garde toute la nuit, il est assassiné dans son sommeil une fois que
Lord Archay entend parler de son mercenaire 4 la langue bien pen-
due. Laubergiste et les autres clients se contentent d'opiner triste-
ment et de dire que Flowers n'aurait pas da se vanter d’avoir tant
d’argent, sa fortune ayant alors disparu de sa chambre. Si les per-
sonnages protégent soigneusement Ham Flowers toute la nuit, le
chevalier au renard est assez prudent pour les laisser en paix. Il pré-
fere prendre Flowers pour cible durant Tembuscade du lendemain,
ot il le tuera probablement (voir EMBUSCADE). Méme si Flowers
survit, il y a des chances pour qu'il soit trop gravement blessé pour

continuer jusqua Port-Réal avec les personnages.

22

Le lendemain matin, tandis que le groupe quitte 'auberge, Marta
Taverner avertit les personnages quen marchant d'un bon pas, ils

devraient arriver 4 la porte des Dieux avant la tombée de la nuit.

MISH “HAM" FLOWERS CENAIR

AciLiTt 3, ATHLETISME 4, CORPS A CORPS 4 (LAMES
LONGUES 2B, Rixe 2B), ENpURANCE 3, T1R 4 (drcs 2B),
Starur 1, ViciLance 3 (Opservarion 1B), VOLONTE 3
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Hamish Flowers était soldat durant la rébellion de Robert, mais
comme bien d’autres que lui, il combattit dans le camp des perdants.
Comme d’autres individus loyaux envers les Targaryen, il se trouva
a la dérive aprés la victoire de Robert Baratheon. II devint merce-
naire et reste fidele vassal de la vraie famille royale de Westeros, les
Targaryen.

Flowers a I'air bien plus vieux que ses trente ans passés. Ses che-
veux noirs sont clairsemés, un chaume de plusieurs jours orne ses
joues et il a une petite bedaine qui détonne par rapport a sa grande
carrure athlétique. Ses dents sont tachées de surelle, et ses yeux hu-

mides injectés de sang.

UN RUS¢ RENARD

Quand les joueurs partent de I'auberge du Grand Cerf, un mar-
chand du nom de Rog Thanders demande s’il peut les accompagner.
11 voyage seul et préférerait jouir de la protection d’un groupe plus
important sur la route. Il transporte un paquetage si énorme qu'il
en parait absurde, et son 4ne ploie sous le poids de toutes sortes
d’articles. Thander est un camelot qui voyage d’'une ville 4 autre,
vendant ici une poéle et 12 un canif. C'est un individu amical et inof-
fensif. Si les personnages 'acceptent parmi eux, ils disposent d'un

témoin neutre des événements qui sensuivent.

ROG THANDCRS MARCHAN

; CONNAISSANCE 4 (Epvcarion 2B), IncEiostre 3 (Memoms
1B), LANGUE 3, PERSUASION 4 (MARCHANDER 2B, STATUT 3,
Tir 3, ViciLancE 3 (OBsERVATION 1B), VOLONTE §
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L'empUscaDe

Lord Archay, le chevalier au renard, suit les personnages de la mai-
son d'origine et décide qu'ils en savent trop au sujet du massacre a la
ferme. Pour s’assurer qu'ils restent concentrés sur la maison Dannett
et non sur lui ou, les Sept I'en préservent, sur son employeur, il entre-

prend maladroitement de limiter les dégats.

11 engage dans ce but un duo de mercenaires en se faisant passer
pour Alfric Dannett afin de tendre une embuscade au groupe. Le che-
valier au renard espeére bien que ses mercenaires perdront la bataille.

Cette rencontre se déroule deux heures aprés le départ de I'au-
berge du Grand Cerf. Archay a engagé ses hommes dans cette
méme auberge aprés que les joueurs sont partis se coucher ou quand
ils sont sortis de la taverne. Il paie ses mercenaires, mais il leur a
également bien rappelé le massacre perpétré par la maison dlori-
gine contre des fermiers innocents pour les motiver. Cette fois-ci,
les mercenaires sont des habitants du coin.

Michael Kraft et Thomas Hen sont les deux malheureux hommes
d’Archay. Celui-ci leur a dit qu'ils seraient secondés par une demi-
douzaine d’archers. En réalité, seul Archay tirera sur les personnages,
et il envisage de partir & bride abattue dés que la situation tournera
au vinaigre pour ses mercenaires (voire avant).

Au moment ou le groupe passe un tournant de la route, le che-
valier au renard tire une fléche dans I'eil de Flowers (si celui-ci ac-
compagne le groupe) avec une précision meurtriére. Sinon, effectuez
un test de Tir pour Archay contre 'un des personnages : le chevalier
a 4 en Tir et 2B en Arcs. Si un autre personnage du narrateur peut
faire office de chair a canon, Archay peut en faire sa cible 4 la place,
pour montrer aux pcrsonnages quel danger lCS guette.

Kraft et Hen chargent immédiatement depuis les bois en hurlant
« Dannett ! » et « Pour les quinze ! » (il s'agit du nombre de fermiers
tués lors de l'attaque). Ils attaquent les adversaires les plus proches.
Archay tire une fleche de plus avant de se faufiler discrétement dans
les bois avant que qui que ce soit ne puisse le débusquer ou le suivre.

MICHACL KRAET

MCRCENATRES
€T THOMAS He
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Si Kraft ou Hen survivent, ils disent aux membres de la maison
dorigine que clest lord Alfric Dannett qui les a engagés et ils se
plaignent amérement d’avoir été abandonnés par leurs archers.
Qu'ils soient morts ou vifs, Archay leur a donné une lettre de com-
mission portant la signature d’Alfric Dannett. S'ils sont vivants, ils
la remettent comme preuve qu'ils ont été légitimement engagés. Un
test de Connaissance ou de Statut Simple (6) révéle que la lettre est
un faux, pas particuliérement réussi d'ailleurs, mais suffisant pour
tromper une paire de mercenaires analphabétes.

Les mercenaires décrivent Alfric Dannett comme un homme
grand (il est en réalité trapu), mince (il est robuste), bronzé (il est
pale) et imposant. On pourrait mieux décrire Dannett en évoquant
un petit chien qui aboie. Quiconque le connait un tant soit peu —

que cela fasse partie de son histoire ou que I'individu en question
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réussisse un test de Statut Facile (3) - sait que 'homme qu'ils décri-
vent ne peut pas étre Alfric Dannett. Toutefois, la description que
font les mercenaires correspond bien 2 celle du chevalier au renard,
en particulier si les personnages ont convaincu Ham Flower de leur
dire 2 quoi ressemblait son ancien employeur.

Si les membres du groupe enquétent sur la source des fleches,
ils trouvent des preuves que quelqu’un est récemment monté dans
un arbre proche et découvrent des empreintes de cheval qui sen
éloignent. Ils ne découvrent aucune preuve de la présence de plus
d’un archer, contrairement 2 ce qu'affirment Kraft et Hen. Toute
tentative de pister le cheval savére aussi longue que vaine & moins
que vous ne vouliez que les personnages soient confrontés 2 Archay
plus tot que prévu. Sinon, les personnages peuvent suivre la piste
pendant quelques kilométres jusqu’a un ruisseau : Archay en a des-
cendu le courant un bon moment avant de traverser. Arrivé a ce
point, il parait évident que le groupe ne rattrapera pas 'archer fuyard
avant la tombée de la nuit.

Les personnages pourraient avoir plusieurs problémes 4 résoudre
aprés lembuscade, y compris savoir que faire de Kraft, Hen ou
Flowers (qu'ils soient morts ou vivants). Le marchand Rog Than-
ders demande s'il peut récupérer les biens des morts et fouille les
corps 2 moins que ses compagnons de voyage n'y soient opposés. Si
les personnages protestent, il hausse les épaules et leur dit : « 2 guoi
ces babioles leur serviront-elles 2 » Toutefois, il ne déclenchera pas une
querelle si les personnages l'empéchent de piller les corps.

Thanders témoignera volontiers que les hommes de la maison
Dannett ont tendu une embuscade au groupe sur la route. Il reste &
Port-Réal quelques jours, au méme endroit et pour le méme événe-
ment que les personnages, et il est facile a joindre.

Si I'un des personnages a subi des blessures, graves ou légeres,
lors du combat, il faut le soigner. Il ne reste pas assez de temps
jusqu'a Port-Réal pour un test d’Endurance visant 4 récupérer (car il
faut attendre au moins une journée pour une lésion et une semaine
pour une blessure). Cependant, un test de Soins permet d'empécher
lésions et blessures de s'infecter : faites-le faire par le soigneur, et
appliquez-en le résultat au test d’Endurance quand suffisamment de
temps aura passé, en supposant que la condition du patient nempire
pas pendant ce temps.

Aprés avoir géré lembuscade et ses conséquences, le groupe
continue son voyage, mais il a été retardé : les personnages n'arrive-

ront 4 la porte des Dieux de Port-Réal quen pleine nuit.




Port-Réal est le coeur noir, le centre du jeu des trones de Westeros.
Tandis que les rois et leurs lignées vont et viennent, Port-Réal de-
meure. Désormais, les membres de la maison d'origine sont arrivés
pour mettre leurs talents & I'épreuve lors du tournoi du roi et pour en
apprendre plus sur la rumeur qui entache leur nom... dans espoir
de se disculper. Les personnages apprennent bien vite que Port-Réal
est un endroit dangereux pour les imprudents, et que méme quand
on s'occupe de ses affaires, on risque de gros ennuis.

Ce chapitre se concentre sur l'arrivée du groupe en ville, le loge-
ment qu'ils choisiront et les gens et intrigues qu'ils croiseront sur
place, ainsi que la suite du complot organisé contre eux par le mys-
térieux individu responsable de leurs récentes mésaventures. Etant
donné la taille de la ville ot ils vont arriver, ce chapitre est plus libre
que les événements de la route unique menant a Port-Réal. Lisez
le chapitre en entier et n'hésitez pas 2 modifier lordre des événe-
ments en fonction des endroits ou se rendent les personnages et de
leurs préoccupations premicres. Vous pouvez également créer vos
propres situations et rencontres en ville pour qu'elles correspondent

aux intéréts et aux besoins des personnages de la maison d'origine.

Résumé DU CHAPITRE

Le groupe, probablement accompagné du marchand Rog Thanders,
arrive 4 la porte des Dieux de Port-Réal. La ville est déja envahie
de visiteurs a cause du tournoi, et des manteaux d'or irritables ques-
tionnent les personnages avant de leur permettre dentrer en ville. I
est clair que le groupe de la maison Dannett les a précédés, répan-
dant son venin le long du chemin.

Le groupe trouve un logement dans la cité pleine a craquer. Les
personnages ont un ou deux jours avant que le tournoi ne commence
pour en apprendre plus sur les réclamations de la maison Dannett
et rencontrer les habitants. Orten Lugus prend d’autres mesures
pour convaincre les membres de la maison dorigine que les Dannett
tentent de les provoquer, en plagant des obstacles sur leur chemin.
Iris Dannett, qui se prostitue sous le nom de « Lidda », peut étre
attirée par 'un des personnages, ce qui aura pour conséquence de
les impliquer dans ses propres problémes, voire méme dans ceux des
Dannett. Durant les rencontres organisées par Orten et entre celles-

di, les personnages auront occasion dexplorer la ville.

Les personnages peuvent retrouver le chevalier au renard, et ils
croiront peut-étre qu'ils ont éliminé la source de tous leurs ennuis.
Toutefois, Orten Lugus leur prépare un mauvais coup pire encore
en plagant de fausses preuves qui les impliquent dans d’autres crimes
dont la maison Dannett est victime !

ARRIVEEC A PORT-REAL

Une fois que les personnages arrivent a Port-Réal, leur principal

probléme consiste 2 sentretenir avec des manteaux dor surmenés et
revéches (dont I'un est au service de leur ennemi Orten Lugus) et 2
trouver un endroit ol1 loger en ville pendant le tournoi, que ce soit

dans une auberge ou dans les environs des lices.

La rorTc Des Dicux

Quand le groupe de la maison d'origine arrive 4 la porte des Dieux
de Port-Réal, le soleil est couché depuis longtemps et les manteaux
dlor les arrétent a l'entrée. Leur capitaine, « Topper » Simonen, est
un vétéran de la rébellion de Robert qui a combattu aux cotés du
roi Robert depuis le début, comme il aime a le faire remarquer.
Méme pendant la guerre, cétait un opportuniste : il était le premier
a prendre aux cadavres leur argent ou leurs bijoux, et il n’hésitait pas
a ranconner les paysans. Bien qu'il semble tout 2 fait charmant, il est
donc possible de soudoyer.

Ce qu'a fait Orten Lugus. Lugus a demandé au capitaine Si-
monen de soumettre les membres de la maison d'origine 4 un inter-
rogatoire musclé et de les informer que cétait Adham Dannett qui
lui en avait donné Tordre.

Simonen et ses hommes, les gardes de nuit Mick et Hallad,
arrétent les voyageurs, et une fois qu'ils se sont assurés qu'il s'agit
des membres de la maison dorigine, ils insistent pour inspecter
minutieusement et longuement chaque objet que contiennent leurs
bagages. Si les personnages ont quoi que ce soit 4 cacher, ils devront
ruser sans vergogne pour éviter que les gardes ne le découvrent, ce
qui peut susciter un ou deux tests de compétences adéquates. I1 est
possible déviter ces complications en donnant un pot-de-vin au
capitaine Simonen et 4 son équipe.

Simonen ne révélera pas qu'Orten Lugus I'a acheté, ce dernier ayant
accompagné son dessous de table de menaces sinistres et trés spéci-
fiques, mais il n’hésitera pas 4 révéler ce qu'il sait au sujet de la mai-
son Dannett : de combien de membres se compose ce groupe, ot ils
demeurent, de quelles armes et provisions ils disposent, etc. I témoigne
que la maison Dannett n'a pas porté d’accusation spécifique 4 leur en-
contre : Adham Dannett voulait juste leur compliquer les choses.

Si les personnages se montrent coopératifs et polis, Simonen

les soumet tout de méme 3 un interrogatoire exhaustif, mais il fait

CHRONOLOGIE DES ¢VENCMENTS

La chronologie qui suit résume les événements de ce cha-
pitre tels qu'ils sont censés se produire. Elle commence au
moment out le groupe arrive 4 Port-Réal (le quatrieme jour
de la chronologie du CHAPITRE 1 : SUR LA ROUTE ROVALE).
Si les personnages ont été retardés au chapitre précédent,
ajustez cette chronologie et celle des chapitres suivants en
conséquence. Elle ne comprend pas les événements que les
personnages peuvent vivre seuls (cf. section QUARTIER LIBRE
page 33 pour plus de détails). Ajustez ces événements en
fonction des actes et des plans du groupe au fur et 2 mesure
que la partie se déroule.

JOUR QUATRE

® TOUTE LA JOURNEE : le groupe de Ia maison dorigine a
loccasion de rencontrer divers habitants de Port-Réal et
de dentretenir avec eux.

9 APRES-MIDI OU SOIREE : ser Joris emmene le groupe sur
les traces du chevalier au renard (s'ils en éprouvent lenvie,
of. PART1E DE CHASSE page 34 pour plus d'informations).

Jour <o s
®  APRES-MIDI OU SOIREE : ser Joris regoit un défi de la part
du chevalier au renard et l'affronte, peut-étre avec I'aide

des personnages, d'Orten Lugus et de Bryan Telson.

lui aussi preuve de politesse dans ce cas. De méme, il répond 2 la
grossiéreté ou a la violence en conséquence. Si les personnages le
menacent de devenir vraiment violents, il peut leur rappeler 2 quoi
servent les meurtriéres pratiquées dans le mur qui les surplombe.
Simonen ne veut pas arréter les membres de la maison dorigine,
car il devrait se justifier du traitement qu'il leur a fait subir si ses
supérieurs hiérarchiques I'apprenaient, mais il menace de les faire
enfermer pour toute la durée du tournoi s'ils se montrent agressifs.
Les manteaux d'or confisquent tout ce qu'ils considérent comme des
« objets de contrebande », et si les personnages se montrent impolis,
cette notion semble sétendre 4 beaucoup plus d’articles qu'on aurait
pu croire.

A un moment, Simonen « fait une gaffe » et leur présente ses
excuses pour le traitement qu’il leur fait subir, mais il affirme que le
jeune lord Dannett Iui a donné de bonnes raisons de les soupgon-
ner. Les compétences diplomatiques et la politesse des personnages
peuvent leur permettre d'obtenir des informations utiles sur la mai-
son Dannett.

Si les membres du groupe finissent par étre excédés par le trop
z€l¢ capitaine Simonen, ils peuvent trouver d’autres moyens d'entrer
a Port-Réal, mais la porte des Dieux est la seule entrée officielle

relativement sire 4 cette heure de la nuit. Sila situation empire avec




€SPIONNER Les DANNeTT

Aptes ce que les personnages ont di subir sur la route Royale, sans parler du dernier affront a la porte des Dieus, ils pourraient bien

décider de mettre les choses au clair avec Adham Dannett dés que possible & leur arrivée en ville. Si les jm;leurs insistent pour traquer
les Dannett, on peut les trouver dans leur pavillon sur le champ du tourno, tous endormis 2 l’c'xception.d une,se}mt_melle"somﬁdlente.
1.¢s Dannett sont prudents, ce qui est compréhensible compte tenu de ce quils pensent savoir de la maison dorigine. S'ils se sentent
menacés par une visite impromptue en pleine nuit, la suite des Dannett ordonne aux personnages de cesser de les harcelgr, Repor-
tez-vous 3 CALOMNIES AU DESSERT, page 40, pour savoir comment gérer la confrontation entre les personnages et leurs rivaux. Les
conseils que vous trouverez [a peuvent tout 2 fait s'appliquer 2 une confrontation anticipée.

Simonen, ils devront peut-étre trouver une autre entrée. Développez
vous-méme ce petit détour : les personnages peuvent utiliser le vaste
réseau de tunnels de contrebande sous la ville ou passer par une
autre entrée le lendemain matin.

Sauf catastrophe exceptionnelle, les protagonistes passent la porte
et Simonen répond 2 toutes les questions qu’ils peuvent poser au
sujet de leur logement. Il leur indique le chemin de 'auberge de
I'Arbre vert s'ils demandent ot se loger, et leur dit qu'il sagit du
dernier établissement respectable disponible.

Si Ientretien avec le capitaine Simonen se passe bien, il peut
méme demander a Mick de conduire le groupe a I'auberge de
I’Arbre vert sur la Promenade de la Riviere. Mick se croit drole, ce
qui nlest pas vraiment le cas. Le long du chemin, il divertit les visi-
teurs avec des blagues vulgaires sur la taille de I'épée du roi Robert

et de grivoises anecdotes sur la vicille Lady Boxwell et ses vaines

tentatives pour se trouver un jeune époux.

« TOPPCK » CAPITAINE Z€LE
SIMONCN D€ LA GARDE

AruLETisME 3, Corps A CORPS 3, ENDURANCE 3,
VAGILANCE 3

Dtrense DE CoMBAT 8, SANTE 12 @ DEFENSE DINTRIGUE 7,
SANG-FROID 6

MICK €T HALLAD MANTEAUX D'OR

Arnririsme 3, CORPS A CORPS 3, ENDURANCE 3

Dtrense DE ComBAT 7, SANTE 12 € DérFeNsE DINTRIGUE 6,
SANG-FROID 6

UN ¢NDROIT
Ol LOGER

La priorité des membres de la maison d'origine, une fois entrés a

Port-Réal, consiste & se trouver un endroit oll loger pour la nuit,
mais aussi pendant le reste du tournoi. Les personnages ont deux
options : ils peuvent camper sur le champ ot a lieu le tournoi ou
payer pour dormir dans une auberge a l'intérieur de la ville propre-
mentdite. Loption que choisissent les personnages affecte les scenes

qui suivent, mais toutes ces possibilit¢s soffrent a eux.

CAMPER SUR L€ TERRAIN

Si les personnages décident de dresser une tente sur le terrain ofl se
déroule le tournoi, les manteaux d'or les guident jusqu’a un endroit
adéquat. Les bannitres qui flottent ou qui pendent sur les autres
tentes représentent d’autres maisons nobles en visite. Certains
membres des maisons nobles dorment dans des pavillons chatoyants,
tandis que d’autres noccupent les tentes que pendant les périodes
actives du tournoi. Les serviteurs ou les autres membres des maisons
nobles peuvent loger ici également, tandis que les nobles résident
dans une auberge ou sont logés en tant qu'invités, alliés ou parents
en ville, voire en tant qu'hétes de la couronne au Donjon Rouge.
La maison Dannett et la maison Lugus ont leurs tentes ici

méme. Les Dannett y dorment. Les héritiers de la maison Lugus

demeurent 2 I'auberge de I’Arbre vert (décrite ci-dessous) tandis que
leurs domestiques dorment dans la tente, surveillant les biens de
leurs maitres pendant le tournoi.

Naturellement, monter une tente 2 la nuit tombée nest pas facile,
et méme si les personnages envisagent de passer le reste du temps
sur le champ du tournoi, ils peuvent choisir de passer leur premiere
nuit & Port-Reéal dans le confort relatif d’une auberge, en particulier
aprés leur harassant voyage. Mais s'ils préferent dresser leur tente

des la premiére nuit, laissez-les faire.

L’AUBCRGE De L’ARBRC VERT

Les manteaux d'or guideront des personnages désireux de trouver
une auberge jusqu’a un endroit de la Promenade de la Riviére appe-
le Pauberge de I'Arbre vert, reconnaissable par son enseigne sculp-
tée représentant un arbre aux branches étendues. I’Arbre vert nest
pas lendroit le plus confortable de la ville, mais il est relativement
propre et agréable. Le plus important, c'est que auberge a encore
des chambres libres (ce que I'on doit 2 Orten Lugus, qui ne laisse
rien au hasard). Lyle Brewer, propriétaire et aubergiste, est un indi-
vidu gras qui sait reconnaitre une bonne affaire. Il traite ses clients
relativement bien, mais il exigera d'eux autant d’argent qu'il les croit
capable de payer. I sait qu'Orten Lugus est un client généreux, prét

a lui graisser la patte pour obtenir ses faveurs sinon sa loyauteé.
€T SOUTENCUR

INGENIOSITE 4, PERsuastoN 4, Statut 3,
(e

Durerie 4,

DErensE DE COMBAT 6, SANTE 6 @ DEFENSE DINTRIGUE g,
SANG-FROID 9

Lauberge de I'Arbre vert est importante en raison de la proximité
de la Source de Jade, un établissement de mauvaise réputation dont
Lyle Brewer est également propriétaire. Certaines des femmes de la
Source de Jade fréquentent la salle commune de I"auberge de I'Arbre
vert, accueillant les voyageurs et les encourageant a venir visiter la
maison close. La plupart des aubergistes seraient opposés a ce genre
de comportement, mais Brewer les y encourage au contraire. Si des
clients de I'’Arbre vert sen offusquent, il se fait fort de mettre les
trainées a la porte & grand bruit, mais il a tot fait de les rappeler.
Clest grace a ce lien avec la maison de passe que les personnages
pourront peut-étre rencontrer € Lidda » (Iris Dannett, héritiere
disparue de la maison Dannett).

Meéme si les membres de la maison d'origine choisissent de dor-
mir autre part qu'a I'Arbre vert, ils peuvent faire une halte a l'au-
berge sur invitation d’Orten ou de Marita Lugus, ce qui vous donne
alors l'occasion d'impliquer ces deux personnages dans des intrigues

en ce lieu.

/. CHAPITRC 2 . BICNVENUE A PORT-R

Essayez dlorienter le groupe vers I'Arbre vert si les joueurs déci-
dent de loger dans une auberge. Mick, le manteau d'or de la porte,
offre de les y mener, et d’autres recommandent I'stablissement, a
Ia fois parce quon y trouve des chambres libres et pour ses autres
€ atouts ». Les autres lieux que les personnages visitent au début
sont pleins, car la cité est bondée a cause du tournoi. Si les joueurs
refusent malgré tout de loger & I'Arbre vert, modifiez les autres ren-

contres de ce chapitre pour les adapter & leur nouvel environnement.

L'OISIVETE €ST MERE

De TOUS 168 Wiees

Une fois que les personnages s'installent 4 lendroit ou ils ont décidé

de loger a Port-Réal, ils passent une premiére nuit sans incident (en
supposant qu'ils ne vont pas chercher deux-mémes les ennuis, cf.
QUARTIER LIBRE page 33). Les personnages ont deux jours avant le
début du tournoi, ainsi qu'un peu de temps libre entre les épreuves et
les activites qui s’y rapportent. Cette section présente les divers inci-
dents que vous pouvez utiliser pour agrémenter I'attente du groupe
tout en alimentant le complot dont ils sont victimes. Orten Lugus
saisit loccasion de renforcer 'impression que la maison Dannett en a
aprés eux tout en attisant le ressentiment des membres de cette der-
niére contre la maison d'origine, préparant les deux camps i s’affronter.

INTRIGUES COMMUNES

Les personnages de la maison dlorigine ont l'occasion de jouer des intri-
gues impliquant plusieurs personnages. Lendroit et le moment ot elles
ont lieu dépendent des circonstances et de Iendroit ot le groupe décide
de loger. Ces événements peuvent survenir dans la salle commune de
Pauberge de 'Arbre vert, a la Source de Jade ou sur le champ du tournoi.
Adaptez chaque rencontre et entretien selon les plans des personnages,
en vous assurant qu'ils aient loccasion de rencontrer chaque personnage

du narrateur et de sentretenir avec au moins une fois.

Maison Lucus

Clest 2 Port-Réal que les membres de la maison dorigine rencontrent
la maison Lugus, véritable adversaire de cette histoire, pour la pre-
miére fois. Reportez-vous 4 APPENDICE pour plus de détails sur la
maison Lugus et ses membres présents en ville pour le tournoi.

Ser Naton Lugus et ses hommes sont des piliers de bar odieux et
criards quon peut rencontrer dans n'importe quelle taverne ou débit
de boisson. Les Lugus de pure souche sont des soiffards obtus et des
noceurs qui se soucient uniquement de leur personne et considérent
tout autre individu comme un jouet. Si les personnages décident de
passer du temps avec la suite des Lugus, il faut s'attendre 2 des nuits

de débauche avinée en compagnie de compagnons des plus vulgaires
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et grossiers. Ser Naton babille sans arrét au sujet de ses victoires et
de ses prouesses tant sur le champ de bataille qu'au lit. Bien qu'il soit
généralement arrogant et grossier, il apprécie néanmoins les individus
qui aiment les choses chéres 4 son cceur : Ia boisson, les mésaven-
tures, la guerre et les femmes. Un grand buveur participant au tournoi
pourrait passer un excellent moment avec Ser Naton, mais celui-ci
bouscule et se raille de ceux qui ne partagent pas ses gofts.

Marita Lugus demeure dans la chambre quéelle partage avec sa mére
jusque tard dans Ia soirée. Une fois que sa mere est endormie, Marita
vient visiter la salle commune ou le bar. La « veuve noire de Castral Roc »
est une buveuse hors pair et une redoutable noceuse, convive idéale dans
une taverne. Orten la présente aux membres de la maison dorigine s'il
en a Toccasion. Elle et Orten échangent quelques piques, quoique rien
d’accablant, dans une belle démonstration de taquinerie fraternelle.

Orten Lugus recherche activement les membres de la maison dori-
gine. Clest sa premiére rencontre en personne avec eux et il veut titer
le terrain. Il feint d’ignorer la querelle qui les oppose i la maison Dan-
nett en dehors de ce que chacun peut savoir par la rumeur.

Orten contacte le groupe une fOiS que ICS personnages se sont ins-
tallés. Cest un individu séduisant, qui ressemble plus 2 un érudit qu'a
un guerrier, ce qui est proche de la vérité. Il ne fait pas mystere de ce
qui 'ameéne & Port-Réal : il a promis Marita en mariage & Langley
‘Woods au nom de son pére et il est ici pour sceller 'accord. Il admet
ouvertement que les deux premiers maris de sa sceur ont connu une
mort aussi malheureuse que mystérieuse. Il affirme également discre-
tement que son frere est plus fort en gueule que véritablement com-
pétent et suggere aux membres de la maison dorigine de parier contre
lui si loccasion sen présente.

Il s'intéresse aux histoires concernant le chevalier au renard si les per-
sonnages choisissent d'en parler, et donne en retour les informations
dont il dispose au sujet de cet homme : lord Archay a combattu pour
les Targaryen lors de la rébellion de Robert, et il se considére comme
Tobligé du pere d’Orten car celui-ci lui a sauvé la vie. Orten pense que
les personnages finiront par le savoir d'une fagon ou d’une autre et qu’il
vaut mieux paraitre ouvert et honnéte dentrée de jeu. Il sétonne qu'un
homme tel que lord Archay massacre des innocents si le sujet est évo-
qué. Il ne mentionne ni le bouclier ni Thabitude qu'a son pére de col-
lectionner ce genre d'objet, naturellement. Si on en vient 2 parler du
bouclier, il ne semble pas particuliérement s’y intéresser.

Orten tente de rassembler des informations personnelles sur les
membres du groupe : leurs noms, la raison qui les pousse A venir 4
Port-Réal, les armes qu'ils préferent, etc., sans avoir l'air de leur tirer
les vers du nez. Il semble également s'intéresser aux membres de la
maison dlorigine qui participent au tournoi. Aprés avoir parlé un mo-
ment, il remercie les personnages de lui avoir accordé un peu de leur
temps et paie un repas et une tournée de boissons. Il devrait donner
Timpression d'étre un individu décent, une source d’informations utile

au sujet du chevalier au renard et du tournoi en général.

Liopa (Iris DaNNeTT)

Au bout d'un moment, certains des personnages devraient se re-
trouver au méme endroit que Lidda (Iris Dannett), une courtisane
aux prix trés élevés qui accompagne les hommes a divers événe-
ments publics. Elle recherche également des clients dans ce genre
d’endroit quand ce ne sont pas eux qui la cherchent a la Source
de Jade. Lidda est vive et charmante, méme si ses maniéres dis-
simulent une vraie solitude, une honte et un désir d'échapper a sa
condition actuelle.

On peut la trouver en compagnie de Bryan Telson ou de ser Gen-
nady (voir Les DORNIENS, plus loin). Elle se montre froide envers
ser Gennady sans pour autant faire preuve de dédain a son égard.
Ce dernier est séduit par sa réserve et ne len poursuit qu'avec plus
d’ardeur. Idéalement, les personnages devraient se trouver accompa-
gnés d'Orten Lugus quand ils rencontrent Lidda pour la premiere
fois, ce qui permet 2 Lugus de la « découvrir », bien qu'il sache déja
qui elle est et ce qulelle fait 2 Port-Réal.

Lidda peut faire du charme & un personnage masculin et libre,
en particulier s'il semble riche, influent et séduisant. Ses intentions
devraient étre évidentes pour quiconque nest pas un parfait naif,
et elle ne fait pas mystere de son occupation, en particulier si elle
se trouve dans I'un des établissements de Lyle Brewer. D'un autre
coté, elle peut sembler discréte pour une femme aussi séduisante,
désirant rencontrer un bel homme qui ne sache pas ce quelle fait.
Cette feinte innocence peut susciter quelques révélations génantes
quand le personnage découvrira de quoi vit Lidda ainsi que sa véri-
table identité.

Orten Lugus a lintention de jeter son dévolu sur Lidda pour
réaliser ses propres objectifs, et si elle s'intéresse a 'un des person-
nages de la maison dorigine, ce peut étre un probleme, du moins
jusqua ce qu'il les fasse accuser du meurtre du frére d’Iris, Adham
Dannett. A ce moment-13, Lidda ne voudra plus entendre parler de
son ancien prétendant ! Par conséquent, Orten ne s'inquitte pas de
Iintérét que Lidda peut porter 2 un membre de la maison d'origine
ou vice-versa, car cela irait tout a fait dans le sens de ses plans. Il en
prend toutefois note et sen servira comme de toutes les informa-
tions qu'il rassemble au sujet des personnages.

Reportez-vous aux appendices pour plus d'informations sur Iris

Dannett et son profil.

Le vicux Ser JORIs

Dans un recoin sombre d’une taverne ou d’'un bar, Ser Joris Landseer
est assis seul 2 sa table, observant méticuleusement toutes les allées
et venues et fumant une pipe qui l'entoure d’une aura de fumée. I1
sirote la méme chope de biere durant la majeure partie de la nuit
et fixe son attention sur le membre de la maison dorigine de votre

choix.

Si I'un des personnages choisit d’approcher Ser Joris, il leur de-
mande s7ils sont parents du chef de famille de la maison d'origine.
Ser Joris ne connait pas personnellement celui-ci, mais se souvient
d’avoir entendu parler de ses exploits durant la rébellion de Robert.
Ser Joris évoque de fagon menagante un avenir sinistre 4 Port-Réal,
et conseille aux personnages de garder leur épée affitée et 4 portée
de main. I1 servira le méme discours 2 tout le monde. Ser Joris n'a
rien 2 voir avec la conspiration dont est victime la maison d’origine :
clest juste un vieux chevalier qui se souvient de son chef de famille.

11 reparle ensuite du temps ot il traquait les voleurs dans le Bois-
du-Roi. Maintenant, si les personnages lui parlent du chevalier au
renard, il se dresse et affirme que ce dernier le craint car il a failli
attraper ce scélérat & d'innombrables reprises. Il explique que le che-
valier au renard était un chevalier de rien du tout qui avait pris le
maquis, honteux, aprés avoir été vaincu par le prince Rhaegar lors
d’un tournoi. Dans sa honte et sa folie, le chevalier au renard en
était venu a croire qu'il défendait ce méme prince qui l'avait vaincu
en harcelant les voyageurs. Rien nlest vrai dans cette anecdote, mais
clest une bonne histoire et 2 son 4ge, Ser Joris a du mal 4 faire la part
des choses entre fiction et réalité dans son récit.

Ser Joris offre de mener le groupe au Bois-du-Roi pour aller
fouiller certains repaires notoires du chevalier au renard si les per-
sonnages le veulent. En réalité, il ne sait pas du tout de quoi il parle,
mais il peut mener les membres de la maison d'origine jusqu’a lord
Archay, d'une certaine facon. Reportez-vous 3 PARTIE DE CHASSE
page 34 pour plus d’informations.

Les DoORrNIENS

Deux Dorniens demeurent prés de lendroit ot les personnages ont
élu domicile, 4 'auberge de I'Arbre vert ou dans une tente sur le site
du tournoi.

Ser Gennady Shanin est un vieux chevalier de Dorne qui est venu
a Port-Réal pour le tournoi. Il porte Iépée d’acier valyrien Scorpion,
prise sur un compagnon chevalier quil a trahi et assassiné il y a
bien des années. Longtemps célibataire, ser Gennady sest entiché de
Lidda (Iris Dannett), qui ne veut rien avoir 4 faire avec lui en dehors
des transactions financiéres et préfére trouver d’autres clients pour
occuper son temps. Toutefois, la volonté apparente qu’a ser Gen-
nady de I'arracher 4 sa vie minable & Port-Réal pour 'emmener vivre
dans une demeure 2 Dorne est tentante, du moins au début. Lautre
Dornien est Bryan Telson, jeune chevalier obscur qui cherche 4 se
faire un nom. Il est mince, bronzé, et c'est un adversaire farouche. En
réalité, le vrai nom de Telson est Tygor Wyl. Clest le fils du chevalier
que ser Gennady a assassiné et le propriétaire légitime de Scorpion,
Iépée de sa famille. Il entend bien la reprendre au voleur et faire
justice en passant sur le corps de ser Gennady. Telson est toutefois
assez jeune et naif pour vouloir un combat loyal, car il refuse de

s'abaisser au genre de traitrise que ser Gennady a commise.
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En tant que « Bryan Telson », Tygor entreprend au début de sé-
duire Lidda parce que Gennady la désire (cest également Loccasion
dlen apprendre plus au sujet de cet homme). Toutefois, au fur et 2
mesure, Telson s'amourache de Ia jeune fille. Bryan Telson est égale-
ment un jeune homme avide d’aventure et de gloire, et peut s'avérer
un allié potentiel de la maison dorigine si ses membres parviennent
a lui faire bonne impression.

Reportez-vous aux appendices pour voir le profil de Ser Gennady
et Tygor Wyl.

Mano Viergo (Gragus Prek)

Le séduisant, volubile et charmant Maiyo Vierro se fait passer pour
un humble marchand braavosi qui négocie essentiellement des
épices et un puissant breuvage appelé cheldarro. Il est 2 Port-Réal
pour affaire et envisage dy rester le temps du tournoi. Maiyo passe
d’un état d'excitation en attendant les épreuves a des périodes d'oisi-
veté monotone, affirmant que le tournoi le distrait de ses affaires et
de son plan de voyage.

En réalité, « Maiyo Vierro » est le nom d’emprunt de Glarus Ptek,
et son origine braavosi est le seul élément véridique de son histoire.
Ptek est un espion, assassin et empoisonneur indépendant. Il est
venu en ville sur la requéte d’'Orten Lugus pour y faire passer le
poison appelé larmes de Lys et reprendre contact avec la sceur de
Lugus, Marita, avec laquelle il a vécu autrefois une liaison torride.
Ptek entend bien s'accaparer la charmante Marita cette fois, et les
dieux viennent en aide a quiconque tenterait de se mettre en travers
de sa route. Ptek pense que le marché passé avec Orten l'aidera &
parvenir 2 ses fins.

En tant que Maiyo Vierro, Ptek prend garde d'éviter de sembler
trop proche de la maison Lugus. Il ne connait pas tous les détails du
plan d'Orten, uniquement le réle qu'il doit y jouer, et il peut donc se
montrer tout A fait amical envers les personnages de la maison d'ori-
gine, jouant de son charme braavosi. Des intrigues réussies peuvent
donner des indices quant 4 sa vraie nature et  ses objectifs, et un test
de Vigilance contre la Duperie passive de Marita Lugus (13) réveéle
quelle connait bien mieux le marchand qu'elle ne le laisse entendre
la premiére fois que leurs chemins se croisent.

Reportez-vous aux APPENDICES pour connaitre I'histoire et le

profil de Glarus Ptek.

PeriTes CONTRARIETES

Bien qu'il ait semé les germes du conflit entre la maison dorigine et
la maison Dannett, Orten Lugus noublie pas de les arroser avant le
tournoi. Il doit encore faire accuser la maison dorigine de la mort
d’Adham Dannett, et dans ce but, Orten a préparé toute une suite
d’obstacles 4 dresser contre les personnages, des petits désagréments

jusqu'aux menaces potentiellement dangereuses.
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Comme les intrigues décrites précédemment, ces rencontres
peuvent avoir lieu 2 des endroits et dans des circonstances variées
selon ce que font les personnages. Saisissez loccasion d'insérer des
rencontres dans les autres intrigues pour rompre la monotonie, et
ajouter des conflits et de la variété 4 Thistoire. Si les personnages
se séparent, vous pouvez utiliser des rencontres différentes pour
chaque groupe et répartir les événements entre eux. Vous pouvez
leur permettre de comparer leurs notes (ou pas) quand ils se re-

trouveront.

Le FILS RETIF

Un gargon deenviron dix ans s'approche des personnages (devant
l'auberge ou sur le site du tournoi), se présentant sous le nom de
Neil Rivers: 11 affirme alors que le chef de famille de la maison dori-
gine — voire un des personnages — est son pere ! Pour le prouver, il
produit une lettre pliée, affirmant qu'il s'agit d'une missive de feue sa
mére ol elle expose sa lignée. Malheureusement, Neil ne sait pas lire
et la lettre en question nest pas un faux trés convaincant. Certains
détails concernant le soi-disant peére sont incorrects (y compris la
date ot il est censé sétre trouvé 4 Port-Réal) et un test de Connais-
sance Simple (6) permet de découvrir que le message a été écrit
récemment, peut-étre méme il y a moins d’'un jour.

Cest Orten qui a organisé cette petite mise en scéne. Il a payé
un messager pour transmettre le document contrefait au gamin « de
la part de sa défunte mére » et pour linformer que le chef de la mai-
son dorigine était son géniteur. Si les personnages le rejettent, Neil
craque et se met 2 hurler et & pleurer, faisant toute une scéne. Par
ailleurs, il se met 4 suivre sa nouvelle « famille » pour défendre sa
cause jusqu'a ce qu'ils le fassent déguerpir en lui faisant peur. La
situation pourrait leur causer quelques difficultés, en particulier si

les personnages ont de la sympathie pour lenfant.

ORPHELIN
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UN PERe €N COLERE

Tomas Brazier, forgeron local et pere en colére d’une fille récemment
mise enceinte, Alyse, cherche I'un des personnages, dans une colére
noire. Il semble qu'Alyse ait identifi¢ le personnage comme étant le
pere de son enfant et son amant secret, et Tomas entend bien désor-
mais s'assurer que cet individu épouse sa fille le jour méme ou, que
les Sept lui en soient témoins, il lui fera la peau !

Brazier est un homme immense doté du torse puissant des for-
gerons, et il porte un tablier de cuir et un marteau. Il 2 bu quelques

verres quand il finit par trouver les personnages, comme en té-

moigne son haleine si l'on s'approche assez pour la flairer. Il envisage
sérieusement de tancer vertement celui qui a défloré sa fille avant
dlexiger qu'il Iépouse, et il est prét a battre le responsable comme
platre avant de le trainer au septuaire le plus proche si besoin est. Il
va sans dire que Brazier n'a pas vraiment réfléchi posément a toute
cette histoire : sa femme est morte il y a trois ans et cest un simple
travailleur qui tente d'élever seul sa fille, laquelle se montre quelque
peu rebelle. S'il prenait un peu de temps, il réaliserait que I'accusé
nlest pas & Port-Réal depuis assez longtemps pour avoir commis le
forfait en question.

L’humeur de Brazier est Inamicale envers 'accusé et ses com-
pagnons, et si elle venait 4 empirer, il déciderait immédiatement
qu'une bonne raclée est nécessaire pour mettre un peu de plomb
dans la cervelle au coupable. Les personnages pourraient lui faire
entendre raison, et comme Tomas est un homme pieux, il se mon-
trera Indifférent envers les prétres de lentourage de sa cible. Si les
membres de la maison d'origine le traitent avec respect, lui et son
probléme et §'ils sefforcent d’apaiser sa colére, ils pourront enquéter,
bien que Tomas soit trés protccteur envers A_lyse.

Quant a la demoiselle Brazier, celle-ci ment évidemment : un
homme lui a donné une petite quantité d'or pour accuser 'un des
membres de la maison d'origine. Elle n'a pas posé de question parce
quelle avait besoin de argent pour son enfant et parce que I'homme
I’'a menacée si elle revenait sur sa parole. Elle ne connait pas le nom
de celui qui I'a achetée de la sorte, mais elle pourrait l'identifier
si elle le revoyait. Alyse sen tient 2 son histoire et prétend que le
personnage est le pere de Ienfant, mais elle céde rapidement si on
Paccule. Considérez qulelle a un Sang-froid de 3 pour les intrigues
destinées 4 débusquer la vérité.

Tomas est furieux du comportement d’Alyse et il se confond en
excuses, trés embarrassé devant les personnages de la maison doori-
gine A cause du sien. Il envoie sa fille dans sa chambre en lui donnant

'ordre d'y rester, et offre de se racheter auprés du groupe, peut-étre
en offrant gratuitement ses services de forgeron. Il n'aura pas 'au-
dace d'offrir la main d’Alyse, mais il sentretient avec le groupe sans
perdre de vue cette possibilité si elle existe.

Si vous voulez allonger cette rencontre, peut-étre qu’Alyse Bra-
zier sentiche d'un personnage masculin, voire de son soi-disant
« amant », et qulelle décide de se glisser hors de sa chambre pour
le retrouver en le suppliant de la sortir de Port-Réal. Cette com~
plication pourrait susciter une autre rencontre plutdt génante avec

son irascible géniteur.
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Le CADEAU €MPOISONNE

Un jour ou deux avant que les personnages de la maison d'ori-
gine naffrontent Adham Dannett en lice, 'un dentre eux regoit
un cadeau inhabituel et anonyme : une dague d’excellente facture
au manche en os-dragon, enveloppée dans une étoffe qu'un cordon
maintient fermée. Un morceau de parchemin plié est coincé sous
le cordon, affichant le nom du personnage dans une écriture propre
et nette. Le présent se trouve soit devant la porte de la chambre
du personnage a I'auberge de I'Arbre vert, soit devant sa tente sur
le champ du tournoi, soit encore en un lieu semblable ou il sera
impossible 2 manquer le matin au réveil. Personne n'a vu qui l'a
laissé Ia ni n'a la moindre idée d'ot il vient. Il s’agit d’'un cadeau
princier : l'os-dragon est une matiére hors de prix et la lame est
d’excellente facture.

Un examen minutieux de la dague au moyen d’un test de Vigi-
lance Délicat (9) révéle que le manche en os-dragon est creux : le
pommeau est un bouchon a vis refermant une petite fiole de verre qui
s'insere astucieusement dans la poignée. Celle-ci contient quelques
gouttes d'un liquide clair et sans odeur : il y en a tout juste assez pour
quon les voie au fond de la fiole. Bien que les personnages n'aient
aucun moyen de le savoir dés le début, il s’agit de larmes de Lys, un
poison mortel que Glarus Ptek sest procuré pour Orten Lugus.

11 faut au moins une journée enti¢re de travail et un test de
Connaissance Corsé (12) pour identifier le liquide, et le processus
utilise et neutralise [échantillon entier. I1 faut également disposer 2
cet effet d’un équipement de laboratoire que les personnages n'au-
ront sirement pas sous la main. Toutefois, ils pourraient y avoir
accés par l'intermédiaire du conclave des mestres ou de la guilde
des alchimistes a Port-Réal. Vous étes libre de mettre en place une
intrigue appropriée si les personnages tentent d'agir de la sorte,
ou de demander au personnage qui négocie deffectuer un test de
Duperie ou de Persuasion Délicat (9) selon I'approche adoptée
pour obtenir I'équipement en question. Un mestre du conclave doit
€tre prét a faire les tests adéquats contre un certain prix (un dragon
d'or ou Iéquivalent) ; une intrigue réussie réduira ces émoluments
en conséquence, peut-étre en faisant appel 4 sa curiosité. Natu-
rellement, le fait de révéler le contenu de la dague finira par étre
défavorable 2 la maison d’origine sur le long terme.

Si un personnage est assez stupide pour gotiter le liquide de la
fiole, lisez les effets des larmes de Lys dans le livre de base de JDR-
TDF, page 133.11 y en a assez peu pour réduire la Virulence 4 4 et

la Toxicité 2, ce qui signifie que la victime peut survivre bien qu'il
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ne s’agisse pas d'une expérience agréable, tant sen faut. Les symp-
témes de la victime réduisent la difficulté du test de Connaissance
requis pour identifier le liquide, qui devient Délicat (9).

La dague est une lame légérement incurvée  un seul tranchant,
bien équilibrée que ce soit pour le combat au corps 2 corps ou le
lancer (ce qui nest pas étonnant vu qu'il s'agit 4 Forigine d'une
arme d’assassin). Un forgeron ou un expert de ce type qui lexa-
mine peut effectuer un test de Connaissance Délicat (9) pour
déterminer qu'il sagit d’'une arme ancienne dont la fabrication
est loin d'étre récente étant donné la rareté de los-dragon. Bien
que son 4ge exact soit indéterminé, elle a plus d'un siecle. Aucun
poingon ou autre ornement rindique qui I'a fabriquée ou 2 qui elle
appartenait auparavant.

La signification de ce cadeau peu ordinaire est dévoilée au
CHAPITRE 3 : LE TOURNOI DU ROI et donne aux personnages un
précieux indice quant 4 I'identité de celui qui provoque tous leurs
problémes §’ils le montrent, lui et son contenu, aux bonnes per-
sonnes durant le tournoi. Souvenez-vous bien de la dague et des
informations que les personnages en auront tirées, car ceci sera
utile par la suite.
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« DiTes, YouUsS Ne SeRiezZ pAS.. T »

T’un des charmes des jeux de role s¢ déroulant dans un univers de fiction connu commc.cclui du Trone de Fer, Cest la possibilité
dlinteragir avec les lieux, les événements et les personnages importants qu 1£’met en scéne. Westeros €st connu pour ses person-
nages hauts en couleurs, ct une visite 4 Port-Réal est une excellent’e occasion pour le groupe de croiser certains pfrsongag;:s
(pérfois tristement) célebres des romans. Ces rencontres au hasard nlont rien 4 voir avec Uintrigue de Péril & Port-Réal, mais les
personnages ne sont pas obligés de le savoir !

Utilisez le Le Guide de Westeros (& paraitre), votre propre connaissance de Westeros issue des romans, et les préférences et
3 : s e S
intéréts de vos joueurs pour vous aider a choisir quels personnages ils peuvent rencontrer si vous le désirez. Voici quelques pos
sibilités.

ArraR Deem

Commandant en second et sergent en chef du Guet (les manteaux d'or), Allar Deem est un homme cruel et violent, peu aimé a
Pintérieur de la cité. Toutefois, il sait obéir aux ordres, ce qui en fait un élément précieux pour son commandant. Les personnages
peuvent rencontrer Deem dans lexercice de ses fonctions, lesquelles peuvent consister 2 donner des « legons » aux mendiants et
autres « éléments perturbateurs » durant le tournoi.

GeNDRY

Gargon aux cheveux noirs récemment nommé apprenti du forgeron local Tobhe Mott, Gendry est un fils batard du roi Robert,
et bien que lui et les personnages Iignorent, ceux qui ont lu les romans le savent bien. Le groupe peut tomber sur Gendry si les
personnages visitent la forge de son maitre, 4 Ia recherche d’une nouvelle armure ou arme par exemple.

GRAND MesTre Prcerre

Bien que le Grand Mestre n'ait guére de chance de se promener aux alentours des lices, les personnages peuvent le rencontrer au
conclave des mestres (voir CHAPITRE 3 : LE TOURNOI DU ROI pour plus de détails).

Lorp Pervr BacLisH

Le Grand Argenticr du Conseil restreint peut se promener pour jouir du spectacle du tournoi (pariant probablement sur Iissue
des joutes), ce qui permet aux personnages de le croiser. Lord Baclish se montre charmant et agréable avec les personnages, allant
en cela a lencontre de lopinion publique si celle-ci sest retournée contre la maison dlorigine. Toutefoxs, ilnes intéresse pas non
plus particulierement A eux, et il élude toute tentative de conversation prolongée en prétextant que d’autres affaires 'appellent.

SYrio FoOReL

Le futur « maitre de danse » d’Arya Stark peut croiser le chemin des membres du groupe. Le maitre escrimeur braavosi est pleiq
d’assurance (2 juste titre), sachant bien qu'il pourra gérer n'importe quel conflit, Il reste courtois quoique rellativer’x}ent rigide. sa
les personnages évoquent Maiyo Vierro en sa présence, il affiche une attitude de dégott mitigé, montrant bien qu'il ne se soucie
nullement de cet individu, sans toutefois entrer dans les détails.

THOROS De MR

Le tristement célebre Prétre Rouge se montrera sirement au tournoi, ne fiit-ce que pour participer a la mélée et fréquenter la
tente o1 lon sert la biere. Les personnages peuvent tomber sur lui le long du chemin et subir un sermon aviné sur la gloire du
Maitre de la Lumiére.

Vaxys

1L est recommandé d’éviter que les personnages de la maison dlorigine rencontrent le maitre des chuchoteurs durant le fcur{loL
Apres tout, Varys est un homme affairé et bien qu'il soit sans nul doute au courant des difficultés actuelles de la maison d'origine,
les membres de celle-ci n'ont guere d’influence sur le royaume dans son entier. De plus, Varys met un point d’honneur & nétre pas
remarque par les gens qu'il épie.

(QQUARTICR LIBRE

Bien sir, Port-Réal est une ville qui compte des milliers d’ha-
bitants, et tout ne tourne pas autour des personnages et de
leurs problémes, bien quils puissent en avoir I'impression. Les
membres du groupe ont toutes sortes d'occasions de s’amuser ou
de chercher les ennuis s'ils décident de jouer les touristes. Cette
section vous propose des scénes que vous pouvez insérer dans
Thistoire si les personnages partent seuls a Paventure. Pour en
savoir plus sur les lieux et les gens de Port-Réal, lisez le GuiDE
DE PORT-REAL.

DANS 1€5 RUCLLES SOMBRES

Port-Réal peut étre un endroit dangereux, en particulier pour des
étrangers qui nont pas I'habitude de ses rues et de ses quartiers.
Les personnages de la maison d'origine peuvent rencontrer des
voleurs potentiels en se promenant en ville, en particulier la nuit.

Il y a des chances pour que les tire-laine soient misérables et
désespérés, et qu'ils aient ravivé leur courage et émoussé leur pru-
dence grice 4 quelques verres, 4 moins qu'il ne s'agisse de nobles
blasés et pompettes qui cherchent un peu d’action. La présence de
femmes dans le groupe peut s’avérer plus intéressante que largent,
selon les circonstances et l'endroit. Et les bandits seront plus sus-
ceptibles d’accoster un groupe  pied que des personnages a cheval,
étant donné les avantages en termes de vitesse et de position tac-
tique que la deuxi¢me situation leur procurerait.

Les voleurs peuvent séclipser au premier signe de résistance
armée de la part des personnages : un rat d'égout dépenaillé armé
d’un vieux couteau rouillé y réfléchira deux fois avant de sen
prendre 2 un chevalier en armure. Les voleurs cessent le combat
et senfuient si la bataille tourne a leur désavantage ou si l'incident
attire l'attention des manteaux d'or. Vous pouvez gérer la rencontre
comme une confrontation tendue, en laissant peut-étre aux per-
sonnages la possibilité de sen sortir par le verbe en réussissant
une intrigue, & moins que vous ne les laissiez rouler un peu des
mécaniques pour faire étalage de leur avantage sur la populace des
rues mal famées.

Une blessure ou une lésion subie lors d'une échauffourée avec ce
genre de crapule pourrait mener la vie dure  des personnages qui
participent au tournoi, en plus des complications liées au traite-
ment. Certains joueurs pourront se demander si un rival a organisé
cette bagarre pour les écarter du tournoi. Laissez-les penser, car
cela ajoute a I'atmosphére paranoiaque de ce chapitre de I'histoire.

Reportez-vous 2 la section RESERVE DE PERSONNAGES, page 90
des APPENDICES pour y trouver le profil de personnages du narra-

teur adaptés a ce genre de scéne.
P 8
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LA SOURce De JADE

Si un ou plusieurs personnages recherchent une compagnie féminine,

la Source de Jade est une destination idéale. Lyle Brewer ou ses gens
recommanderont la maison close, peut-étre sans mentionner qu'il
posséde également Tauberge de I'Arbre vert (ce qui dépendra de latti-
tude de celui qui pose la question). L¢tablissement est situé prés de
Pauberge de 'Arbre vert.

Une visite 4 la Source de Jade offre d’autres occasions pour les per-
sonnages de sentretenir avec Iris Dannett et ses prétendants, ainsi
que les autres dames de la maison. Un personnage peut débuter une
relation avec Iris ou tenter de coucher avec elle, ce qui pourrait avoir
des conséquences par la suite quand sa véritable identité sera révélée.

La Source de Jade est également un lieu ot circulent les rumeurs et
o se tissent les intrigues, et Orten Lugus peut y faire une apparition
en méme temps que les personnages, ce qui devrait les amener 4 se
poser des questions sur le lien qu'il entretient avec lendroit, en parti-
culier quand il « découvre » Iris et porte son existence a Iattention des

maisons nobles et du roi.

Rixe D'IVROGNES

Les nombreuses tavernes et bars de Port-Réal accueillent maints
chevaliers, écuyers et serviteurs en visite, ainsi que des habitants qui
viennent boire un petit verre aprés une longue journée de travail. La
ville est bondée pendant le tournoi, les esprits séchauffent et si on y
ajoute un peu d’alcool, on obtient un mélange explosif. Il nen faut
pas beaucoup pour qu'une bagarre éclate dans une taverne ou dans
les rues.

Les manteaux dlor réagiront rapidement a toute violence pu-
blique a l'intérieur de Tenceinte de la ville. Ils peuvent n'apparaitre
qu'une fois la rixe achevée, ramassant tous ceux qui semblent avoir
été impliqués et s'assurant qu'ils paieront des amendes pour rem-
plir les coffres de la ville. Résister & un représentant de la loi du roi
vaudra assurément aux personnages un séjour dans un donjon, voire
une bonne bastonnade, & moins que leur statut soit assez important
pour que les manteaux dor les traitent poliment. Un test de Statut
Simple (6) est nécessaire de la part des personnages accusés pour
éviter les ennuis.

Naturellement, les bagarres qui éclatent au hasard représentent
des occasions en or pour ceux qui complotent contre la maison dori-
gine. Une échauffourée pourrait permettre de les mettre a Iépreuve
ou de saper leurs ressources et de retourner la ville contre eux. Ce
genre de rencontre peut également constituer une diversion permet-
tant en parallele de s'introduire dans leurs appartements, de les voler
ou de tenter de les assassiner : lors d’une empoignade, on a t5t fait
de glisser un poignard (peut-étre empoisonné) entre les cotes de
quelqu'un. Orten Lugus ne veut pas que les personnages de la mai-

son dorigine se fassent tuer, du moins pour le moment, et Adham

Dannett est trop honorable pour les attaquer de fagon aussi per-

fide, mais les personnages pourraient se faire d’autres ennemis, sans

compter ceux qu'ils ont peut-étre amenés avec eux suite 4 leur passé.

PAKTIC De CHASSE

Dans cette partic de I'histoire, ser Joris Landscer offre demmener
les membres de la maison d'origine dans le Bois-du-Roi pour tra-
quer le chevalier au renard s'il a entendu parler de leurs problémes
avec ce scélérat. Le vieux chevalier de rien du tout ne fait pas bonne
impression au début de leur sortie.

Ser Joris n'a aucune idée de Tendroit ot il va, mais il va de I'avant
avec une assurance consommée. Peut étre est-il conscient au fond de
son ceeur de son manque de compétence, mais cette réalisation ne
perce jamais la surface de ses illusions.

Si les personnages ne remarquent pas que ser Joris n'a pas toute
sa téte, il hurle soudain : « Lz ! Le voila ! » en désignant une vague
silhouette qui se déplace dans la forét. Si les personnages s'apprétent
a attaquer, ils se retrouvent face 4 face avec un grand sanglier sauvage

en coleére.
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Ser Joris reste positif lors du voyage de retour. « Nous ne l'avons pas
trouvé cette fois—ci... mais le chevalier au renard est un fieffé coquin, nous
aurons plus de chance la prochaine fois. .. » Il est si ravi d’avoir participé a
une chasse qu'il ne préte guére attention aux critiques des membres du
groupe. Le bon c6té des choses, cest que si les personnages présentent
Iénorme sanglier a Liyle 2 'auberge de I'Arbre vert, ils couperont court
aux railleries dont ils seraient victimes autrement.

Le DErr

Un peu plus tard, ser Joris apporte de stupéfiantes nouvelles aux per-
sonnages ! [ serre un document dans sa main et annonce qu'il a regu
un défi écrit de la part de son vieil ennemi le chevalier au renard !
11 demande aux personnages de lui servir de seconds et de I'aider &
trainer ce traitre devant la justice du roi. La lettre n'est pas écrite de
la main de ser Joris : en fait, c'est un gargon, un domestique du nom

de Pim, qui I'a trouvée, adressée au vieux chevalier, et la Iui a trans-

mise. A 'Arbre vert, tout le monde pense que quelqu’un sen paie
une bonne tranche aux dépens de ser Joris. Le groupe de ser Gen-
nady en particulier se gausse cruellement du pauvre vieux chevalier.

Si les personnages nacceptent pas immédiatement son offre,
Bryan Telson annonce qu'il se joindra 4 ser Joris. Bryan affirme
qu'il pense que ser Joris est un brave chevalier qui mérite d’avoir un
second lors d’un duel. En réalité, il ne veut pas que le vieil homme
soit de nouveau humilié. Des joueurs astucieux reconnaitront l'acte
de bonté de Bryan pour ce qu'il est, mais sa fagon d’agir provoque
encore plus de moqueries de la part de ser Gennady.

Une fois que Bryan Telson a parlé, Orten Lugus offre également
d’accompagner le vieux chevalier. « §'i/ s'zgit de lord Archay, peut-étre
pourrai-je le convaincre de se rendre en invoquant la dette qu'il a envers
mon pére, » pense-t-il tout haut. Naton Lugus persifle ouvertement :
« Je me te connaissais pas sous ce jour, mon  frére. »

En réalit¢, Orten est mécontent de la maladresse avec laquelle Ar-
chay a géré la situation apres le raid. Orten a organisé une rencontre
avec Archay, puis écrit la lettre 2 ser Joris détaillant lendroit ot ils
devaient se rencontrer, une clairiére spécifique du Bois-du-Roi, Orten
espére bien que les personnages de la maison dorigine tueront Archay
pour protéger I'incompétent ser Joris. Toutefois, Orten ne s'attendait
pas & ce que Bryan Telson leur préte main-forte. Puisque ce dernier
représente une inconnue dans son équation, Orten décide d’accompa-

gner le groupe et de prendre les choses en main si nécessaire.

% o
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Orten parle peu durant le voyage, mais Bryan se montre volu-
bile. Les personnages dotés des compétences adéquates pourront
découvrir que Telson est mieux éduqué et parle un langage plus cha-
ti€ que le chevalier errant dornien standard. .. Son vocabulaire et sa
fagon de parler le trahissent. Bryan raconte Ihistoire de Scorpion,
une épée d'acier valyrien remise a un grand guerrier dornien par son
prince pour avoir aidé 4 repousser les forces de Daeron Ier aprés la
conquéte de Dorne. Lépée, dit-il, se transmit de pére en fils pendant
des générations. Toutefois, il y a plusieurs années, le pere fut assas-
siné et Iépée volée par un individu inconnu. On dit que la lame de
lépée était décorée d'un motif : un scorpion prét a frapper. « Certains
affirment quion dirait simplement des arabesques rouges, » ajoute Bryan.
11 parle bien siir de I'épée qui est I'héritage de sa famille.

Bryan n'ira pas jusqu’a leur demander de lui remettre Iépée s'ils
la.trouvent, mais il raconte son histoire & beaucoup de gens dans
Tespoir qu'ils la lui signalent si jamais ils la voient.

Quand ils s'approchent de la clairiére, Bryan indique que lord
Archay est assez intelligent pour prendre la fuite 'il voit sappro-
cher une petite armée. Il suggére de se séparer par groupes de deux
et de tenter d'approcher de la clairiére par différents angles. Ser
Joris, qui a été contacté directement, et Orten, dont la famille entre-
tient une relation avec Archay, devraient aller lui parler ’homme

2 homme. Orten objecte qu'il nest pas un guerrier et qu'il naurait

aucune chance si lord Archay décidait de se battre. Brian suggére
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que puisqu'Archay a attaqué les membres de la maison dorigine
et sest enfui devant eux, il ne se montrera probablement pas sil les
voit. Orten affirme que « de route fagon, il est peu probable que le che-
walier au renard fasse une apparition ».

« Ne craignez rien, annonce ser Joris, je weillerai sur vous. » Voila
une déclaration qui ne rassure naturellement personne.

Les membres du groupe peuvent choisir de se conformer a ce
plan ou pas. Lord Archay est bien 13, seul et armé. Il n'a pas sur-
vécu si longtemps dans les bois en se montrant imprudent. Il savait
qu'un vaste groupe s‘avangait vers lui parce qu'il les a entendus et
il se cache. Il ignore encore qu'il s'agit des membres de la maison
dlorigine.

Orten persuade ser Joris de rester quelques métres en retrait, soi-
disant pour pouvoir ramener lord Archay a la raison, mais en vérité,
Orten sait que son apparition fera sortir Archay de sa cachette.

Orten clame donc : « Lord Archay ! Je suis Orten Lugus, fils de
Konrad Lugus ! Au nom de [ affection que vous portez & mon pére, mon~
trez-vous. »

Archay émerge et demande : « Qui étaient ces gens qui vous accom-
pagnaient ?

— Des membres de ma maison, ment Orten.

— Ois est wotre pére 2 »

Clest 2 ce moment que ser Joris fait irruption dans la clairiére.

« Lord Archay ! Nous voici enfin face i face !

— Mais qui étes—vous ? »

Sur ces mots, ser Joris charge son ennemi en faisant fi des objec-
tions feintes d’Orten. Le vieux chevalier ne fait pas le poids face a
lord Archay, mais il le retardera un court instant, juste assez pour

que le groupe réagisse. Au moment ot ils arrivent au milieu du com-

bat, Joris est étendu sur le dos, crachant du sang. Quand Archay les
voit s'approcher, il s'interrompt alors qu'il marchait avec colére sur
Orten, et il senfuit.

Archay combat 2 mort, mais les personnages ne sont pas forcés de
le tuer. Son but principal est de séchapper. S'il n’y parvient pas, il tue
autant d"adversaires qu'il le peut, les traitant de traitres, de rebelles et

d’autres noms doiseaux moins plaisants tout du long.

AUX VAINQUEURS

Si Archay survit et est questionné, il refuse de dire quoi que ce soit
et se contente d’insulter les personnages. Il réprimande également
Orten pour avoir « souillé I'honorable nom de son peére en sassociant
a ces misérables rebelles ». 11 est d’humeur Malveillante envers les
membres de la maison dorigine en cas d’intrigue, et sera donc dif-
ficile 4 persuader.

Orten veut voir le chevalier au renard mort. Si les personnages
ne le tuent pas lors de I'affrontement, il peut saisir loccasion de le
faire en le poignardant dans le dos (ou de face, peu importe) quand
il baisse sa garde. Idéalement, il sauvera ce faisant la vie a un person-
nage de la maison d'origine ou empéchera le chevalier de schapper.
Orten pourra prétendre qu'il n'envisageait pas de tuer lord Archay,
selon les circonstances, mais sa priorité est de s'assurer que les per-
sonnages napprennent rien de celui-ci,

Siles membres de la maison d'origine ne semblent pas avoir trés
envie de repartir en chasse 2 cause de leur premiére tentative, pas
besoin de les y forcer. Rapportez-leur plus tard que lord Archay
sest montré et a tué ser Joris, mais que Bryan et Orten sont parve-

nus a loceire 2 eux deux. Bryan ne tarit pas déloge sur la bravoure
d'Orten.

Que le tournoi commence ! Les nobles invités sont tous autour des
lices de Port-Réal, et partout se dressent tentes et pavillons chamar-
rés : il est temps de débuter le tournoi royal. Comme le chevalier au
renard a ¢été éliminé, les personnages de la maison d'origine peuvent
penser que le vrai cerveau qui se cache derriére leurs mésaventures
nlest plus. Malheureusement pour eux, le plan d’Orten Lugus conti-
nue de se dérouler sans accroc.

Ce chapitre présente les événements du tournoi qui dure presque
une semaine, depuis le festin douverture ot la maison Dannett
porte ses accusations jusqu'a la fin tragique de cette affaire avec la
mort d’Adham Dannett, et au grand bal ot les événements prennent
un tour inattendu. Vous y trouverez également des régles de joutes et

de tournoi basées sur le livre de base du Jeu de Réle du Trone de Fer.

Résumé DU CHAPITRE

Le tournoi commence par la présentation des armes devant le roi,
suivie d'un festin de bienvenue durant la nuit. Lors du repas, Adham

Dannett accuse en public la maison d'origine de ctimes contre les
gens et les terres de son pére, et il montre le bouclier ensanglanté en
guise de preuve. Voyant que le roi ne tranche pas immédiatement
en sa faveur, Adham défie un représentant de la maison dorigine de
l'affronter sur le champ d’honneur !

Le champion du groupe et Adham joutent ensemble le lende-
main, et Dannett, vaincu, tombe de cheval et savére incapable de
se relever. Emporté hors du terrain, il semble souffrir d’une mysté-
rieuse blessure et meurt peu de temps aprés. Il emporte avec lui ses
griefs contre les personnages joueurs.

Les jours qui suivent la mort d’Adham Dannett sont occupés
par des compétitions et des occasions d'intrigue. Les personnages
chevaliers peuvent jouter, et les autres participer aux tournois de tir
a l'arc et aux épreuves déquitation. Les mestres peuvent participer
au conclave en ville, et les personnages peuvent également se joindre
a d’autres jeux ou activités tout en gérant leurs affaires. Ils peuvent
également choisir denquéter sur les circonstances de Ia mort sou-
daine et mystérieuse d’Adham Dannett.




L€ TOURNOI

COMMCNCc

Te tournoi commence par une cérémonie d'ouverture dans les lices.

Le roi Robert et sa cour étant bien installés dans le pavillon royal, les
participants en livrée parcourent les lices 4 cheval et viennent pré-
senter leurs armes au roi avant de parader devant la foule en liesse.
Cette scéne est Toccasion parfaite de présenter aux joueurs les
principaux participants du tournoi, ainsi que d'importants nobles et
maisons de votre propre campagne de JDRTDF. En plus des impor-

tants personnages décrits dans ’APPENDICE de cet ouvrage, ajoutez-

CHRONOLOGIE D€S €VENEMENTS

Jour six

© APRES-MIDI : cérémonies douverture du tournoi, y
compris une présentation d’armes devant le pavillon
royal.

® SOIR : festin de bienvenue. Adham Dannett porte de
graves accusations contre la maison d'origine, présen-
tant le bouclier ensanglanté portant ses armoiries en
guise de preuve.

Jour serr

@ Mipi : premier tour des épreuves de joutes. Adham
affronte le champion de la maison d'origine.

Jour mUIT

® Mipi : deuxiéme tour des épreuves de joute.
@ Apris-mipl : Adham Dannett meurt.

Jour Neur

© Mipi : troisicme tour des épreuves de joute.

© ApRis-MIDI : premier tour des épreuves de tir a Uarc.

® Soir: Rog Thanders est retrouvé mort (si les membres
de la maison d'origine ont révélé qu'il était un témoin
important).

Jour pix

@ Mipi : quatrieme tour des épreuves de joute.
® APRES-MIDI : deuxiéme tour des épreuves de tir 2 Parc.

JOUR onze

@ Mipi : demi-finale des épreuves de joute.
® ArrEs-mipi ; finale des épreuves de tir a Parc.
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y tous les chevaliers du Le Guide de Westeros que vous voudrez, ou
les personnages et maisons originaux que vous avez créés pour votre
série. Clest une excellente technique permettant de mettre en avant
des individus qui auront une importance par la suite. Lorsque les
personnages les rencontreront plus tard, vous pourrez leur rappeler
qu'ils les ont déja vus lors du tournoi.

La présentation des armes permet aussi de familiariser les joueurs
avec les principales maisons de Westeros et de votre propre cam-
pagne, et donne aux personnages loccasion d'occuper le devant de
la scene. Laissez les chevaliers parader dans les lices devant la tri-
bune royale, sous les vivats de la foule. Naturellement, dans le cas
des membres de la maison d'origine, il s'agira peut-étre des Auées de
la foule...

Durant la présentation des armes, les personnages remarquent
quelques membres de la foule qui huent leurs chevaliers, leurs armes
et leur bannicre. Ils peuvent méme saisir des bribes d’insultes ou
des hurlements comme « Ef les fermiers 2 » ou « Assassins ! ». De
toute évidence, les rumeurs quon a répandues a leur sujet le long de
la route Royale sont parvenues jusqu’a Port-Réal. Les roturiers qui
chahutent ainsi les membres de la maison d’origine se fondent rapi-
dement dans la foule si on tente de les attraper : ils ne sont pas assez
braves pour se frotter 4 des chevaliers en armure ! Si un chevalier
réplique en criant des menaces ou des insultes, la foule n'est guére
impressionnée, et vous pouvez méme réduire la Gloire qu’il gagnera
durant le tournoi.

Les autres participants de la présentation font poliment mine de
ne rien remarquer de ces démonstrations d’aversion visant la maison
dlorigine... ou qui que ce soit d’autre, car certaines autres maisons ne
sont guére populaires. Toutefois, en coulisse, les dames chuchotent
et bavardent, et les chevaliers répriment des sourires et des glousse-
ments aux dépens des personnages. Adham Dannett reste de marbre
tout du long, ne montrant sa satisfaction que quand il parcourt le
champ sous les acclamations de la foule, répondant par un geste
chaleurcux. Toutefois, son sourire sefface bien vite dés qu'il pose les
yeux sur n'importe quel membre de la maison dorigine, et il ne leur
témoigne qu'une froide politesse.

Si P'un des joueurs veut se confronter 4 Adham avant ou apres
Ia présentation quand les deux camps sont hors des lices, laissez-le
faire. Toutefois, vous devez rappeler aux joueurs que pour un person-
nage dont le rang de Statut est de 3 ou plus, ce genre de confronta-
tion est tout 2 fait inconvenant. Adham n'a certainement rien 2 leur
dire, et il sécarte rapidement pour vaquer 4 ses occupations aprés
avoir dit au groupe : « Vos méfaits seront dévoifés bien assez tot. » Si

‘entretien senvenime et tourne A la bagarre, il se défend et d'autres
viennent l'aider, en particulier §'il a été attaqué sans provocation.
Une querelle en public (sans parler d'une agression) risque de jouer

contre la maison dorigine par la suite.

AMCR FeSTIN

Ce soir-1, apres la cérémonie d'ouverture, le roi et sa cour organisent

un festin de bienvenue pour les participants au tournoi. Comme
d’habitude, le roi Robert a dépensé sans compter pour amuser ses
royaux invités. Bien que des divertissements soient déja planifiés,
un spectacle d'un tout autre genre a lieu : les accusations proférées
contre la maison dorigine par Adham Dannett, qui parle au nom de

son pére et de sa maison.

S¢ MELER AUX INVITES

Les invités arrivent en avance au festin, et beaucoup sont déja ras-
semblés dans la salle avant que le repas ne soit servi. Ce décor donne
aux personnages loccasion de se méler aux autres invités et de s'en-
tretenir avec la créme de la noblesse de Westeros. Il y a de Pintrigue
dans Tair tandis que les héritiers des maisons nobles se rencontrent
et parlent avec en fond sonore la musique des ménestrels et le bour-
donnement des conversations.

Les joueurs peuvent faire rechercher certaines intrigues a leurs
personnages en fonction des gens et des défis qu'ils ont rencontrés 4
Port-Réal jusqu’ici. Vous pouvez leur offrir les intrigues potentielles
et les conversations suivantes pour les appiter. S'ils ne s’y intéressent
pas, passez i la rencontre suivante et encouragez les joueurs  cher-

cher leurs propres contacts et leurs propres conversations.

LA maisoN DanNerT

Adham Dannett ignore tout d’abord les membres du groupe lors
du diner de bienvenue. Il dédaigne toute tentative de conversation
et toise les personnages d’un air courroucé ¢'ils viennent a croiser
son regard. Il en va de méme pour les membres de sa suite, bien que
ceux qui I'accompagnent puissent étre préts 4 parler avec les person-
nages, curieux den savoir plus sur ces gens que Dannett hait tant. Ce
bain de foule permet aux personnages d'utiliser les intrigues pour en
savoir plus sur Dannett et ce qu'il dit d'eux.

Forcer Adham a Ia confrontation aurait pour seul résultat de
I'amener & proférer ses accusations contre les membres de la maison
dlorigine avec un peu d’avance. Lisez la section CALOMNIES AU DES-
SERT un peu plus loin pour plus de détails. Toute agression contre
Adham ou son entourage ne fait quétayer les charges portées contre
la maison dlorigine, tout en provoquant également le déplaisir du
roi Robert qui n'apprécie guére quon perturbe les festivités et la
tranquillité de sa demeure.

La maisoN Luaus

Les membres de la maison d'origine ont loccasion parfaite pen-

dant le festin de bienvenue de rencontrer les membres de la maison
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Lugus. Orten Lugus et sa sceur Marita sont assez amicaux. Orten
en particulier met 'accent sur sa relation avec les personnages qu'il
désigne comme ses « fréres d’armes » aprés leur rencontre avec le
chevalier au renard lors du chapitre précédent. Ser Naton Lugus
est lui aussi présent, mais il ne préte guére attention aux membres
de la maison dlorigine & moins qu'ils ne s'intéressent  la boisson, 2
la guerre et aux récits, ou encore aux attributs séduisants des nom-

breuses femmes présentes.

LA masoNn BARATHEON

Vous pouvez si vous le voulez faire rencontrer le roi, la famille royale
et les membres de la cour aux personnages. Naturellement, tous
ces individus sont le centre d’attention de cet événement, mais ils
sont également isolés des conversations ordinaires & moins que le
roi Robert ne décide de se méler aux invités et de boire quelques
chopes supplémentaires. Les membres de la garde du roi surveillent
étroitement la piéce et repoussent quiconque s'approche de trop prés
de la famille royale sans y étre invité. Reportez-vous au Le Guide
de Westeros et 2 TAPPENDICE de ce livre pour plus de détails sur la
maison royale, la garde du roi et les personnages importants qui leur
sont liés.

LA rirre D'ORLANNA

Tout membre masculin disponible de la maison d’origine risque
de tomber sur la rapace dame Orlanna, laquelle cherche a marier
sa fille unique, Aranette, 2 un chevalier fieffé, voire & un noble.
Le seul probleme, c'est qu’Aranette est une jeune fille gauche au
visage de cheval. Orlanna, qui aime 4 se considérer comme un
membre sophistiqué de la haute société, est une femme 2 la voix
stridente dotée d’un sens de ’humour embarrassant. Son mari,
ser Berris Shreeve, est un ivrogne que sa femme méne par le
bout du nez et qui ne veut rien avoir 4 faire avec ses manigances.
Toutefois, il est prét a payer une riche dot 2 Aranette pour ma-
rier la pauvre fille. Orlanna saisit la moindre occasion d’acculer
sa proie : Aranette sur ses talons, elle tente de caser sa fille en
encourageant les conversations ou en invitant le gentilhomme de
son choix & venir partager un repas dans sa demeure. Si 'homme
sur lequel Orlanna a jeté son dévolu participe au tournoi, il peut
se voir demander de porter les couleurs d’Aranette, une écharpe
brodée de fleurs tape-a-I'ceil.

Le DINER €ST SERVI

Une fois que vous avez joué Pintrigue et les occasions de rencontre
de la scéne initiale, le repas est servi dans la grande salle. Les tables
sont recouvertes de belles nappes ot l'on dispose les plats, des ser-
viteurs vont et viennent, débarrassant les services au fur et 2 mesure

pour apporter les autres.
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Le festin est composé des plats suivants :

® tranches de pain frais et croustillant accompagnées de

beurre et de tomes de fromage pale ;

® une généreuse soupe de poireaux et d’autres légumes a

racine comestible ;

@ une salade de verdure, de fruits séchés et de fromage rapé,
accompagnée de vinaigre et d’huile ;
des ceufs pochés dans une sauce a la créme et a laneth ;

des tourtes chaudes 2 la viande de pigeon ou d'anguille en

sauce ;

® un r6ti de boeuf dans sa crotte d’ail et d’herbes, accompa-
gné de légumes 4 racine braisés qui décorent harmonieu-

sement les plats ;

@ des tartes aux fruits miniatures, des gateaux glacés au ci-
tron et des glaces aux fruits et au miel ;

® une abondance de biére et des vins différents pour chacun
des plats.

Mettez I'accent sur Iexpérience gustative, la richesse de la nour-
riture et son extraordinaire variété. Le roi Robert est un hote géné-
reux, et de toute évidence un homme qui aime manger et boire : il
nlen attend pas moins de ses invités. Cette rencontre est peut-étre le

premier festin royal des personnages : faites donc ressortir tous les
plaisirs de ce genre de situation. N'oubliez pas que les personnages
risquent de se saouler, et consultez les régles liées 4 I'alcool dans
JDRTDF au CHAPITRE 7 : EQUIPEMENT, page 130 (en particulier
¢'ils ont l'attribut Esclave de la bouteille : si le festin nlest pas de
prime abord une « période de stress », cela ne saurait tarder). Qui-
conque garde Il sur Adham Dannett remarque que le jeune che-
valier ne mange et ne boit qu'avec parcimonie. Un examen indirect
pratiqué au moyen d'un test de Duperie ou de Persuasion Délicat
(9) révele qu'Adham affirme ne pas avoir d’appétit : il souffre de
maux d’estomac. Cette affection est en partie due 2 la nervosité qui
précéde son éclat imminent, et en partie aux premiers effets des
larmes de Lys. Laissez les joueurs en tirer leurs propres conclusions,
car ils nont pas encore assez de preuves pour déterminer qu'/Adham

a été empoisonné.

BONNEe CHERE €T BONS MOTS

Durant le repas, divers amuseurs divertissent la famille royale et ses
invités. Les ménestrels jouent avant et pendant le repas, suivis par
des jongleurs, des danseurs et des bouffons. Les jongleurs lancent
des baguettes, des couteaux et méme des torches enflammées tandis
que les bouffons cabriolent, font la culbute et racontent de retentis-
santes plaisanteries qui suscitent les rires tonitruants des hotes. Si
T'un des personnages sest comporté de facon ridicule a Port-Réal,
'un dentre eux peut choisir d’y faire référence, embarrassant ledit
personnage et mettant i I‘épreuve la bonne volonté et le sens de I'hu-
mour du groupe. Ces distractions détournent également I'attention
de toute activité discréte 4 laquelle les personnages peuvent vouloir
se livrer, qu'il s'agisse de se faufiler a lextérieur sans étre vu ou den-
tretenir une conversation secréte avec 'un des convives. Demandez
aux joueurs d’effectuer les tests ou de jouer les intrigues adéquates
en fonction de ce qu'ils veulent obtenir. Sinon, le spectacle ne sert
qu'a donner un peu plus de couleur 2 Ihistoire et 2 insister sur le luxe

déployé lors du tournoi.

CALOMNIES AU DESSERT

Quand le festin s’achéve et que nombre d’invités ont déja roulé sous
la table, la patience du jeune Adham Dannett pour la maison dori-
gine et le roi a atteint ses limites. Quand on propose de porter un
nouveau toast a I'honneur et au succés des participants au tournoi
du roi, Adham se léve d’'un bond, son banc raclant bruyamment le
sol de pierre, et il pointe un doigt accusateur sur les membres de la
maison d'origine.

« De Ihonneur ? sexclame-t-il avec colere. Gertains osent se pré-
senter a ce tournot, 4 cetfe table, sans rien connaitre de I'honneur | Des

soi~disant chevaliers et nobles capables d’assassiner d’innocents fermiers

et leurs familles nont rien & faire ici si ce nlest affronter la justice du roi !
Votre Majesté, au nom de mon pere et de ma maison, je vous implore
dentendre mes doléances vis-a-vis de ces meurtriers, de ces bellicistes | »

Dannett n’a aucun intérét a laisser des arguments rationnels ou un
débat se présenter 4 ce point, et il fera done taire quiconque soppose
3 lui. Etant donné la nature publique de I'accusation, le roi Robert
n'a guére d’autre choix que dentendre ce que Dannett a  dire, bien
que le tour que prend la situation lui déplaise de toute évidence. Les
personnages voient la reine Cersei poser la main sur le bras du roi et
lui parler discrétement, ce qui a pour effet de I'adoucir, car il accepte
dentendre ce qu'Adham a 2 dire. Si les personnages de la maison
dlorigine protestent, le roi leur dit tout de go qu'ils auront Ioccasion
de réfuter ces accusations, mais qu'il insiste pour queux — et tout le
monde, du reste — se taisent pendant qu’Adham sexprime.

Le jeune chevalier décrit avec rage les circonstances de I'attaque
gratuite dont ont été victimes les gens de la maison Dannett, le bru-
tal assassinat de fermiers désarmés et la découverte d’un bouclier
sanglant au milieu du carnage, bouclier qui porte le blason de la
maison dorigine. Il y ajoute les difficultés et querelles occasion-
nelles que les Dannett ont pu avoir avec la maison d'origine en les
grossissant et en les présentant comme les motifs de cette attaque
sans provocation. Il demande finalement justice sous la forme d’une

compensation de la part des coupables.

LA PAROLC €T A LA DEFENSE

Le roi Robert permet aux membres de la maison d'origine de pré-
senter leurs arguments et de se défendre, bien qu'il préfere que seul
Pun dlentre eux sexprime en leur nom. Les personnages peuvent
utiliser les arguments de leur choix pour se défendre, mais clest fina-
lement leur parole contre celle de Dannett 2 moins qu’ils ne puissent
produire des preuves ou des témoins pour soutenir leurs affirma-
tions. Heureusement, les chapitres précédents ont pu leur donner

quelques options.

Roc THANDERS

Vous vous souvenez de ce marchand que les personnages ont ren-
contré a l'auberge du Grand Cerf ? s'ils lui ont permis de les accom-
pagner, Thanders peut raconter que des hommes affirmant travailler
pour Alfric Dannett les ont attaqués sur la route Royale. Il rapporte
aussi ce qu'il sait de Hamish Flowers. Il montre bien également
qu’il n'a aucun rapport avec la maison d'origine en dehors de cette
histoire et jure devant les Sept qu'il a dit la vérité.

Ser JoRr1s LANDseer

Le vieux ser Joris, §'il a survécu 4 sa confrontation avec le chevalier
au renard lors de la PARTIE DE CHASSE, témoigne volontiers en fa-
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veur des membres de la maison dlorigine. Toutefois, 2 moins que les
personnages n'aient réussi 4 forcer Archay a avouer quelque chose,
ser Joris ne peut témoigner que de leur bravoure face 2 un ennemi de
la couronne, ce qui pourrait trés légérement influencer le roi.

Bran Terson

Comme ser Joris, Bryan Telson peut témoigner de la confronta-
tion entre les personnages et le chevalier au renard, attestant de
tout ce qu’ils ont pu dire ou faire. Bryan défend les membres de
la maison d'origine avec encore plus de vigueur, du moment qu'ils
nont rien fait de déshonorant en sa présence. Si les personnages lui
demandent son aide, Bryan peut les mettre dans le secret et leur
demander leur assistance en retour. Reportez-vous 4 la description
de Brvan TELSON dans PAPPENDICE page 85 pour plus d’informa-
tions sur sa quéte de I'épée familiale.

Orren Lugus

Des trois témoins potentiels, deux se trouvent dans la salle de récep-
tion au moment des accusations d’Adham Dannett, et le troisiéme,
Bryan Telson, se fait passer pour un misérable chevalier sans terre
dont la parole n'a guére de poids 4 la cour. Cependant, lautre témoin
de leur combat contre le chevalier au renard est probablement Orten
Lugus, qui est prét & sexprimer en faveur des personnages et a dire
au roi et a tous les convives ce qu’il a pu observer dans la clairiére
du Bois-du-Roi. Toutefois, Lugus évite soigneusement de soute-
nir de fagon trop prononcée la maison d'origine. A moins que lord
Archay n'ait directement avoué qu'il voulait faire accuser la maison
dlorigine, Orten affirme que le chevalier rebelle semblait éprouver
quelque rancune 2 leur endroit. De toute évidence, la maison d'ori-
gine a rendu service aux Sept Couronnes en les débarrassant d’'un
loyaliste targaryen. Orten joue sans faillir les serviteurs loyaux et
innocents de la couronne, et les justes et impartiaux alliés de la mai-

son dorigine.

Le cHAMP D'HONNCUR

Au bout du compte, dans Iaffaire des accusations de la maison Dan-
nett, tout revient 4 choisir entre la parole d’Adham et celle des per-
sonnages, 4 moins que ceux-ci ne soient capables de produire des
preuves quils nont rien a voir avec le massacre. Le jeune chevalier
ne se laissera pas convainere de renoncer 4 demander justice, et si les
membres de la maison dorigine continuent & clamer leur innocence,
il jette l'un de ses gantelets de mailles 2 leurs pieds, défiant leur
champion de laffronter sur le champ d’honneur. Les nobles ras-
semblés la se répandent alors en chuchotements et en murmures...

plutot amusés.




L.e CHOIX DU CHAMPION

Tant que le groupe comprend un ou plusicurs chevaliers, il devrait étre facile de choisir un champion pour représenter la maison
dorigine dans Ia lice. Aprés tout, au moins un des personnages, voire plusieurs, sont censés étre venus 4 Port-Réal pour jouter. Clst le
membre de la maison dorigine ayant le Statut le plus élevé, un héritier dans l'idéal (voire le chef de famille §'il est présent) qui devrait
choisir le champion. Généralement, le champion est le chevalier de plus haut rang du groupe, celui qui a le Statut le plus élevé et Pattri-
but Oint, mais les personnages peuvent choisir n'importe qui pour les représenter.

Si, pour une raison ou pour une autte, le groupe de la maison dorigine ne compte pas de chevalier, un noble ou méme un mercenaire
peut tenir lieu de champion, du moment qu'il ait quelque talent en Dressage et en Corps a corps (qu'il n'ait donc pas de Faiblesse dans
ces domaines). Les spectateurs pourront discrétement mettre en doute 'honneur qu’Adham peut avoir 4 défier un adversaire de toute
¢évidence si inférieur, mais cela ne rendra la « victoire » de la maison d'origine que plus éclatante (et suspecte) par la suite.

La gestion des champions inhabituels, comme les rares chevaliers incognito de sexe féminin ou les « chevaliers noirs » dont le visage
est caché par leur heaume et le bouclier caché, est laissée aux bons soins du narrateur qui adaptera ces situations 2 son histoire. Ce défi
peut permettre 2 un champion peu ordinaire de ce genre de participer au tournoi. Si tout le reste échoue, peut-étre que Bryan Telson
acceptera de servir de champion 4 la maison d'origine, ce qui compliquera ses affaires quand Iris Dannett les croira, lui et les person-

nages, responsables du meurtre de son frére.

Le roi Robert déclare que comme le tournoi débute dés le lende-
main matin, Adham Dannett et le champion de la maison d'origine
auront 'honneur de s’affronter en premier dans les lices. A midi, les
joutes commenceront par leur combat qui déterminera l'issue de cette
affaire, et les dieux favoriseront siirement le camp des innocents.

Une fois ce jugement proclamé, Adham sort 4 grandes enjambées
de la salle de réception, sa suite sur les talons, et le festin tire & sa
fin, le roi se retirant en chancelant comme un ivrogne, suivi d'une
reine Cersei fort tendue. Certains invités félicitent les membres du
groupe et leur souhaitent bonne chance pour le lendemain, tandis
que d’autres les observent prudemment, prenant bien soin de ne pas
passer pour les amis ou les alliés d’'une maison dont le sort est incer-
tain. Orten Lugus souhaite bonne chance aux personnages et leur
dit qu'il est certain qu'ils seront innocentés sur le champ de bataille.

8 JOUTe

Le principal événement du tournoi est la joute, qui permet aux cheva-
liers des Sept Couronnes de s'affronter pour la gloire et les honneurs.
La joute consiste pour chaque participant a désargonner son adver-
saire : les lances sont donc épointées et censées se briser sur lécu ad-
verse. Les chevaliers sont en armure compléte, mais il y a parfois des
accidents malgré tout : tomber d’'un cheval lancé au galop peut provo-
quer des blessures parfois graves, et il nlest pas impossible qu'une lance
touche « par hasard » la visiére, la gorge ou un autre point vulnérable.
Une cuirasse enfoncée peut faire de vrais dégats, comme les sabots
d'un cheval pris de panique. Les écuyers qui attendent & Textérieur
des lices s précipitent alors pour secourir les chevaliers en difficulté.
Les listes sont organisées en rounds éliminatoires opposant les
chevaliers par paires. Le perdant de chaque compétition est éliminé

du tournoi, tandis que le vainqueur passe a Iétape suivante. Ce proces-

g

sus réduit donc de moitié le nombre de participants a chaque round
jusqu’a ce qu'il nen reste que deux pout laffrontement final. Etantun
grand tournoi, celui de Port-Réal comporte six rounds, y compris une
demi-finale et une finale. Le premier round accueille donc soixante-
quatre chevaliers, un nombre tout 4 fait raisonnable compte tenu du

grand nombre de maisons participantes.

Reares pes JouTes

Les regles des joutes sont simples. Chaque chevalier 2 cheval com-
mence a4 une extrémité de la lice, séparée en son milieu par des piquets
ou une palissade, quoique les terrains de joute les plus pauvres ne
soient divisés que par une ligne tracée au sol. Chaque chevalier charge
a droite de la palissade et tente de frapper le bouclier de son adversaire
de sa lance avec assez de force pour lui faire vider les étriers. Viser une
autre cible que Iécu adverse est considéré au mieux comme une faute
et au pire comme une tricherie, bien qu'il arrive que les lances glissent
sur les boucliers pour frapper le cavalier ou son cheval, accidentelle-
ment ou délibérément.

Les lances de joute sont de simples hampes de bois épointées et
censées se briser ou voler en éclats a I'impact. Lécuyer de chaque che-
valier en a toujours plusieurs sous la main au cas o celle de son maitre
se briserait.

Le premier chevalier 4 tomber de sa monture perd la joute. Si tous
deux restent en selle pendant trois passages, un juge impartial peut
accorder la victoire au chevalier ayant touché son adversaire le plus
souvent ou avec le plus de force (en pratique, celui qui a obtenu le
plus grand nombre de degrés de réussite). Toutefois, les spectateurs
préferent qu'une joute se poursuive jusqu’a ce qu'un des participants
tombe de cheval, car il s'agit la d'un spectacle plus excitant et d'une

vietoire plus gratifiante pour celui qui Temporte.

SYSTEME De J€U

Les conseils qui suivent prolongent ceux du JDRTDF pages 163-
164. Comme la joute est une simulation de combat, vous devrez

modifier les régles de combat ordinaires comme suit.

INITIATIVE

Les joutes sont congues pour que les deux adversaires frappent 2
peu pres au méme moment : les joueurs nont dont pas besoin d'ef-
fectuer de test d'initiative. Effectuez et résolvez simultanément les
tests d’attaque des deux adversaires. Il est possible que tous deux se

jettent P'un l'autre 4 bas de leur monture.

ATTAQUE

Les deux participants effectuent des tests de Corps 4 corps simul-
tanés comme dans le cas d’une attaque ordinaire (les dés de bonus
de la spécialité Lances s'appliquant a ce test). Comme une attaque
de joute est par définition une charge (JDRTDF page 160), les
deux adversaires subissent un malus de -1D  leurs tests de Corps
i‘. COrPS. LeS manceuvres ChOiSiCS Peuvent augmenter ou réduire ce
malus. La difficulté du test de Corps a corps est égale 2 la valeur
passive de Dressage de I'adversaire (la spécialité Equitation s'ap-
pliquant alors).

Les chevaliers peuvent utiliser les manceuvres suivantes lorsquils
effectuent un passage lors d'une joute. Aucune nlest obligatoire : si
le chevalier le désire, n'appliquez que le dé de malus standard et les
bonus dus 4 la charge, qui nest pas optionnelle dans le cadre d’'une
joute. La manceuvre doit étre choisie, le cas échéant, avant dleffec-
tuer le passage et avant de lancer les dés pour quelque test que ce
soit.

AGRESSIF

Vous vous concentrez sur la férocité de 'attaque en vous souciant
moins de votre propre sécurité, voire en baissant un peu trop votre

bouclier. Appliquez un bonus de +1 ou +2 (cest vous qui choisissez)

Deérenste

Vous vous positionnez de biais, vous et votre bouclier, afin de pré-
senter une cible plus difficile 4 'adversaire et de dévier son attaque,
ce qui a pour effet de réduire lefficacité de la vdtre. Ajoutez un
bonus de +1 ou +2 (cest vous qui choisissez) a votre valeur passive
de Dressage pour déterminer la difficulté du test de Corps 2 corps
de l'adversaire, et soustrayez le méme nombre du résultat de votre

propre test de Corps a corps.

ReGarp rixe

au résultat de votre test de Corps 4 corps, et soustrayez le méme

nombre de votre valeur passive de Dressage.

ARC-BOUTE

Vous vous arc-boutez pour résister 4 I'impact de la charge, réduisant
du méme coup la puissance de votre propre attaque. Soustrayez 1 ou
2 (est vous qui choisissez) au résultat de votre test de Corps 4 corps,
et ajoutez le méme nombre au résultat de votre test de Dressage

pour rester en selle si vous étes touché.

Un chevalier détourne normalement la téte un instant avant 'im-
pact, essentiellement pour éviter que les éclats de bois d’'une lance
brisée ne viennent traverser la visiére de son casque. Vous pouvez
choisir de ne pas le faire et de fixer les yeux sur I'adversaire. Appli-
quez un bonus de +1 au résultat de votre test de Corps & corps.
Toutefois, vous augmentez également les dégats de base de 'attaque
de votre adversaire de 1 point (les degrés de réussite les augmentent
également de fagon normale). Si votre adversaire [emporte sur vous,
il peut choisir de graves conséquences, comme vous tuer ou vous

infliger un handicap (la perte d'un ceil).
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DRessé DANS LeS €TRICRS

Vous vous dressez dans vos étriers, ce qui vous donne un léger avan-
tage lié 2 la taille et & I€lan. Toutefois, il devient plus difficile pour
vous de rester en selle si vous étes touché. Appliquez un bonus de
+1 ou +2 (cest vous qui choisissez) au résultat de votre test de Corps
3 corps, et soustrayez le méme nombre du résultat de votre test de
Dressage destiné a rester en selle si vous étes touché.

RésuLTATS DE JOUTE

Le résultat du test de Corps 4 corps d’une joute en détermine l'issue,
comme indiqué sur la TABLE 3-1 : RESULTATS DE JOUTE. Une lance
de tournoi inflige (Dressage +1) dégats de base et il s'agit d’une
arme Puissante, ce qui ajoute +1 dégits par rang de spécialité Force
dont dispose son porteur. Comme I'attaque implique une charge,
on ajoute un bonus supplémentaire de +2 aux dégats. Appliquez
tout modificateur li¢ aux manceuvres choisies (préalablement) par
le chevalier avant de déterminer les dégats finaux en fonction des

degrés de réussite.

EXEMPLE

Ser Merik (Dressage 3, Force 2B) inflige 10 dégiats de base avec
sa lance de tournoi : 3 pour son rang de Dressage, +3 pour la
lance elle-méme, +2 pour son rang de aibz'cia[iﬁz' Forcg,,ef  fina-
lement +2 pour la manccuvre charge effectuée pour la joute. 1l
appligue un malus de ~1D & son test de Corps a corps pour la
charge, plus tout modifica 1ié aux vres qu'il choisit.

Un combattant désargonné tombe et subit des dégats égaux aux
dégats de base de lattaque de joute. Uarmure ne réduit pas ces
dégats. Un combattant peut vaincre son adversaire en réduisant sa
Santé a zéro. Il est possible pour les deux combattants de se désar-

Tavre -1 : Résurrars pe Joure

RESULTAT DU TEST CONSEQUENCE

EcHEc criTiQUE

Le coup est raté ou dévié

La lance se brise sur le bouclier de

Ecnec ? i .
Padversaire, mais n'a aucun effet.
La lance se brise sur le bouclier de
1 DEGRE DE I'adversaire. Celui-ci subit des dégats et doit
REUSSITE réussir un test de Dressage délicat (9) sous

peine d’étre désargonné.

La lance frappe 'adversaire qui subit des

2 DEGRES D) i e
= dégats et doit réussir un test de Dressage

REUSSITE 5 i 2 5 >
corsé (12) sous peine détre désarconné.
La lance frappe l'adversaire qui subit des

3 DEGRES dégits et doit réussir un test de Dressage

difficile (15) sous peine d’étre désarconné.

conner 'un l'autre lors d’'une passe de joute, auquel cas leurs écuyers
les aident 2 se remettre en selle pour Ia suivante. Dans le cas d'un

défi dans les formes, ils poursuivent leur affrontement 4 pied.

CNTRE LS PASSES

Entre les passes, les écuyers aident leurs maitres en réparant les
bosses de leur armure, en débloquant les articulations coincées ou en
retirant les pieces abimées. Ils remplacent également Ia lance brisée
du chevalier et vont parquer son cheval si nécessaire. Ceci permet
un court répit au chevalier, suffisant pour entreprendre une action
Reprendre son souffle. Effectuez un test d’Endurance Elémentaire
(0) : chaque degré de réussite retire 1 point de dégats. Bien que
Reprendre son souffle soit une action majeure, chaque chevalier ne

peut en entreprendre quune entre deux passes.

DéraiTe €1 ReDDITION

Un adversaire jeté 2 bas de son cheval donne la victoire a celui qui par-
vient 2 rester en selle. Si les chevaliers font trois passes sans qu'aucun
deux ne soit désargonné, le chevalier ayant obtenu le total de degrés
de réussite le plus élevé peut étre considéré comme vainqueur.

Le perdant doit remettre sa monture et son armure au vainqueur,
mais il peut les racheter du moment qu'il soit capable de lui remettre
le prix de leur rangon. Celle-ci est généralement égale 4 la valeur
totale de 'armure et du cheval, mais dans certains tournois, le prix
peut étre plus élevé ou moindre. I1 est malséant dexiger une rangon
par trop supérieure au prix réel de l’équipcment.

Les adversaires vaincus a cause de dégats dépassant leur Santé
doivent subir les conséquences choisies par le vainqueur. Dans les
compétitions, ce genre d’issue se limite & 'inconscience ou a un em-
barras potentiel, mais on ne peut écarter la possibilité détre estropié,
voire d’y laisser la vie.

TRICHER

Un participant peut choisir de décaler sa lance pour toucher une
partie moins protégée de l'adversaire, voire sa monture. Cette
attaque inflige les dégats ordinaires, comme lors d'un combat, ce
qui risque de tuer le cavalier ou sa monture, bien que les person-
nages importants puissent choisir de subir des lésions ou des bles-
sures pour limiter les dégits, et utiliser des points de Destinée pour
échapper a la mort.

Si le participant qui triche tente de dissimuler sa perfidie, effec-
tuez un test de Duperie : le résultat tient lieu de difficulté aux tests
de Vigilance destinés 2 déterminer que cette tentative nétait pas un
incident malheureux. Naturellement, méme s'il est pris en flagrant
délit par quelqu’un, un tricheur bien déterminé peut toujours pré-
tendre qu'il s"agissait d’un accident.

Un individu qui triche lors d’une joute risque détre immédia-

tement disqualifi¢, voire de devoir payer une amende ou un tribut

€PRCUVES OPTIONNELLES DU TOURNOI
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Faites leffort de aisser autant de personnages que possible briller lors du tournoi. Si un membre de la maison dlorigine est maitre
dans un domaine particulier, incluez dans le tournoi ou sur le site une épreuve qui lui permettra d'en faire la démonstration. Voici

quelques exemples dépreuves supplémentaires.

® Tir aux couteaux ou aux haches de jet sur des poteaux ou des cibles. Il est possible quun lancer tourne mal (test de Tir

modifié par la spécialité Jet).

® Des épreuves de force comme le jet de rochers ou de troncs, ot le lanceur doit maintenir en €équilibre un gros rondin de bois
avant de le projeter aussi loin que possible (test d’Athlétisme, modifié par la spécialité Force).

® Diverses épreuves d’athlétisme comme des courses a pied, de la lutte, lescalade d’un mat enduit de graisse pour attraper une
couronne placée au sommet, etc. (tests d’Athlétisme modifiés par la spécialité adéquate). La plupart de ces épreuves ne sont

toutefois pas officielles.

® Divers jeux et paris non officiels, depuis les mises placées sur d’autres épreuves Jusquaux parties de dés dans les tavernes et
kis ruelles. Certaines de ces épreuves sont des arnaques destinées 4 escroquer autant d’argent que possible aux visiteurs (tests
d'Ingéniosité ou de Larcin, selon les circonstances, modifiés par les spécialités liées aux Jjeux).

au camp Iésé, ou 1 sa famille si son adversaire ne survit pas. Le tri-
cheur peut subir une perte de réputation, ou au contraire gagner une
réputation de tricheur, ce qui risque de lui infliger des malus lors
de certaines interactions, ou de faire empirer 'humeur de certains
personnages, comme la faiblesse Honni (J/DRTDF page 90).

Les PARTICIPANTS

Vous pouvez remplir la liste des premiers rounds de la joute comme
bon vous semble, en utilisant les informations du GUIDE DE PoRrT-
REAL (en particulier les maisons nobles mineures des environs),
IAPPENDICE et le Le Guide de Westeros. Vous étes libre d'y inclure
rimporte quel personnage du narrateur ou maison mineure impor-
tante pour votre propre campagne. Par commodité, vous pouvez uti-
liser les archétypes suivants pour représenter les participants que les
personnages rencontreront lors des tours suivants du tournoi.

Les adversaires des rounds deux 4 quatre devraient étre compé-
tents, car on a déja séparé le bon grain de l'ivraie A cette étape. Les
personnages standards de PAPPENDICE présentent des profils idéaux,
en faisant varier quelque peu leurs rangs de spécialités (en y ajou-
tant Equitation dans Dressage, par exemple, ou un rang de spécialité
supplémentaire en Lances). A partir du quatriéme rang, un parti-
cipant peut avoir jusqu’au rang 5 en Corps & corps, si vous voulez
soumettre les chevaliers du groupe 2 un véritable défi.

Les cinquiéme et sixiéme rounds (la demi-finale et la finale) du tour-
noi sont les plus difficiles, car il ne reste plus que quatre chevaliers en lice.
Au sixiéme round, les deux vainqueurs de la demi-finale s'affrontent. Si
un personnage arrive jusque-13, il va avoir affaire a forte partie, car il
combattra I'un des plus talentueux adversaires des Sept Couronnes.

Choisissez des chevaliers adéquats, qu'il s'agisse des personnages

du narrateur de votre propre cru ou de ceux issus du Le Guide de

Westeros. Le tournoi est I'occasion pour un personnage de la maison
dlorigine d’affronter certaines « stars » des romans.

Si vous créez vos propres chevaliers pour ces rounds du tournoi,
ils devraient avoir un rang de Corps 4 corps de 4 et au moins 2B
ou 3B en Lames longues et en Lances, un rang 4 en Dressage et au
moins 2B en I::quitation. Certains participants peuvent méme &tre
encore meilleurs. N'oubliez pas cependant qu'un rang 6 est vraiment
exceptionnel et quoon n'a quasiment jamais entendu parler de rang 7.
Si un tel chevalier émérite existait et s'il nétait pas connu jusqu’alors,

sa renommée serait assurée aprés une telle démonstration de talent.

TRES €PRCUVES

DU TOURNOI

Bien que la joute et la mélée soient les principaux événements du

tournoi, d’autres épreuves y sont présentées pour que les personnages
puissent y participer, y compris des concours de tir et déquitation
ainsi qu'un rassemblement de mestres organisé par le Grand Mestre
au service du roi. Ces événements peuvent servir 4 parfaire I'atmos-
phére et 2 donner & des personnages qui ne sont pas chevaliers I'oc-
casion de faire preuve de leur talent. Il peut méme sagir d'éléments
importants de l'intrigue selon la fagon dont vous les gérerez.

L.e CONCOURS De TIR A L’ARC

Comparé 2 la joute et 4 la mélée, le concours de tir & l'arc est relati-
vement simple : les participants se placent en ligne, visent et tirent
trois fleches sur une cible de paille. S'ils manquent la cible 2 trois re-
prises, les concurtents sont éliminés. Les cibles sont ensuite reculées

et un autre round commence. On recommence jusqua ce qu'il ne




reste plus qu'un ou deux participants. Au dernier round, le concur-

rent qui place le plus de fleches prés du centre de la cible l'emporte.

La difficulté du test de Tir est Simple (6) au départ, et elle aug-
mente d’'un cran 2 chaque round, devenant généralement Difficile
(15) au quatrieme round et au round final. L'archer obtenant le plus
de degrés de réussite lors des trois tirs du dernier round est déclaré

vainqueur.

Le CONCOURS €QUESTRE

Bien que Iépreuve déquitation principale du tournoi soit la joute,
il existe d’autres occasions pour les cavaliers de montrer leur talent
sans armure, bouclier ni lance. Le concours équestre consiste 4 sau-
ter par-dessus des palissades, des meules de foin et des flaques de
boue, ainsi qu'a aller au pas, au trot et galoper sur une piste devant
un public dont Ia plupart des membres espérent qu'un faux pas vien-
dra désargonner le cavalier et le faire choir dans la boue.

Lors de rounds successifs, les concurrents effectuent des tests de
Dressage (Equitation) Les juges désignent les vainqueurs (la moi-
tié des effectifs de chaque round) qui passent au round suivant. Au
dernier round, le résultat de test le plus élevé désigne le vainqueur
parmi les cavaliers. La compétition sert également 4 mettre en avant
les chevaux issus de diverses régions de Westeros, et elle a beaucoup
d’intérét pour les éleveurs : le propriétaire d’'un cheval vainqueur

pourra en effet le faire se reproduire.

[.e CONCLAVE D€S MESTRES

Le Grand Mestre Pycelle, conseiller du roi, organise une réunion
de mestres issus des Sept Couronnes parallélement au tournoi.
La plupart des mestres qui participent sont attachés a une mai-
son inscrite au tournoi, et cest I'occasion pour eux de discuter,
de débattre, de comparer leurs notes et observations et de se
livrer aux interminables conversations qui font leurs délices. Le
conclave donne aux personnages mestres quelque chose a faire
pendant le tournoi (en dehors d’avoir a traiter les éventuelles
blessures consécutives aux épreuves). Disposer d'un mestre de la
maison dorigine au conclave pourrait s'avérer utile au groupe
par la suite : celui-ci réunit en effet les esprits les plus cultivés
de Westeros et peut fournit toutes sortes d’informations a qui y
a acces.

Bien que la plupart des gens ne considérent pas le conclave des
mestres comme une « compétition », cest simplement parce qu’ils
ne comprennent pas les subtils conflits académiques internes
auxquels se livrent les diplomés de la Citadelle. Les mestres pro-
fitent du conclave pour discuter et débattre de diverses questions
intellectuelles, présenter leurs propres études et recherches, et
revendiquer d’importantes découvertes, bien que la plupart de
leurs activités ici soient plus politiques qu'intellectuelles.

Si un personnage mestre a une découverte particuliere ou
des attentes spécifiques relatives au conclave, gérez la situation
et donnez-lui l'occasion de vivre des intrigues et autres situa-
tions similaires. Pour avoir une idée simple et abstraite de la
fagon dont tout se déroule, vous pouvez demander au joueur du
mestre d’effectuer un test de Connaissances utilisant la spécia-
lité adéquate : le résultat indique si les autres mestres réservent
un bon accueil 2 ses idées. Un résultat particulierement bon
peut attirer I'attention de mécénes influents, tandis qu'un ra-
tage total peut susciter une censure, voire une perte de statut au

sein du conclave.

A CHUTE DE

DANNCTT

Tard dans la matinée, le lendemain du festin de bienvenue, le tour-

noi du roi commence officiellement avec le premier round des joutes.
Pour résoudre la querelle de la veille, celle-ci opposera le champion
de Ia maison d'origine & Adham Dannett : ce sera un jugement par
les armes déterminant lequel des camps a raison. Contrairement a
une joute ordinaire, celle-ci ne se terminera que quand un des cham-
pions aura déclaré forfait, et pas seulement si I'un dentre eux est

désarconné.

Les rumeurs vont bon train, et au lever du soleil, les spectateurs se
sont déja massés dans les tribunes autour des lices. Les seigneurs et
les dames sont au coude  coude au moment ot les deux adversaires
apparaissent. De méme, les membres des grandes maisons nobles se
massent dans les pavillons privés, celui du roi trénant au beau milieu
du site du tournoi,

Adham a l'air sombre et déterminé tandis qu'il arrive a cheval sur
le champ et attend son écuyer qui vient I'aider a revétir son casque,
son écu et sa lance. Toute tentative d'user d’une intrigue pour le faire
changer d’avis, quelle ait lieu la veille au soir ou le matin méme,
sera particuliérement malaisée 4 mener A bien. ’humeur d’Adham
reste Malveillante a Iégard de Ia maison dorigine et de quiconque
la soutient, et il considére toute tentative pour I'apaiser ou négocier
comme un malhonnéte complot visant 4 lichement éluder un com-
bat a la loyale (méme dans le cas ot lui-méme ne ferait pas le poids
face aux personnages).

Les personnages qui prétent attention 2 I'apparence et a latti-
tude du jeune chevalier peuvent remarquer au moyen d'un test de
Vigilance Simple (6) qu'Adham est pile et qu’il transpire malgré
la relative fraicheur de cette matinée. Par ailleurs, il vacille légere-
ment en selle. Une enquéte — et un test de Duperie ou de Persua-
sion Simple (6), voire une intrigue mineure — révéle que Dannett a
peu mangé depuis la veille, se plaignant de maux d'estomac, mais
qu'il est déterminé & mener ce combat a son terme. Des rumeurs
prétendent que Dannett a la gueule de bois (ce qui est le cas de
maints autres nobles invités), mais personne ne se souvient I'avoir
vu boire plus de deux coupes de vin lors du festin. Naturellement,
toute tentative des membres de la maison d'origine pour annuler la

joute, fit-ce dans les meilleures intentions du monde, est considérée
comme une preuve de couardise et un aveu de culpabilité par Dan-
nett et ses alliés.

Adham a un pied dans la tombe. Orten a empoisonné le jeune
chevalier a l'aide des larmes de Lys, lui administrant la dose fatale
lors du festin de la veille au soir. Méme si quelqu'un parvenait 2
convaincre Adham de ne pas affronter ceux qu'il percoit comme
ses ennemis, rien ne pourrait le sauver. Sa jeunesse, sa force et sa
détermination sont les seules choses qui lui ont permis de survivre
jusqu'ici. Il aurait peut-étre eu du mal 4 l'emporter face au champion
de la maison d'origine dans des circonstances idéales, mais étant
donné son état, il n'a actuellement aucune chance.

Si un personnage préte la moindre attention 2 la foule, faites
effectuer un test de Vigilance Délicat (9) au joueur pour remar-
quer Lidda parmi le public. Toutefois, elle porte un voile opaque
qui empéche de la reconnaitre facilement. Iris Dannett n'a pas pu
résister 2 Ienvie de voir jouter son frére cadet, en particulier apres
avoir entendu parler des accusations qu'il a portées contre la maison

dorigine. Elle sera donc témoin de ce qui suit.

CHAPITRE 5 : L& TOURNOI DU ROI
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Bientot, les deux combattants se placent aux extrémités de la lice,
et au signal, ils abaissent leurs lances et chargent !

Gérez l'affrontement entre Adham et le champion de la maison
dorigine au moyen des régles présentées dans la section JouTES
(page 42). En raison des effets des larmes de Lys, Adham subit un
malus de -2D en Agilité, Athlétisme et Endurance.

Sa valeur passive de Dressage (Equitation) est de 6 au lieu de
10 habituellement, mais ses tests de Corps & corps sont toujours
effectués avec un rang de 3 + 2B (souvenez-vous d’y ajouter un
malus de -1D pour la charge). Adham ne se sert d’aucune ma-
neeuvre particuliére (il nlest pas en état de recourir 4 des techniques
sophistiquées). Quant au joueur, laissez-le choisir ses manceuvres
normalement.

Si Adham parvient 4 désarconner son adversaire par un coup
de chance extraordinaire, il dégaine son épée et tente de mettre
pied  terre pour affronter son adversaire 4 pied. Au lieu de cela, il
tombe de selle et s¥crase au sol. Si cest le champion de la maison
dorigine qui désargonne Adham, ce qui est bien plus probable, ce
dernier reste étendu dans 'herbe, haletant et tentant de se relever
en vain, avant détre pris de convulsions.

Le mestre de la maison Dannett et ses domestiques se préci-
pitent sur le champ pour aider leur maitre. Siles personnages de la
maison d'origine tentent de s"approcher, les gens de Dannett leur
décochent des regards assassins et leurs mains se posent sur leurs
armes. Si les personnages insistent, un des serviteurs de Dannett
— probablement un des pupilles les plus jeunes — tire son épée et
se jette sur ['un des offenseurs dans un acceés de rage jusqu’a ce que
les manteaux d'or viennent les séparer ou que la voix impérieuse du
roi Robert ne les interrompe.

Sinon, les serviteurs de Dannett emportent le fils de leur sei-
gneur tandis que lécuyer d’Adham rassemble son cheval, son
casque et sa lance. Le silence tombe sur la foule tandis quon em-
méne le chevalier abattu, silence qui n'est rompu que par le roi en

personne.

UNe MAISON INNOCENTéE T

« Un jugement par les armes a été demandé, dit le roi, et les armes ont
rendu leur jugement | Le Guerrier a souri aux vaingueurs et prouvé la

Justesse de leur cause. L'affaire est entendue : que leur juste victoire soit

par tous reconnue et que le tournoi continue ! »

La foule répond par les applaudissements et louanges de rigucur,
mais peut-étre pas avec autant denthousiasme que les membres
de la maison dorigine I'auraient voulu. Certaines personnes sont

de toute évidence mécontentes de Tissue de la joute. Toutefois,
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le résultat doit étre honoré de tous en tant que jugement équi-
table, et les charges portées par Adham Dannett contre les per-
sonnages sont abandonnées. Les personnages joueurs sont libres
d’agir comme bon leur semble. Le champion victorieux de la mai-
son d'origine en particulier peut passer au second round des joutes
le lendemain, et tous les autres personnages combattants peuvent

rencontrer eux aussi leur premier adversaire.

Le SORT DU VAINCU

Les personnages peuvent vouloir se renseigner du sort d’Adham
Dannett. Une rumeur court selon laquelle il serait en ficheuse
posture : ses serviteurs I'ont emmené jusqu’a sa tente ot le mestre
de la maison s'occupe de lui. Selon les commérages, son état irait
de la blessure mineure ou de la gueule de bois ayant suscité cette
embarrassante défaite jusqu'a une grave blessure 4 la téte, un cou
brisé ou une terrible affliction, comme la peste ou une crise de dé-
mence. De toute évidence, les domestiques de la maison Dannett
ont I'air sombre et soucieux, et nul ne voit plus Adham en public
aprés qu'il a été emmené hors des lices.

Le maitre d’armes de Dannett, Edan Ward, et un ou plusieurs
de ses fils empéchent tout personnage de la maison d'origine de
rendre visite 2 Adham. Les hommes de Dannett se moquent de

A €

leurs propositions d’aide : « vous en avez déja bien assez fait pour
cette maison, maintenant allez-vous-en avant que nous noubliions la
tréve du roi. » S'ils insistent, ils devront livrer bataille et sexpli-
quer avec les manteaux d'or (sans parler du mécontentement du roi
Robert pour avoir encore une fois perturbé son tournoi).

Quiconque surveille la tente des Dannett ou assiste au conclave
des mestres peut voir mestre Ferris 4 un moment, lorsqu'il s’y rend
ou quand il en part. Le mestre fait des efforts désespérés pour la
santé de son jeune seigneur, sans guére de succés jusqu’ici, et il de-
mande conseil 4 ses collégues. Il se montre Antipatique envers les
membres de la maison d’origine, mais un collégue mestre ou érudit
(un personnage ayant un rang de Connaissance de 3+ et la spé-
cialité Education) pourrait parvenir 4 I'engager dans une intrigue
pour obtenir des informations sur I'¢tat d’Adham, en particulier si
mestre Ferris pensait que le personnage était désireux et capable
de l'aider.

Pour Diagnostiquer 1¢tat d’Adham comme relevant d'un em-
poisonnement, il faut réussir un test Tres difficile (18), bien au-de-
12 des compétences de Ferris, et en fait, hors de portée de la plupart
des mestres du conclave. Si un des personnages joueurs a souffert
de symptomes identiques aprés avoir absorbé une petite quantité
du liquide inconnu contenu dans la fiole cachée dans la dague, la
Difficulté passe 2 Simple (6) car ce sont quasiment les mémes.
Cependant, I'état d’Adham indique qu'il a ingéré une dose bien
plus importante. Des témoins pourront se demander comment les
personnages parviennent 2 une telle conclusion. Méme ainsi, pour
savoir comme traiter un patient empoisonné par les larmes de Lys,
le test conserve sa difficulté dorigine, Trés difficile (18).

Si les membres de la maison d'origine ont consulté un mestre du
conclave, quel qu'il soit, au sujet du mystérieux liquide, ils peuvent
rassembler les indices rapidement dés que mestre Ferris recherche
la cause de I'¢tat de Dannett. Et les suspicions visant la maison
dlorigine devraient s'intensifier au moment du Grand bal (voir

page 53).

LA MORT De DANNeTT

Le lendemain du jour ot il a perdu la joute contre la maison d’ori-
gine, Adham Dannett meurt dans d’atroces souffrances. Si les per-
sonnages ont établi leur campement sur le terrain du tournoi, eux
et d’'autres individus entendent ses cris de douleur, et la rumeur
de son décés se répand bien vite. S'ils sont logés 4 l'auberge de
I'Arbre vert, ils apprennent la nouvelle par leurs associés ou quand
ils se rendent sur le champ du tournoi. Bien que I'on dise partout
que Dannett a succombé aux blessures subies lors de la joute, des
commérages évoquent une tricherie, et on parle de poison, voire de
magie, tandis que d’autres supposent qu’ Adham était malade avant

de prendre part au tournoi.

SAUVER ADHAM
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11 parait fort imprf:ba;ble’ de parvenir 2 sauver la vie ’Adham car il rlexiste aucun antidote connu aux larmes de Lys, si tant est que
les personnages dmg’nosﬁquenf la présence de ce poison. Si un personnage brile (sans se contenter de le dépenser) un point de
Destinée pour sauver la vie du jeune chevalier, Adham peut étre traité par une cure d’herbes et de fluides purgatifs qui parviendront

ale ran de justesse. Tt

fois, Adham sera affligé des attributs Mauvaise santé et Maladif JDRTDF page 90) en raisor des.

dégats permanents infligés & son estomac et ses intestins. Il ne remerciera probablement pas celui qui Paura soigné, du moins dans
Iimmédiat. Si un personnage choisit de sauver Adham, modifiez les événements du dernier chapitre pour vous concentrer sur Tris
qui accuse la maison dorigine d’avoir empoisonné son frére. Orten Lugus est toujours intéressé par Iris, et il prendra simplement
son mal en patience jusqu'a ce qu'il puisse éliminer a la fois Pactuel et le futur lord Dannett.

Edan Ward s'appréte 4 ramener le corps d’Adham dans les
terres des Dannett pour Ienterrer aussitot que possible. Le maitre
d’armes prend la direction de la suite de la maison Dannett et
demande 4 ce que l'on annonce par corbeau la nouvelle 3 lord Dan-
nett, afin que les préparatifs des funérailles puissent commencer
chez eux a temps pour les recevoir. Edan empéche ses fils de faire
quoi que ce soit d’irréfléchi contre la maison dorigine. Lhumeur
des garons 2 légard de la maison dlorigine, qu'ils rendent res-
ponsable de la mort de leur jeune maitre, est Malveillante, et au
moindre faux pas, les personnages pourraient se mettre a dos ces
jeunes gens au sang chaud.

Mestre Ferris retourne également chez la maison Dannett 2
moins que les récents événements 'ameénent 4 soupgonner que les
membres de la maison d'origine ont eu un réle plus actif dans le
trépas d’Adham qu'un simple accident dans les lices. Si le mestre
entretient de tels doutes, il demande a rester 2 Port-Réal et de-
mande 4 Edan Ward de lui laisser I'un de ses trois fils pour l'aider,
ainsi que les chevaux et les vivres dont ils auront besoin pour ren-
trer plus tard chez eux. Ward accepte et lui laisse son plus jeune fils,
Marcus. Tous deux seront des alliés potentiels pour Iris Dannett
lors des événements du CHAPITRE 4 : PAROLES EMPOISONNEES.

Ruben Piper et ses hommes choisissent de demeurer 4 Port-
Réal parce que celui-ci 2 d’autres affaires & mener en ville, et quil
veut voir le reste du tournoi. Il n’a pas renoncé a retrouver Iris,
bien que sa quéte semble bien vaine 4 ce moment-1. L'avenir de
la maison Dannett est compromis : la santé du seigneur actuel est
défaillante, son héritier est mort et sa fille, seule héritiére vivante,
a disparu.

Les membres de la maison d'origine pourraient choisir de com-
mencer 4 enquéter sur la mort d’Adham Dannett 4 ce point, en
pressentant 2 juste titre qulelle ne découle pas simplement d’un
malheureux accident de joute. S'ils nont pas suivi la piste de la
mystérieuse dague quon leur a livrée, ils peuvent le faire mainte-
nant, découvrant peut-étre des traces de poison a lintérieur. Une
enquéte risque de rendre Glarus Ptek nerveux, le poussant i faire
un faux pas en envoyant des mercenaires aux trousses des person-

nages ou en tentant de les empoisonner lui-méme.

LA SUITe DU
TOURNOI

Bien que la défaite puis la mort d’Adham aient assombri I'atmos-

phére du début des festivités, le tournoi du roi se poursuit et les par-
ticipants et le public encouragent les membres disculpés de la mai-
son dorigine 2 y participer. Les personnages peuvent prendre part
aux concours de tir & 'arc et déquitation déerits plus haut, continuer
a jouter, et finalement participer a la mélée.

Joures

Clest 2 vous de choisir les adversaires des personnages lors des
rounds suivants, mais vous avez deux options : Ser Naton Lugus et
le fiancé de Marita, ser Langley Woods. Reportez-vous 4 PAPPEN-
DICE pour plus d’informations sur ces chevaliers et d’autres concur-
rents potentiels.

Réputé étre un adversaire sans pitié qui adore envoyer ses adver-
saires mordre la poussiére, ser Naton déteste instantanément tout
chevalier capable de Ie battre, ce qui pourrait créer un autre ennemi
pour les membres de la maison d'origine chez les Lugus. Ceci peut
également susciter une éventuelle confrontation au CHAPITRE 4 :
PAROLES EMPOISONNEES.

Langley Woods, lui, est un pauvre malheureux qui doit plus son
statut de chevalier 4 sa naissance qua sa valeur. En fait, si plusieurs
personnages de la maison d’origine prennent part aux joutes, le deu-
xiéme dlentre eux devrait affronter Woods dés le premier round.
Sinon, clest & la chance des débutants qu'il doit d’arriver au deu-
xi¢me round pour affronter le combattant qui a eu raison d’Adham
Dannett.

Un chevalier de la maison d'origine peut également se retrouver
confronté a 'un des Dorniens participant au tournoi : ser Gennady
Shanin. §'il a l'occasion de voir Iépée de ser Gennady, un personnage
ayant entendu Ihistoire de Bryan Telson au sujet de Scorpion pen-
dant PARTIE DE CHASSE au CHAPITRE 2 : BIENVENUE A PORT-REAL

peut la reconnaitre et se demander comment elle est arrivée entre




CHAPITRE 3 : L€ TOURNOI DU ROI |

les mains du chevalier dornien. Un personnage qui 'emporte sur
Shanin peut semparer de Iépée, auquel cas Bryan Telson viendra lui
parler dans l'espoir de la récupérer (voir LE DARD DU SCORPION page
52 pour plus de détails).

Si vous avez vos propres personnages chevaliers, vous étes libre
dutiliser le tournoi pour les présenter, et peut-étre susciter de nou-
velles rivalités et amitiés avec ceux de la maison d'origine. Vous pou-
vez également trouver plus de détails sur les principaux chevaliers de
Westeros dans le Le Guide de Westeros pour les inclure dans ce scéna-
rio, ce qui permettra aux joueurs de rencontrer certaines importantes

figures des romans du T7one de Fer.

MORT D'UN MARCHAND VOYAGEUR

Si les membres de la maison dorigine ont attiré I'attention de la
cour sur Rog Thanders dans le but de tenter de laver le nom de leur
famille des accusations portées contre eux par Adham Dannett, le
troisiéme jour du tournoi, on leur rapportera qu'un cadavre a été
repéché dans les docks. Le pauvre bougre a été poignardé dans le
dos et jeté & I'eau, ot il est resté un bon moment. Quiconque enquéte

outra voir le cadavre préparé pour 'inhumation dans un petit sep-
e preparc p P P

tuaire : il s'agit de Rog Thanders.

Les personnages peuvent questionner les manteaux dor et les
gens des docks, ce sera en vain. Les membres du Guet pensent que
celui qui a assassiné Thanders en voulait 2 sa bourse, laquelle a dis-
paru. Le meurtrier aura ensuite jeté le corps dans leau, mais ils ont
peu dlespoir de le retrouver, car il y a longtemps qu'il a disparu. Le
propriétaire d'une taverne des docks appelée les Bras de la siréne a
vu Thanders la nuit ot le tournoi a commencé et lui a servi quelques
chopes de biére. Il affirme que le marchand est reparti, un peu pom-
pette, mais pas complétement ivre, et que Clest la derniére fois qu'il
I'a vu. Le tavernier ne se souvient de rien de louche, mais il montre
bien qu'il soccupe de ses affaires et pas de celles de ses clients.

Laissez les personnages enquéter sur la mort de Thanders 2
leur guise. Ils ne trouveront guére d'indices. Orten Lugus a payé
quelqu’un pour faire assassiner discrétement le marchand, juste au
cas ot il aurait su quelque chose de génant et pour priver la maison
dorigine d’un allié. Mais Orten a aussi tué l'assassin, et il a fait dis-
paraitre son corps avec plus de talent : lenquéte se retrouve dans un
cul-de-sac. Toutefois, la recherche d’indices peut occuper les per-
sonnages un moment, et la mort du marchand montre bien que les

accusations de Dannett contre leur maison cachent quelque chose

d’autre.

Alors que le tournoi arrive 4 sa fin, la femme que les personnages
prenaient simplement pour une prostituée de luxe — et dont cer-
tains ont pu séprendre — s’avére étre la fille disparue de la maison
rivale, et elle les accuse de meurtre ! Clest un nouveau retourne-
ment de situation dans une intrigue qu'ils croyaient terminée, et
Tétau se resserre sur eux. Prisonniers des machinations de leurs
adversaires, les personnages doivent trouver moyen de renverser la
vapeur et de survivre sur un champ de bataille bien plus périlleux
que les lices du roi.

Résumé DU cHAPITRE

Clest dans ce chapitre que les événements de Péril & Port-Reéal se
résolvent. Une autre mort mystérieuse a lieu quand le fiancé de
Marita Lugus, Langley Woods, meurt durant la grande mélée,
lors du temps fort du tournoi. La véritable identité de Bryan Tel-
son peut également étre révélée alors qu'il décide d’agir contre

I'homme qui a tué son pere et dérobé Iépée de sa famille.

Le dernier soir du tournoi, le roi organise un grand bal en 'hon-
neur des vainqueurs. Iris Dannett, quon croyait disparue, apparait
lors du bal pour accuser les personnages de meurtre ! Ces derniers
doivent réagir pour prouver leur innocence et, si possible, dévoiler
les vrais meurtriers.

Ce chapitre peut s'achever sur un jugement par les armes entre
la maison dorigine ct la maison Lugus. Le roi Robert peut égale-
ment prononcer un jugement contre les coupables, ce qui affectera
le futur de pas moins de trois maisons nobles. Les divers convives
se dispersent maintenant que le tournoi est terminé, et tous ces
événements leur rappellent qu’au jeu des trones, on risque gros.

Le but de ce chapitre est de permettre 4 la maison d'origine
d’affronter la maison Lugus lors d’'un jugement par les armes.
11 est extrémement difficile pour les personnages de remonter
la piste jusqw'a Orten Lugus, et plus malaisé encore de prou-
ver leurs dires, mais telle est la vie 2 Westeros. Ceux qui com-
prennent cette cruelle legon peuvent espérer un jour jouir de leur

vengeance.
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LA MCELEC

Quand lépreuve des joutes atteint son paroxysme, l'autre épreuve

majeure du tournoi (du moins pour les chevaliers et les hommes

d’armes) a lieu. Il 'agit de la grande mélée.
Gérez la grande mélée comme un combat selon les regles ordi-
naire (voir JDRTDF page 163), avec quelques nuances toutefois :

® La mélée se livre par équipes de sept : si la maison d'ori-
gine manque de combattants, ses membres peuvent malgré
tout participer a la mélée. Peut-étre que Bryan Telson et
d’autres alliés viendront gonfler ses effectifs. Orten Lugus
évite de participer a la grande mélée, méme si les person-

nages lui demandent directement.

@ On combat jusquau premier sang, ou jusqua ce que
quelqu'un demande grace. Cette régle signifie que les per-
sonnages ne peuvent pas subir de lésions ou de blessures
pour réduire leurs dégats. En théorie, ils le pourraient, mais
ils seraient alors vaincus, ce qui rend cette technique inutile.
La défaite a généralement pour conséquence une blessure
ou une lésion, au choix du vainqueur, bien qu’un personnage
puisse sortir d’'une grande mélée 4 peu prés sain et sauf.

En dehors de ces regles et de Iétiquette de la chevalerie, tous les
coups sont permis. Aprés tout, le Prétre Rouge Thoros de Myr par-
ticipe bien aux grandes mélées avec une épée enflammée !

Le nombre de combattants de la grande mélée devrait étre d'envi-
ron sept 2 huit fois celui des combattants de la maison dorigine
impliqués. Utilisez le profil de chevalier issu de "APPENDICE pour la

majorité d'entre eux, et le profil de valeureux chevalier pour environ
L P

CHRONOLOGIC DES EVENEMENTS

Jour pouze

@ Di#rur p'apris-mini : dernier round des joutes.

® Fin plaprbs-mini : mélée

@ Soir : grand bal en I'honneur des vainqueurs du tour-
noi. « Lidda » apparait et révéle qu'elle nlest autre quIris
Dannett. Elle accuse les personnages de la maison
dlorigine d'avoir assassiné son frére. Orten Lugus la
demande en mariage (si ce nest déja fait).

un quart des combattants. Vous pouvez également y faire participer
tous les personnages majeurs du narrateur que vous souhaitez. En
particulier, Ia grande mélée peut faire intervenir Bryan Telson et ser
Gennady (voir I'encadré LE DARD DU SCORPION), ser Naton Lugus
et tout autre chevalier mineur ou mercenaire. On doit également y
voir Langley Woods, qui y trouvera la mort (voir la section suivante,
PAUVRE LANGLEY WOODS).

Si vous voulez ajouter un peu de piment a la mélée, lancez-y
Thoros de Myr et sa célebre épée enflammée. Vous pouvez méme
décider que le roi Robert prend son marteau de guerre et se joint
a la bataille | Le roi sest déja jeté dans la mélée auparavant, sans
réfléchir au fait que ses sujets retiendraient sans doute leurs coups
face 4 leur suzerain...

Gérez la grande mélée comme un combat ordinaire en y incluant
des occasions de régler certaines querelles : Bryan Telson affrontant
ser Gennady, des chevaliers vaincus lors des joutes face 2 leurs pré-
cédents adversaires, les chevaliers de la maison d’originc face 2 leurs

ennemis, etc.

[.¢ DARD DU SCORPION

Tygor Wyl, alias Bryan Telson, fera tout ce qui est en son pouvoir pour récupérer Iépée de sa famille, Scorpion, dés qu'il aura décou-
vert qui la possede. Il préfere défier Gennady Shanin en combat 4 mort, mais il rlen aura peut-étre pas Ioccasion. Une des raisons
pour lesquelles Tygor participe 2 la mélée, cest justement parce qu'il veut examiner plus précisément les armes que portent les che-
valiers, étant donné que ceux-ci nlont que rarement l'occasion de les dégainer pendant les joutes ou les autres épreuves.

Quand il trouve Scorpion, il se focalise immédiatement sur son porteur et Iattaque dans le but de le mettre hors de combat. Idéa-
lement, un des joueurs devrait étre assez prés de lui pour le voir faire et se demander pourquoi Bryan combat avec tant de férocité. 11
devrait étre évident que Bryan ne joue plus : il entend bien estropier ou tuer son adversaire. Un personnage qui en prend conscience

peut étre amené a lui préter main-forte ou a secourir sa cible.

Avant tout, Tygor est Aimable envers fes personnages aprés les événements de PARTIE DE CHASSE, Son humeur change en fonc-
tion de ce qu'ils font pendant la grande mélée. S'ils le font échouer 4 reprendre Scorpion, il devient Antipathique, voire Inamical.
Drun autre c6té, s'ils Paident, Tygor devient Amical envers la maison dorigine, et il aidera volontiers les personnages en retour.

La quéte de Tygor pour retrouver Scorpion nest qu'une intrigue secondaire qui n'a rien 2 voir avec les principaux événements
de Périf & Port-Réal ou les problémes qu’a la maison d'origine avec Orten Lugus. Toutefois, elle permet aux joueurs de se faire un
nouvel alli€ (ou ennemi) et leur rappelle que bien que leurs personnages soient au centre de votre histoire du JDRTDF, bien d'autres

intrigues se déroulent 2 Westeros parallélement 2 Ia leur.

1

.

Pauvre Langrey Woops

Comme lespere Orten Lugus, oceasion pour sa sceur Marita et son
prétendant Glarus Ptek déliminer le fiancé de Marita, ser Langley
Woods, nlest que trop tentante : les deux amants ont empoisonné
Woods de la méme fagon qu’Adham Dannett. Orten nlest pas censé
étre au courant de ce plan : Marita et Glarus Font gardé pour eux.
Toutefois, Orten soupgonne les deux tourtereaux de mijoter quelque
chose, et il sait immédiatement qui est responsable quand Langley
affiche les mémes symptémes qu’Adham avant lui.

Par conséquent, durant la mélée, Woods a un moment de faiblesse
(-2D en Agilité, Athlétisme et Endurance), et il recoit un violent
coup sur son casque ou sa cuirasse. [déalement, il devrait étre en train
d’affronter un membre de la maison dorigine, mais ce nlest pas obli-
gatoire. Il tombe et ne se reléve pas, se contentant de s'agiter faible-
ment comme s'il était assommé. Comme Langley seffondre pendant
la grande mélée, personne n'y fait vraiment attention et on laisse son
écuyer l'aider a s%carter en vacillant du champ de bataille.

Le chevalier est bientdt victime de maux d'estomac et de fidvre,
tout comme Adham Dannett dans LE SORT DU VAINCU page 48. Létat
de Langley empire rapidement, et en 'absence d’intervention extraot-
dinaire, il meurt durant la nuit. Cette autre mort subite et mystérieuse
ajoute du crédit 4 Ia thése qui veut que la mort (ou la maladie, si 'un
des personnages a bralé un point de Destinée) d’Adham Dannett ne
soit pas due 4 un accident ou 4 une blessure inexpliquée, et les rumeurs
deempoisonnement et de conspiration vont bon train.

Marita Lugus semble raisonnablement affligée en public, sans
toutefois en faire trop, car chacun sait quelle connaissait 4 peine ser
Langley et que tous deux sétaient rencontrés pour la premiére fois au
tournoi. Les rumeurs et les commérages au sujet de la « veuve noire »
repartent de plus belle, car le trépas de Woods porte 4 trois le compte
de ses maris défunts, ce qui laisse 2 penser quielle est particuliérement

malchanceuse. .. ou dangereuse.

L€ GERAND DAL

Le soir apres la mélée et le dernier round des joutes, la couronne or-

ganise un grand bal en 'honneur des vainqueurs et des participants
au tournoi. Comme dans tous les événements sociaux importants
a Port-Réal et impliquant les puissantes maisons de Westeros, les

opportunités et les intrigues y foisonnent.

Les coONvIVes

En plus des membres de la maison dorigine et de la cour, présentez

certains des invités suivants au grand bal.

La maison Lugus, y compris Naton, Marita et Orten Lu-

gus et leur suite. Marita porte le deuil de son fiancé défunt.
Elle est donc vétue de noir, mais sa robe de dentelle de
Myr rlen est pas moins décolletée, ce qui convient tout i

fait 4 sa réputation de « veuve noire ».

Les demi-finalistes des joutes, ainsi que les vainqueurs de
la mélée et de diverses autres compétitions. Ce groupe peut
compter des chevaliers par ailleurs obscurs ou des merce-
naires de basse extraction qui se mélent i la noblesse, don-
nant sans doute lieu 2 d’amusantes bourdes.

Le marchand Ruben Piper — le fiancé d'Iris — et sa suite.
Piper a assez de richesse et d'influence pour avoir obtenu
une invitation, bien qu'il ne soit de toute évidence pas
membre d’'une noble maison, ce qui améne certains sei-

gneurs et dames a le snober de fagon subtile.

Bryan Telson, en particulier s'il a remporté la mélée ou
quelque autre épreuve du tournoi, est présent. Si sa véritable
identité en tant que Tygor Wyl a été révélée, le Dornien peut
s’habiller comme le veut son véritable rang et porter Scor-
pion, si tant est qu'il ait repris 1épée familiale. Sa présence
ajoutera un peu de piquant 4 l'apparition d'ris par la suite.

Tout autre personnage du Tréne de Fer ou habitant de Port-
Réal que vous voulez faire participer 2 la soirée, y compris
des personnages du narrateur présentés lors du festin de
bienvenue, ce qui permet aux protagonistes de les croiser a

nouveau, pour le meilleur et pour le pire.




PoUDRe, ROBES €T JOTAUX

Gardez 2 lesprit que la période qui précéde le grand bal, quand les chevaliers et les guerriers du groupe sont occupés a s'infliger de
mémorables raclées, est l'occasion idéale pour se concentrer sur les dames qui se préparent pour un tout autre champ de bataille. La
différence, cest que « larmure » d'une dame est une robe élégante et que ses armes sont des traits d'esprit, des regards pénétrants et
une connaissance patfaite de leurs adversaires. Dans 'aréne sociale, les femmies sont aussi compétentes que les hommes sinon plus,
et de minutieux préparatifs se déroulent dans les chambres & coucher et les parloirs tandis que les dames de la cour se préparent au

‘combat.

Si Ia suite de la maison d'origine compte des femmes, vous étes libre de jouer les préparatifs du bal. Vous pouvez alterner entre les
combats, la mélée et la féte qui sensuit d'une part, et les subtils efforts des femmes dans le choix de leurs atours, de leurs parfums, de
leurs coiffures et de leurs pommades avec I'aide de leurs serviteurs et de leurs parentes. Une des dames risque méme d'entrapercevoir
Lidda, ce qui 'ameénera sans doute a se demander ce que fait une courtisane dans le palais...

Des hérauts en liviée annoncent les nobles invités en grande
pompe quand ils arrivent, en clamant bien haut leurs noms et leurs
titres, afin que chacun connaisse leur identité et les traite avec le res-
pect qui leur est dd. Le roi et la reine arrivent en dernier pour s'assu-
rer que tous entendent I'annonce de leur venue et leur témoignent
tous les honneurs.

Le moment ol arrivent les personnages de la maison dorigine
dépend essentiellement des circonstances. S'ils se sont distingués et
ont gagné des honneurs pendant le tournoi, ils ont le droit d’arriver
assez tard. Toutefois, leur apparition est accueillie par des murmures
et des coups d'ceil curieux : une aura sinistre les entoure toujours a

cause des accusations d’Adham et de sa mort.

DANGERCUX PAS DE DANSE

Le grand bal permet aux personnages de se méler aux convives,
ce qui donne lieu 2 toutes sortes d'intrigues. Le type de celles-ci
dépend des membres de la maison d'origine et de leurs buts per-

sonnels.

Mason Lugus

Pour I'heure, aucun des membres de la maison Lugus ne semble
s'intéresser a ceux de la maison d'origine, du moins pas en s'entre-
tenant directement avec eux. La famille Lugus se montre distante
et ne s'approche pas du groupe. Méme Orten Lugus, qui sem-
blait auparavant amical, parait distant et froid. Si les personnages
insistent, Orten et Marita expliquent que le décés de Langley
Woods a quelque peu assombri leurs sentiments vis-a-vis de la
maison d'origine (bien que tous deux sachent parfaitement de quoi
il est mort). Les deux Lugus sous-entendent subtilement qu'ils
soupconnent les personnages d’avoir joué un role dans la mort de
Langley, bien qu'aucun d'entre eux ne I'affirme ouvertement.
Orten et Marita entendent bien ne rien laisser savoir aux
membres de la maison d'origine des plans et motivations des Lu-

gus. Par ailleurs, Marita veut éviter qu'Orten apprenne quelle a

participé a l'empoisonnement de Langley Woods. Elle ignore bien
sir qu'il est déja au courant. Orten, lui, laisse Marita continuer a
croire quelle a réussi 4 Tembobiner au sujet dudit empoisonne-
ment. Les personnages qui parviennent a enjoler I'un d'entre eux
peuvent les amener 4 se vanter de leurs réussites et de leurs actes,
du moins de fagon détournée. Cela permettra peut-étre aux per-
sonnages de comprendre qui est responsable des morts récentes, et
surtout pour quelles raisons.

De plus, si un personnage de la maison d'origine a vaincu Na-
ton Lugus lors du tournoi, ce dernier se montre froid, hautain et
dédaigneux vis-a-vis de son adversaire et de ses compagnons. Les
personnages peuvent obtenir des victoires personnelles en lem-
portant sur Naton lors des intrigues, mais ils n'apprendront pas
grand-chose de lui puisqu’il ignore tout des machinations de son

frére et de sa sceur.

LA DAMe MYSTERICUSE

Les personnages peuvent remarquer une arrivante tardive au moyen
d’un test de Vigilance Simple (6) : il s’agit d'une dame mystérieuse
vétue d’'une belle robe et portant un voile léger qui dissimule ses
traits, mais pas les adorables cheveux dorés qulelle a coiffés en tresses
complexes. Mestre Ferris de la maison Dannett 'accompagne, ce
qui peut leur mettre la puce a loreille. Peu aprés son arrivée, elle
s'approche d’Orten Lugus et lui parle seule 4 seul pendant quelques
minutes. Elle sefforce d'éviter les autres convives.

Orten et la femme mystérieuse jettent un regard dur a qui-
conque tente de les épier ou d’interrompre leur conversation, et
Orten suggere alors a la femme d’aller discuter ailleurs. II sex-
cuse ensuite auprés du personnage qui les a interrompus, prend la
femme par le bras et l'emmene. Seule une confrontation directe,
qui provoquera assurément un scandale, les empéchera de partir.
La femme et Orten sefforcent par la suite d'éviter les person-
nages.

Quiconque s’approche assez pour parler 4 la mystérieuse femme

a le droit d'effectuer un test de Vigilance Simple (6) pour recon-

naitre Lidda, en supposant que les personnages I'aient rencontrée
au préalable. Les personnages peuvent se demander ce qu'une
prostituée de luxe peut bien faire dans un bal royal, mais Orten
Lugus a des gotits de débauché apres tout. Quiconque désire pro-
pager une rumeur sur lapparent flirt entre Lugus et une prostituée
locale n'a aucun mal 4 y parvenir.

Que les personnages reconnaissent Lidda ou non, Bryan Telson
n'a aucun mal a le faire §'il assiste au bal. Il tente de lui parler, mais
elle le repousse. Bien que Lidda se soit montrée amicale envers lui
jusqu'ici, elle lui affirme qu'elle ne peut plus lui parler désormais et
quelle ne peut pas l'expliquer. Si Telson a révélé sa véritable identi-
té, elle est encore moins susceptible de lui parler, prétendant (mais
cest un mensonge...) que sa tromperie I'a offensée. En réalité, Iris
Dannett veut que Bryan, un homme bon quelle désire vraiment
ménaget, soit mis a l¥écart de ce qui doit se produire ensuite, en
particulier s’il soutient la maison dorigine ou est devenu son allié.

Le fait que Lidda ait rejeté Bryan pourrait donner I'occasion
a un ou plusieurs personnages de la maison dorigine d’offrir une
oreille compatissante au Dornien angoissé : le brusque change-
ment d’attitude de Lidda I'a blessé et profondément troublé. Les
personnages peuvent avoir envie de lui rappeler combien il est
dangereux de tomber amoureux d'une courtisane, par sympathic
pour le jeune romantique épris de Lidda.

D’un autre ¢6té, un personnage de la maison d'origine qui aurait
jeté son dévolu sur Lidda peut avoir limpression quen rejetant
Bryan, Lidda lui donne une occasion en or... ce qui est absolu-
ment faux. Lidda rejette toute proposition romantique de fagon
définitive, et si un personnage de la maison dlorigine insiste, il ny
gagnera qu'une claque retentissante. Si les personnages font virer
la scéne au scandale, passez directement aux accusations d’Iris

dans le chapitre suivant, avant méme la présentation des honneurs.

REVELATIONS €T
ACCUSATIONS

Si elle n'a pas été provoquée auparavant, Iris Dannett attend la pré-

sentation des honneurs aux vainqueurs du tournoi avant d’agir. A cet
instant, elle aura rassemblé son courage grace a quelques verres et
attisé les braises de sa juste colére contre la maison dlorigine en obser-
vant les personnages au bal, voire en sentretenant avec eux. Quand
la cérémonie commence, la mystérieuse femme voilée linterrompt et
révele son visage 2 tous les occupants de la piéce.

« Iris I » sexclame un Ruben Piper stupéfait quand tombe le voile.
Elle lui accorde 4 peine un coup d'ceil avant d’annoncer ce quelle a 3
dire : « Messeigneurs, mesdames, je vous prie de bien vouloir excuser
cette interruption, mais on ne peut accorder les honneurs ce soir alors

que de graves injustices restent impunies, car j'ai la faiblesse de croire

que notre bon roi Robert place la justice au-dessus des trophées. »

Elle s'interrompt un instant pour en avoir confirmation, mais son
discours a déja obligé le roi 2 entendre ses doléances.

« Comme mon. .. flancé vient de le dire, je suis Iris Dannett. Mon  frére
était Adham Dannett, qui rentre désormais chez nous pour reposer & tout
Jamais auprés de nos ancétres. 11 fut abattu dans la fleur de I'age, avant
méme d'avoir pu jouir de la vie, par perfidie et tromperie. Non, il rest pas
tombé lors d’un juste et honnéte combat, car cest le poison qui a eu raison de
lui.... Mon fréve a été assassiné ! »

Un murmure parcourt la piéce suite A cette accusation tandis qu'lris
dirige sa fureur vers les personnages de la maison d'origine, ou qu'ils
puissent étre, les foudroyant du regard.

« Mon frére a porté certaines accusations contre les [nom de la maison
dorigine], affirmant qu'ils avaient attagué nos terres et massacré nos gens.
11 a cherché a prouver ses dires par la force de son bras, et craignant que la
vérité ne soit révélée, les meurtriers lont empoisonné, suscitant sa défaite
dans les lices, et sa mort. J'affirme maintenant, Votre Majesté, que mon

Jfrére a été assassiné par les [nom de la maison d'origine] ef je suis venue ce
soir pour demander justice en son nom ! »

Une véritable clameur éclate dans la salle : bourdonnements de
conversation, cris de soutien ou de désaccord, chuchotements, ques-
tions, jusqu'a ce que le roi Robert se léve et en appelle & lordre et au
silence de la voix de rogomme qui commandait autrefois aux soldats
sur le champ de bataille. Les membres de la garde royale se resserrent
autour de la famille du roi, et les manteaux d'or pénétrent dans la salle
de bal, réagissant & ce tapage en se postant prés des portes et le long

des murs, attendant les ordres.
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Tris DANNETT $'€XPRIME

La précédente description des accusations d'Iris Dannett suppose
que les personnages ne tentent pas de linterrompre ou de contes-
ter ses dires avant queelle ait terminé de sexprimer. Lisez-la ou
paraphrasez-la en décrivant ce qui se passe aux joueurs. §'ils I'in-
terrompent, modifiez son discours en conséquence. Peut-étre que
Ie roi interviendra pour ramener le calme, afin de pouvoir entendre
les arguments des deux camps. Laconiquement, il dit aux person-
nages qu'ils auront la possibilité de parler, mais qu'il espére qu'ils
sauront tenir leur langue pendant qu'Iris Dannett sexprime. Une
fois qulelle a terminé sa théitrale accusation, le roi Robert a aussi
quelques questions.

« Dame Dannett, dit-il, il me semblait comprendre que vous vous
étiex... absentée de votre maison. Ot étiez-vous, et comment se fait-il
que vous réapparaissiex ici ce soir 2»

Iris rougit et vacille en entendant la question, baissant les yeux
d’un air honteux. Elle se reprend alors et releve fierement la téte
et les yeux.

« Votre magesté, répond-elle, mon pére a fait l'effort d’arranger mon
mariage avec maitre Piper ici présent. » Elle désigne Ruben Piper
sans lui accorder un regard. « Mais je w'avais aucun désir de I'épouser,
et je me suis donc enfuie de la maison de mon pére pour arriver ici, &
Port-Réal. »

« Et ol étiez-vous tout ce temps 2 » continue le roi.

« Je... A la Source de Jade, votre majesté. » Cette réponse suscite
des murmures, et méme des gloussements, des toussotements et
ricanements jusqu'a ce que le regard courroucé du roi réduise de
nouveau la salle au silence. I1 est clair que la plupart des membres
de 'assemblée ont compris qu'Tris Dannett venait d’avouer quelle
s'était prostituée. Ruben Piper blémit, avant de rougir de colére et
de honte.

« Qmmt a ces graves accusations que vous ])art‘cz contre la maison
[nom de la maison dorigine], sur quelles preuves pouvez-vous vous
appuyer pour affirmer qu'il y a eu empoisonnement et meurtre 2

— Sur celles apportées par le mestre de ma famille, mestre Ferris
en personne, répond—ellc. 1l a soigné mon frére aprés sa chute au tour-
noi, et mestre Ferris ne pensait pas que la douleur que ressentait Adham
venait de ses blessures. Aprés avoir consulté d’autres mestres de la ville,
il wa pu déterminer quel poison pouvait provoquer de tels symptomes.

Toutefois, jai entendu parler d’une dague, » poursuit-elle en jetant
un regard aux personnages de la maison dorigine, « une dague dont
le manche dissimule une fiole, et que porte un des membres de la maison
[nom de la maison d briginﬂ], ainsi que d'un excellent vin envoyé &
mon frére par un admirateur anonyme. » Tous les yeux suivent le

T
regard d’ris Dannett et se tournent vers les personnages.

LA REPONSe De LA MAISON
D ORIGINE

Si I'un des personnages de la maison dorigine a encore la dague
quils ont reque au CHAPITRE 2 : BIENVENUE A PORT-REAL, le roi
demande 2 Texaminer, et un des manteaux d'or la leur prend pour la
lui remettre. Si les personnages se sont débarrassés de la dague ou
ne lont pas sur eux, le roi leur demande si ce quaffirme Iris Dannett
est exact, s'attendant 4 ce qu'ils le nient.

Laissez les joueurs choisir comment regrouper et organiser la
défense de leurs personnages. La meilleure méthode consiste a élire
un porte-parole qui savancera pour réfuter ces accusations de fagon
claire et catégorique. Le roi Robert s'impatiente si le groupe se réu-
nit pour disserter de I'affaire au milieu de la grande salle et exi-
gera des réponses précises si les personnages semblent un tant soit
peu évasifs ou incertains. Si les personnages de la maison dorigine
demandent a régler cette affaire en privée, le roi le leur accorde. Les
manteaux dor les escorteront de la salle de bal a une chambre voi-
sine ot le roi entendra les deux camps. Si le cas se présente, Orten
Lugus s'avancera pour présenter ses propres preuves et suspicions, et
il prendra le parti d’Iris dans la querelle (voir la section suivante, LE
TROISIEME LARRON).

Iris Dannett écoute calmement les personnages se défendre
devant le roi, n'intervenant que pour corriger ce quelle percoit
comme de grossi¢res distorsions des faits. Bien qulelle se base sur
des preuves intangibles et limitées pour croire que les personnages
ont empoisonné son frere, elle sen tient 4 cette version en partie
par culpabilité et par honte, et il sera trés difficile de la faire fléchir
maintenant quelle les a accusés. Dans le cadre d’une intrigue, elle est
Malveillante vis-a-vis du groupe, car elle entend bien qu’ils soient
déclarés coupables et punis. Heureusement pour les personnages, le
roi Robert est Indifférent envers les deux camps @ moins qu'ils ne lui
aient donné auparavant des raisons de les percevoir différemment.
Llintervention d'Tris irrite le roi, comme le fait d’avoir & juger une
telle affaire, mais cela n'affecte pas encore son jugement.

Les membres de la maison d’origine auraient tout 4 fait le droit
de demander une audience royale ultérieure pour régler cette affaire
plutdt que de s'en occuper au beau milieu du grand bal. S'ils insistent
pour reporter 'affaire, le roi Robert accepte, mais (sur le conseil que
la reine lui glisse 4 Toreille) en exigeant que les membres des deux
camps restent au palais pendant la nuit. Ils seront ses « invités »,
mais dans des appartements surveillés, et n'auront pas la permission
de quitter les lieux afin que nul ne tente de senfuir de la ville. Ceux
qui émettent des objections se retrouveront dans un donjon au liew
d’une chambre, et il vaut donc mieux que le groupe ne mette pas la

patience du roi a épreuve.

Cette partie du scénario est libre, car elle dépend des conclusions
et des preuves présentées par les personnages joueurs. Permettez-
leur de choisir les techniques d'intrigue appropriées et de faire les
tests adéquats pour plaider leur cause. Appliquez des modificateurs
basés sur leur interprétation.

Le TROISIEME LARRON

Pendant que la maison dorigine présente sa défense ou juste aprés,
Orten Lugus passe a I'action. Il cherche une occasion d’intervenir ou
attend que les joueurs aient plaidé leur cause auprés du roi. Ensuite, le
cadet de la maison Lugus parle et demande I'attention de Sa Majesté.
Orten ne flanche pas et ne se détourne pas un instant du sévére regard
royal, mais il conserve une attitude d’humble courtoisie. Robert, irrité
de cette nouvelle interruption, demande a Lugus ce qu'il veut.

« Votre Majesté dit Vintéressé, apres avoir entendu ces troublantes accusa-
tions, je me vois dans [obligation de parler. Comme vous le savez sirement,
le ﬁame‘ de ma seeur, Langley Woods, a trépassé apres ln mélée lors de ce qui

Jfut considéré comme un regrettable accident. Langley était en effet quelque
peu... délicat. Toutefois, je me dois de vous dire que pendant ses derniers ins-
tants, ser Langley a souffert des mémes symptomes que ceux decrits par dame
Dannett. » 1l s'interrompt un instant, comme pour rassembler ses esprits
et son courage, permettant ainsi 4 chacun de comprendre les sous-en-
tendus de son discours, puis il reprend : « J'zi dgalement vu cette dague
dont elle parle, et qui fut remise aux [nom de la maison d'origine]. » Orten
décrit comment les personnages ont requ la dague, en particulier s'il
était présent 2 cet instant, et il les accuse de sétre fait livrer I'arme afin
dobtenir clandestinement le poison qulle contenait.

Orten saisit alors loccasion de témoigner des activités des person-
nages & Port-Réal. Il rassemble tout ce qu'il sait, tout ce qu’il a pu voir
dleux, et présente leurs agissements de la fagon la plus défavorable
possible, en s’assurant de passer pour irréprochable et de ne faire au-
cune affirmation directement mensongére. I1 fait mine de témoigner
a contrecceur, mi par le respect de la vérité et de la justice. Il admet
méme s&tre associé aux personnages et affirme qu'il aimerait les croire
innocents, mais qu'il ne peut nier les faits de plus en plus accablants.

A un moment, pendant qu'Orten rapporte les actes des person-
nages, Marita Lugus (si elle est présente), commence 4 sangloter
de fagon inconsolable et doit étre escortée hors de la pitce. Il s'agit
naturellement d'une supercherie destinée 2 soutenir son frére et a

écarter delle les soupgons concernant la mort de Langley. Elle ne
savait pas qu'Orten avait I'intention de sous-entendre que la mort
de Langley était autre chose qu'un accident survenu lors de la mélée.
La colére gagne Naton Lugus quand Marita commence 2 pleurer. 11
jette des regards noirs aux personnages, mais garde le silence 2 moins
que les personnages joueurs n'insultent directement sa maison ou les
membres de sa famille (voir UHONNEUR DE LA MAISON LUGUS pour

savoir comment Naton réagirait dans ce cas).

Les joueurs devraient désormais réaliser qu'Orten a joué un role
bien plus important qu’ils ne l'auraient cru dans la machination
dont ils sont victimes. S'ils sous-entendent ou affirment directement
qu'Orten ou sa socur ont orchestré toute l'affaire, celui-ci nie vigou-
reusement et fait mine d’étre gravement offensé.

LA JUSHIce DU @I

ROBCRT BARATHCON

Au bout du compte, quand chacun y sera allé de son accusation ou

de sa contre-accusation, cest au roi Robert qu'il reviendra de tran-
cher. La décision peut étre facile ou malaisée selon la fagon dont les
événements se seront déroulés dans REVELATIONS ET ACCUSATIONS.
Cette section décrit les principales possibilités, mais il vous faudra
les adapter & votre propre histoire afin de donner 4 vos joueurs une
conclusion dramatique et gratifiante... aussi potentiellement désa-
gréable soit-elle pour leurs personnages.

Bien que Robert Baratheon n'aime guére ses devoirs de roi, il les
prend au séricux, en particulier quand la loyauté de ses sujets et la
paix des maisons sont en jeu. Il connait assez bien la politique pour

trouver une solution conforme  la loi et la plus confortable possible

pour la couronne.
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LA MAISON D ORIGINE €ST...
COUPABLE !

Si les personnages ne peuvent réfuter les preuves et les accusations
dont leur maison est victime, le roi n'a d’autre choix que de les dé-
clarer coupables de crimes contre la maison Dannett, voire contre
les maisons Lugus et Woods (si Orten accuse les personnages de
la mort de Langley Woods). Ce verdict signifie qu’il faudra faire
réparation aupres des parties lésées et que la réputation de la maison
dlorigine nlen ressortira pas indemne. Si Orten présente des preuves
impliquant un ou plusieurs individus particuliers dans les meurtres,
le verdict peut également saccompagner d’un exil, voire d'une exé-
cution.

Si la maison dlorigine est déclarée coupable, elle subit Iéquiva-
lent de Iévénement Scandale (J/DRTDF page 100), au moins, avec
une réduction d'Influence, de Terres (vendues ou cédées en matiere
de réparation) et de Puissance. Des accusations plus graves portées
contre des personnages particuliers peuvent également mener 4 des
jugements spécifiques pour chacun d'eux. Le roi permet aux cou-
pables de prendre le noir et de rejoindre les rangs de la Garde de
Nuit. Quant aux femmes déclarées coupables, elles peuvent prendre
les ordres et devenir des septas, renongant a leurs titres et A leurs
droits. Le roi ne condamnera un personnage a mort quen tout der-

nier recours.

NoN-LIcU

Si les accusations dont la maison d'origine est victime s'avérent trop
fragiles ou de toute évidence fausses, le roi Robert choisit de rejeter
les charges et de statuer en faveur des personnages. Bien qu’il lave
la maison dorigine de tout soupgon, en pratique, celle-ci subit un
Scandale mineur et une perte de 1d6 d’Influence, laquelle peut étre
compensée par la Gloire obtenue par les personnages au tournoi
et quiils choisitont d'investir dans leur maison. Si le narrateur le
désire, une nette victoire des personnages de la maison dorigine qui
dévoile le complot d’Orten Lugus peut également permettre déviter
la perte d’Influence, et rapporter aux personnages de la Gloire sup-
plémentaire pour récompenser leur ingéniosité et leur persévérance.

Meéme si le roi statue en leur faveur, les personnages ne sont pas
sortis de Pauberge. A moins qu'ils ne puissent prouver a Iris Dan-
nett qu'Orten I'a dupée et utilisée, celle-ci accepte dépouser le plus
jeune des Lugus. Orten deviendra donc 'héritier de sa maison, et
un voisin ennemi a long terme pour les personnages. Il ne renoncera
Pas & accroitre sa richesse et son influence. Méme si les personnages
sauvent Iris des griffes d’Orten, ils devront se méfier de lui et de sa
maison a l'avenir.

58

AUDIENCE OFFICICLLE

Etant donnée la gravité des accusations, le roi peut accéder i la requéte
des membres de la maison d'origine §'ils demandent une enquéte
approfondie et une audience ol seront présents tous les dirigeants
des maisons, y compris leur chef de famille — §'il nest pas a Port-
Réal pour le tournoi — Alfric Dannett et Konrad Lugus. Comme une
telle situation nécessite d'accueillir toutes les parties impliquées et de
les maintenir en détention, puis denvoyer des corbeaux porteurs de
convocations aux diverses maisons, le roi Robert ne propose pas cette
solution, mais une intrigue réussie de la part d’un avocat de la maison
dlorigine peut le convaincre de la nécessité d'une telle action.

Cette option rallonge I'aventure et donne aux personnages un peu
plus de temps pour réfléchir aux options dont ils disposent et a leur
propre défense, tout en limitant leur propre capacité a enquéter, car
le roi les garde en détention pour s’assurer qu'ils ne senfuient pas de
Port-Réal et n'interférent pas d’une fagon ou d'une autre avec l'en-
quéte. Naturellement, les personnages peuvent tenter de se faufiler
hors du donjon pour enquéter malgré tout, peut-étre avec I'aide d’al-
liés extérieurs ou faisant partie de la cour du roi, selon leurs contacts.

Jouez toutes les investigations et autres activités entreprises par le
groupe. Si une audience officielle est organisée, vous voudrez peut-
étre faire une pause dans la partie — qui peut durer quelques minutes
ou jusqu'a la prochaine session de jeu — pour permettre aux joueurs
de planifier ce que feront leurs personnages. Vous pouvez jouer une
véritable « scéne de tribunal » ot les personnages plaideront leur
cause devant le roi en tentant de présenter des preuves pour se dis-
culper et démasquer les vrais coupables.

L’HONNCUR D€ LA
MAISON Luaus

Si, comme cest probablement le cas, les preuves rassemblées contre
la maison d'origine ne sont pas claires et accablantes et que tout se
résume a leur parole contre celle de leurs accusateurs, I'un des camps
a le droit d'exiger un jugement par les armes pour résoudre la que-
relle. Naton Lugus préfére cette option s'il sent que sa maison et sa
famille sont déja suffisamment impliquées, en particulier s'il déteste
déja les personnages. L'héritier des Lugus est un guerrier par nature,
et il préfere recourir 2 l'acier plutdt qu'aux mots. Ser Naton défie le
champion de la maison d'origine s'il en a loccasion.

Le bon coté des choses, cest quil suffit aux personnages de
vaincre Naton Lugus pour prouver leur innocence et se débarrasser
des charges portées contre eux. D'un autre coté, en cas de défaite,
leur famille sera jugée coupable de conspiration et de meurtre : ils

ne voudront peut-étre pas prendre un tel risque. S'ils refusent le défi,

la maison dorigine perd de I'Influence (1d6 rangs), forcant le roi
a prononcer lui-méme un jugement, ce qui ne leur attirera aucune
faveur de la part de Robert.

Si les membres de la maison d'origine acceptent de laisser les
armes décider de leur sort, gérez le combat normalement 4 P'aide des
régles du /DRTDF, en utilisant le profil de ser Naton que vous trou-
verez dans L’APPENDICE. Le combat se poursuit jusqu’a ce qu'un des
combattants crie grace, et Naton Lugus ne renoncera pas aisément.
Les deux adversaires peuvent subir des lésions ou des blessures pour
¢viter la défaite. Lugus épargnera un adversaire qui se rend, ne se-
rait-ce que pour que le jugement final du roi ne paraisse pas biaisé.
Bien qu'il s'agisse d’'un ennemi sans pitié qui se bat pour gagner,
Naton Lugus ne trichera pas lors d’un jugement par les armes, et il
ne recevra aucun secours de la part des siens. Aprés tout, si Naton
meurt lors du combat, Orten devient Ihéritier des Lugus.

LA MAISON LUGUS eST
DECLAREE COUPABLE

Si les membres de la maison dorigine présentent des preuves
convaincantes ou des a.l‘guments pmuvant que lﬂ maison Lugus est
derriére toute cette série d'événements, depuis I'attaque des terres
des Dannett jusqu’a la mort d’Adham Dannett et Langley Woods,
le roi ne cache pas son déplaisir.

Orten fait naturellement de son mieux pour faire retomber la res-
ponsabilité sur autrui, piégeant Naton et méme Marita. 11 est facile
de désigner Marita comme l'assassin de Langley Woods puisque
cest vrai. Elle ne réalise que trop tard Iétendue des ambitions de son
frere. Peut-étre grace a I'influence de la reine, Robert ne condamne
pas Marita Lugus a lexécution si elle est déclarée coupable. Au lieu
de cela, il Iexile dans un septistére ot elle prendra les ordres et restera
cloitrée jusqu’a la fin de ses jours. Glarus Ptek organise un audacieux
sauvetage et tous deux disparaissent dans les cités libres, hors de
portée des Sept Couronnes, & moins que quelqu’un ne fasse leffort
de les poursuivre. Si le groupe décide d'escorter Marita jusqu’a son
lieu d'exil, il leur faudra affronter directement Glarus, et les per-
sonnages pourront beaucoup apprendre des deux amants §’ils sont
capturés ou s'ils sont préts 2 négocier.

Si la responsabilité retombe sur la maison Lugus en général,
Naton Lugus en supporte une partie. Il est prét a réfuter toutes les
accusations portées contre sa maison, mais il porte une part de res-
ponsabilité. Si ser Naton perd un jugement par les armes et survit, il
subit une immense honte et son vainqueur se fait un ennemi pour la
vie. Le vainqueur peut également compter sur Orten pour manipu-
ler son frére ainé afin qu'il sen prenne 4 la maison d'origine 4 l'avenir.

Une maison Lugus coupable subit le méme sort que celui qui

aurait affecté la maison dorigine : une perte d'Influence, de Terres
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(vendues ou cédées en guise de réparation) et de Puissance. Si la
maison dorigine réussit & imputer les crimes 2 un membre particu-
lier des Lugus, les autres punitions sont laissées a la discrétion du roi,
y compris lexécution, lexil et la possibilité pour des hommes comme
Naton ou Orten de prendre le noir et de terminer leur vie sur le
Mur. Un Orten Lugus déclaré coupable parvient 2 obtenir cette
option, en supposant que les personnages réussissent a lui attribuer

la responsabilité du complot.

L€ CHAPITRE FINAT

La résolution du conflit entre les maisons Dannett et Lugus et la

maison dorigine, ainsi que la fin du tournoi du roi, mettent un terme
A Péril o Port-Réal. 11 ne reste qu'a clore toutes les intrigues en sus-
pens, 4 moins que vous ne préfériez les poursuivre dans de futures
histoires de votre campagne du /DRTDF. Cette section s'intéresse
4 la conclusion de cette histoire et aux directions que vous pourrez

prendre dans de futurs scénarios.

AMIS €T cNNCMIS

Au fil de Péril a Port-Réal, les personnages de la maison d'origine se
sont probablement fait plusieurs ennemis, et espérons-le, un ou deux
amis. Quen est-il de ceux-ci une fois que le roi a passé son jugement

et que la fumée se dissipe ?

Orren Luaus

Principal fauteur de troubles de ce scénario, Orten Lugus ne
conserve aucune rancune contre les membres de la maison d'origine
§'ils ne lui donnent aucune raison de le faire. Les personnages lui ont
servi de pions parce qu'ils étaient au bon endroit au bon moment,
étant donné leurs relations avec la maison Dannett et les circons-
tances. Un Orten victorieux se montrera relativement magnanime,
du moins en laissant les personnages en vie sans chercher 4 se ven-
ger d'eux. Naturellement, si les personnages dévoilent et ruinent les
plans de Lugus, cest une tout autre histoire.

Un Orten Lugus vengeur vouera tout son temps et son énergie 4
abattre la maison dorigine, et peut-étre la maison Dannett du méme
coup. Il veut obtenir ce qu'il considére comme son da : le controle de
la maison Lugus, au moins, et dans 'idéal, les terres et domaines de ses
victimes. Selon les circonstances de sa déchéance, Orten aura peut-étre
du mal 2 exercer des représailles, en particulier s'il se retrouve en fuite
dans les cités libres ou en exil dans les confins du Nord par exemple.
Toutefois, un homme aussi ingénieux et plein de ressources ne devrait
pas étre sous-estimé, et quand les personnages sy attendront le moins,
Orten reviendra se venger. Vous pouvez faire de lui un ennemi récurrent
dans bien dautres histoires de votre campagne du /DRTDF.

Magrita Lugus

Si Marita est réunie avec son bien-aimé Glarus, elle trouve son équi-

libre et le rejoindra probablement a Braavos, fiut-ce contre la volonté
de son pére. Elle peut offrir refuge 2 un Orten exilé, tant qu'il ne
slen est pas fait une ennemie durant sa machination. Sinon, les per-
sonnages nentendront probablement plus parler de la veuve noire 2
moins qu'ils ne lui aient donné des raisons de les poursuivre.

La pire fin possible consisterait pour un personnage de la maison
dlorigine a tuer Glarus Ptek ou 2 séparer d’une fagon ou d’une autre
Marita de son amant. Dans ce cas, elle se voue entiérement 2 sa
vengeance, sans se soucier du temps que cela lui prendra. Elle épouse
le prétendant le plus riche et le plus puissant possible et s'arrange
pour qu'il trépasse prématurément par la suite : la malédiction de la
veuve noire frappe encore. Sinon, elle peut le garder en vie juste pour
tromper lennemi : peut-étre qu'elle se sert du sexe et de drogues
pour le maintenir sous son influence.

Avec Glarus, Marita peut découvrir quelle est aussi douée pour
I'assassinat que son amant, et tous deux formeront un duo des plus
dangereux. Méme s'ils nont pas de raisons personnelles de sen
prendre aux personnages, ils peuvent accepter un contrat de meurtre

issu d’un autre ennemi de la maison d'origine.

Naron Lucus

La situation a peu de chance de tourner 4 I'avantage de Naton Lu-~
gus, quelle que soit I'issue du scénario. Naturellement, 'héritier de
la maison Lugus a bien mérité lessentiel de ses malheurs, mais il
est toujours a la merci de ses machiavéliques frére et sceur. Si le
plan d’Orten se déroule sans accroc, Naton peut mourir — ou revenir
estropié — du tournoi ou du jugement par les armes contre la maison
dlorigine. Le roi Robert pourrait aussi exécuter ou bannir Naton.
Meéme il est victorieux, les jours de Naton sont comptés car Orten
complote contre lui.

Ser Naton nourrit toujours une grave rancune contre les per-
sonnages 4 cause de ses problémes, ce qui fait de Iui un autre de
leurs ennemis. En guise de coup de théatre, vous pouvez décider
que Naton fasse preuve d’un bon sens quon ne lui connaissait pas et
tente de s'allier secrétement avec la maison d'origine pour soccuper
de son perfide frére (et de sa sceur si Marita fait toujours partie
de I'histoire). Bien str, la proposition d'alliance de Naton pourrait
nétre qu'une feinte destinée 2 attirer les personnages dans un piége,
a moins qu'Orten ne soit au courant des plans de son frére et nenvi-
sage den tirer parti pour mener 2 bien ses propres desseins. Ima-
ginez les protagonistes arrivant & un pavillon de chasse de famille
ot ils doivent rencontrer Naton Lugus en secret, pour n'y retrouver
que son cadavre... Des cavaliers de la maison Lugus arrivent juste
a temps pour voir les personnages senfuir de la scéne du crime ou

pétrifiés devant le corps.

GQLARUS Prek

La seule préoccupation de 'assassin braavosi est de quitter Port-

Réal en un seul morceau, avec Marita Lugus. I1 éprouve pour elle un
dévouement passionné, et comme indiqué précédemment, il orga-
nisera son sauvetage si elle est emprisonnée ou exilée (voire pire,
condamnée a étre exécutée). Cette adoration qu'il lui voue pourrait
le faire entrer de nouveau en conflit avec les personnages principaux.

Si Ptek survit et pas Marita... Eh bien, un assassin professionnel
doublé d'un empoisonneur est un ennemi dangereux. Les person-
nages feraient mieux dengager quelqu'un pour gotiter leur nourri-
ture et leur vin dans un futur proche, et ils devraient se méfier des
étrangers §ils veulent se protéger de I'inévitable vengeance de Ptek.

Comme indiqué pour Marita, si les deux amants parviennent &
senfuir 4 Braavos, ils pourront se lancer avec succés dans le com-
merce de la mort, ce qui pourrait les mener de nouveau  tenter de
se débarrasser des membres de la maison dorigine, pour le compte

de quelquun d’autre cette fois.

Ixis Dannerr

Le destin d'Iris Dannett dépend énormément des personnages et de
leur capacité a surmonter le défi que représente Orten Lugus. Celui-
ci entend bien convaincre Iris de lui faire confiance pour ensuite lui
proposer de Iépouser puisqu'il I'a sauvée de la prostitution et aidée
a faire justice pour la mort de son frére. Il y parvient si les membres
de la maison dorigine échouent. Toutefois, s'ils dévoilent Iimpli-
cation d’Orten dans le complot, Iris 'abandonne et son inimitié a
leur encontre sévanouit. Elle leur est reconnaissante de I'aide qu'ils
lui ont apportée, et ressent de la honte et de la colére pour avoir été
dupée de la sorte.

Iris se laissera facilement convaincre de revenir chez elle et de
faire la paix avec son pére, puisque son frére nest plus. Cette issue
est encore facilitée si 'un des personnages s'intéresse 4 I'héritiere des
Dannett. Sinon, peut-étre que Tygor Wyl avouera son amour pour
Iris et qulelle lui demandera de rentrer 4 la maison avec elle. $'ils
se marient, le Dornien risque fort de devenir le nouveau sire de la
maison Dannett, et un potentiel allié loyal pour la maison d'origine,
en particulier si les personnages lont aidé a récupérer Iépée de sa

famille et 2 s'unir 2 la femme qu'il aime.

Tycor WrtL

En ce qui le concerne, le chevalier dornien retournera probablement
dans sa patrie puisqu'il a accompli sa mission : retrouver Scorpion et
tuer —ou estropier — ser Gennady. Toutefois, les personnages peuvent
facilement convaincre Tygor de rester en leur compagnie 'ils le dé-
sirent. II pourrait devenir une épée lige de leur maison, car il n'a plus
de famille. Comme mentionné précédemment, si aucun des person-

nages ne demande la main dIris Dannett, Tygor peut le faire.

CHAPITRE 4 : PAROLES €MPOISONNECS

Dans une future intrigue, le passionné chevalier dornien peut
sefforcerde séduire Iris Dannett méme si un autre personnage
s'intéresse 2 elle. Clest le contexte idéal pour développer un triangle
amoureux. Iris peut étre attirée par le loyal ami du personnage, Ty-
gor, qui a juré de protéger et servir sa nouvelle maison. Cette situa-
tion peut susciter une véritable tragédie 2 la Lancelot et Gueniévre,
pleine de romance et trahison. Et noublions pas que Ihéritage de
la maison Dannett est en jeu, en particulier si Iris tombe enceinte,
suscitant la question fatidique : qui est le pére ?

JUsTes RECOMPENSES

Une fois que tout est dit et accompli, que rapportent les person-
nages de leurs aventures & Port-Réal (hormis leurs vies sauves et leur
réputation potentiellement intacte) ? Cette issue dépend de linter-
prétation des joueurs et du jugement du narrateur. La TABLE 4-1:
RECOMPENSES vous donne des valeurs approximatives basées sur les
informations du JDRTDF CHAPITRE 11 : LE NARRATEUR.




Le Parzon D’OgrreN

Lidentite du mysterieux patron dorten lugus nest pas precisee et il n’apparait pas dans peril a port-real. Les joueurs peuvent tirer leurs
propres conclusions : qui pourrait avoir les moyens et un motif valable pour acquerir secretement des larmes de lys et susciter un scan-
dale mincur afin de dissimuler Parrivee du poison en faisant croire a chacun que celui-ci sert dautres buts ?

Ce livre ne révele rien de plus, ce qui permet de relier Pintrigue au début du trone de fer. mais si vous voulez développer cet élément,
vous pouvez laisser les personnages remonter les ficelles d'orten jusqu'a celui qui les tire vraiment. grice au jeu de réle du trone de fer,
vous disposez de votre propre monde de westeros et vous étes libre de jouer avec comme bon vous semble.

Tapre 4-1 : Récompenses

RECOMPENSE QUANTITE (PAR PERSONNAGE)

ARGENT 100 pieces d'or par épreuve
EXPERIENCE 4-10
GLOIRE 1-2
DEsTINEE 1
ARGeNT

Les personnages gagnent de I'argent s'ils ont remporté des épreuves
du tournoi : 100 dragons dor par épreuve, y compris la mélée, le
concours de tir 4 l'arc et le concours équestre. Les chevaliers du
tournoi gagnent également la rangon des chevaux, armes et armures
des adversaires qu'ils ont vaincus. Pour calculer ce gain, utilisez les
indications du JDRTDF (voir CONSEQUENCES D'UNE DEFAITE pages
163-164) et la section JOUTES de cet ouvrage (page 42).

€XPERIENCE

Chaque personnage gagne 4-10 points dexpérience pour ce scéna-
rio en fonction de ses succes. Un sucees total nécessite qu'Orten
Lugus soit démasqué et vaincu, tandis qu'un succes minimal signifie
que les personnages ont tout juste réussi a avoir la vie sauve tandis

que le plan de Lugus se déroulait quasiment sans faille.

QLOIRe

Si un ou plusieurs personnages ont remporté une épreuve du tour-
noi ou s’y sont particulicrement distingués, ils gagnent 1 point de
Gloire.

Le fait d’avoir triomphé du complot d'Orten Lugus donne égale-
ment un point de Gloire aux personnages, tout comme leur victoire
sur le chevalier au renard §ils Iont rendue publique. Le narrateur
peut accorder un point de Gloire supplémentaire au groupe s'ils ont
navigué avec brio dans les eaux troubles de Port-Réal, du moins
assez pour que les nobles maisons de Westeros sen rendent compte

et les remarquent.

Destinée

Finalement, accordez 4 chaque personnage un point de Destinée
» que P 8 P

qu'ils peuvent conserver pour l'utiliser plus tard, ou dépenser pour
gagner un avantage ou se débarrasser d’'un défaut avec votre per-

mission.

D’AUTReS HISTOIRES

Vous pouvez insérer les histoires suivantes dans Péril a Port-Réal. En
tant que narrateur, Cest 2 vous de les étoffer en fonction de ce que

vous avez préva pour Ihistoire et la série.

ReTrOUR A LA MAISON

Les périls ne s'arrétent pas a Port-Réal... Aprés tout, une fois le
tournoi achevé, le groupe doit encore entreprendre le long voyage
qui le raménera a la maison. Vous pouvez en faire une conclusion
sans encombre ou épicer cette étape par des rencontres et des défis le
long du chemin. Le voyage de retour est F'occasion de revoir les lieux
visités au CHAPITRE 1 : SUR LA ROUTE ROYALE, y compris I'auberge
de Dag et celle du Grand Cerf, ainsi que les gens qui s’y trouvent.
Au moins, les personnages auront I'occasion de raconter la vraie his-
toire et de laver ce faisant la réputation de leur maison.

Le voyage de retour peut également impliquer des intrigues plus
élaborées. Le groupe peut rencontrer des bandits (de vrais brigands
cette fois, et non pas des hommes travaillant pour le chevalier au
renard ou la maison Lugus). Les personnages peuvent également se
retrouver impliqués dans des problémes locaux le long du chemin,

en découvrant par exemple que l'auberge de Dag a ét¢ attaquée.

Vers e Mur

Meéme si les personnages de la maison d’origine ne sont pas forcés
par les circonstances de prendre le noir et de rejoindre la Garde de
Nuit, ils auront peut-étre des raisons dentreprendre le long et rude
voyage vers les confins du Nord et le Mur. En particulier, si un ou
plusieurs de leurs adversaires, comme Orten Lugus, prennent le noir,
le roi Robert peut permettre aux personnages d'accompagner leur

ennemi afin de s'assurer qu'il arrive a bon port, voire les y encou-

rager. Naturellement, un individu aussi rusé qu'Orten ne se laissera
pas emmener en exil sans rien faire, et les Ppersonnages doivent s'at-
tendre & quelques sales tours le long du chemin,

Une fois arrivés a Chéteaunoir, les personnages seront peut-étre
incapables de faire demi-tour pour rentrer chez eux. La forteresse
peut étre attaquée par les sauvageons, a moins que des rapports
mentionnant la disparition de certains patrouilleurs nintriguent
les personnages et qu'ils acceptent Loccasion unique de s'aventurer
au-dela du Mur avec une expédition de recherche. Clest également
Toceasion de sc faire tuer par des spectres dans la forét gelée, et de
découvrir queffectivement, I'hiver vient.

AvVeNTURes A DORNe

Plutot que de demander a Tygor Wyl d’'accompagner les person-
nages chez eux, peut-étre que ce dernier pourrait les laisser venir
avec lui & Dorne pour l'aider a reprendre la forteresse et les terres

légitimes de sa maison, maintenant qu’il a vengé la mort de son pére
et repris Scorpion. Bien s, certains Dorniens ne seront guére ravis
d’apprendre le trépas de ser Gennady, et le chevalier avait sans doute
des alliés. Cest pourquoi Tygor ferait bien de revenir avec quelques
alliés a ses cOtés.

CHAPITRE 4 : PAROLES CMPOISONNEES

Cette histoire vous offre une chance de changer radicalement de

décor et permet aux personnages d'explorer Dorne, décrite dans le
livre de base du JDRTDF et le Le Guide de Westeros, Si les person-
nages réussissent & redonner a Tygor la place qui lui revient de droit,
ils gagnent un allié précieux dans la région, mais au risque de se faire
de nouveaux ennemis 4 Dotne.

VeRrs 1es cITés LibRes

Si Glarus Ptek senfuit dans les cités libres — avec ou sans Marita
Lugus ~ les personnages pourraient choisir de le poursuivre dans les
rues et les canaux de Braavos. Ce nlest pas une mince affaire, étant
donné qu'ils se retrouveront sur le territoire de Ptek, ou il est 2 1a fois
un marchand respecté et un assassin redouté. Ils pourraient méme
accepter un contrat visant & découvrir les contacts de Ptek qui lui
ont permis d’acquérir certains poisons et la raison pour laquelle il les
a apportés a Port-Réal, ce qui risque d'impliquer le groupe dans les
intrigues les plus intenses et sinistres de Westeros.




Le Guide de Westeros décrit la ville de Port-Réal en détail. Ce cha-
pitre répete certaines informations essentielles par commodité, mais
dirige le narrateur vers le guide lorsqu'il s'agit dobtenir plus de dé-
tails concernant les importants personnages de la ville, si le groupe
doit en rencontrer certains. En général, les activités de trois maisons
mineures comme les Lugus, les Dannett et la maison d'origine sont
de peu d'intérét pour le roi Robert et ses courtisans, en dehors des
accusations et événements du CHAPITRE 4 : PAROLES EMPOISON-
NEES. En fait, le conflit qui les oppose n'arrive aux oreilles du roi que
parce qu'elles sont rassemblées 4 Port-Réal pour le tournoi.

Aegon le Conquérant batit Port-Réal a l'endroit ot il posa pour
la premiére fois le pied en Westeros, 1a ot il débuta sa guerre de
conquéte, et la cité est restée le centre du pouvoir militaire, écono-
mique et politique depuis lors. Depuis sa fondation il y a plus de trois
cents ans, Port-Réal est devenue la plus grande ville du royaume,
forte d’une population croissante d’un demi-million d’habitants.

La cité occupe une place de choix, car elle est le berceau des diri-
geants de Westeros et le carrefour du commerce du reste du monde.

Toutes les routes ménent 4 Port-Réal, et ses rues sont remplies de

boulangers et de forgerons, de voleurs et de catins, de mercenaires
et de chevaliers, de curieux étrangers venus des cités libres et de
simples fermiers issus des confins des Sept Couronnes. On peut
presque tout y trouver, et cette ville est un endroit dangereux et

intrigant 4 explorer.

HISTOIRE D¢

PORT-RCAL

Pour une ville de cette taille et de cette importance au sein des Sept

Couronnes, Port-Réal est encore jeune, du moins quand on la com-
pare aux cités libres d’au-dela du Détroit et & Villevieille au cceur du
Bief. En fait, Port-Réal est une jeunette de trois cents printemps.
Ses origines remontent 4 une époque de guerre et de conquéte,
quand Aegon le Conquérant et ses sceurs mirent pour la premiére
fois le pied & Westeros et entamérent une campagne destinée 4 écra-
ser les rois des Andals et 2 batir un nouvel empire issu des cendres

de I'antique Valyria.

Avant la venue d’Acgon, les terres o1 se dresse aujourd’hui Port-
Réal étaient des collines recouvertes de foréts, une région tranquille
peuplée de simples pécheurs qui vivaient du poisson de la Néra.
Leur mode de vie changea quand les targaryen arrivérent car ils
choisirent Ie site comme point de départ de leur invasion. Abattant
les arbres anciens, lost targaryen dressa une grossitre redoute de
bois. Sur les collines ils érigerent des remparts et renforcérent cet
abri primitif pour leurs légions. Et quand les Targaryen rempor-
terent victoire sur victoire et remplirent leurs coffres du butin et
de la rangon des seigneurs vaincus, la forteresse grandit, prenant la
forme d’une véritable cité. Quand Aegon eut obtenu une victoire
compléte sur les rois de Westeros, il s'installa 4 Port-Réal dont il fit
le siége de son pouvoir. I1 fit fondre les épées de ses ennemis pour
former le Trone de Fer, symbole de la dynastie des Targaryen et
périlleux sigge quoccupérent tous les rois qui suivirent.

Aprés Aegon, Port-Réal continua sa croissance. Ses successeurs
étendirent loeuvre de ceux qui les avaient précédés, remplagant les
murs de bois par des murs de pierre. Des chateaux et des forteresses
apparurent au ceeur de la cité, et les gens du commun se rassem-
blérent a Tombre de ces puissants batiments pour bénéficier de la
protection de leur roi. Baclor le Bienheureux érigea ici le Grand
Septuaire et la ville prit laspect queelle a aujourd’hui. Toutes les pé-
riodes nlont pas été aussi clémentes avec Port-Réal. T1 y a prés d’un
siécle, le Fléau de Printemps s'abattit sur la ville et balaya la majorité
de la population. Port-Réal subit d’immenses incendies, et la quasi-
totalit¢ de la communauté fut réduite en cendre. Dans les années qui

suivirent, la ville sen releva et fut rebatie, plus robuste que Jjamais,

GE€OGRAPHIC D€

PORT-RC AL

Port-Réal est peut-étre le sitge du pouvoir de Robert Baratheon,

le coeur et I'ame de la tapisserie changeante de la politique et des
conflits, mais cest toujours une cité, une ville qui sest agrandie par
a-coups pour prendre la forme quelle a actuellement. On raconte
que la cité sétend jusquaux plus lointaines extrémités des Sept
Couronnes, devenant plus délirante et fantastique 4 mesure quon
s€loigne du centre, mais quand on s'approche de la capitale, sa
splendeur sestompe et les dures réalités du surpeuplement, de la
crasse et de la misére sautent aux yeux.

Port-Réal est une métropole tentaculaire qui recouvre les rives de
la baie de la Néra 2 perte de vue, et la cité sétend i lintérieur des
terres le long de la Néra sur plusieurs kilométres. D'abruptes murailles
de pierre abritent un mélange éclectique dentrepots, détals de mar-
chands, d"auberges, de greniers et de charmilles qui surgissent ¢a et
13, brassant le nouveau et 'ancien. Port-Réal est si peuplée que les

logements et les habitants sétendent au-dela de son enceinte et de ses

y e GUIDE D€ PORT-REAL

portes, grouillant autour des routes qui menent de ce porta lintérieur
des Sept Couronnes sur des lieues avant de se fondre complétement
dans la nature. Les docks sont remplis de navires toute Iannée du-
rant, et du vacarme des voix, des rires et des larmes, du tintement des
lames et du brouhaha du marché, de jour comme de nuit. Mais en tant
quimmense ville, Port-Réal est sale et empeste les €égouts, la fumée et
la foule. Ceux qui ont U'habitude de la capitale affirment qu'ils peuvent

sentir lodeur de la traitrise qui plane sur ses rues.

Les PORTeS

Les visiteurs qui viennent en ville doivent passer par 'une de ses sept
portes. Chacune a sa personnalité et son atmospheére, ayant assimilé
quelque aspect de la cité 1 laquelle elle donne accés. En temps de
trouble, le Guet peut refermer et barrer les portes, mais pendant ces

années de paix, la plupart restent ouvertes jour et nuit.

® PORTE DE LA RIVIERE (DITE DE LA GADOUE) : de toutes les
portes, cest la porte de la Riviére la plus fréquentée. Elle
ouvre sur la Néra au sud-est et voit passer un trafic régulier
en permanence, car beaucoup de gens y passent quotidien-
nement pour vaquer 2 leurs occupations. Quiconque vient
des docks ou désire s’y rendre Tutilise, depuis les poisson-
niers et les marchands jusqu'aux ouvriers et membres des

nobles familles qui sont arrivés en ville par bateau.

@ PortE DU Ro1 : cette porte donne sur les terres qui longent
les quais du fleuve, au sud. Comme il s'agit d'une grande
place, les rois se servent réguliérement de cet endroit pour
organiser des fétes, des tournois et autres.

@ PoRTE DU LION : cette porte se trouve au sud de la ville et
donne acces aux routes menant a U'intérieur parlaroute d'Or.
11 est possible quelle tire son nom de la maison Lannister,
compte tenu de sa longue association avec le Trone de Fer,

mais on ignore quelle part de vérité comporte cette légende.

® PorTEDES DIEUX : cette porte tire son nom de la proximité
du Grand Septuaire de Baelor. Dlexquises figures sculptées
ornent le poste de garde, et leurs yeux semblent suivre tous

ceux qui passent la porte.

® VIEILLE PORTE : Fune des portes dorigine de la ville. La
Vieille porte débouche sur les quartiers les plus riches de
Port-Réal. Elle se trouve 2 louest de la cité.

@ PORTE DU DRAGON : une autre des anciennes portes de la

ville. La porte du Dragon ouvre sur l'ouest.

® PORTE DE FER : la porte de Fer se trouve au nord de la ville.
Les routes qui en partent ménent a Rosby et Castelfoyer, de

proches localités situées au sud.




Sites importants

1. Grand Septuaire de Baclor
2. Donjon Rouge

3. Guilde des Alchimistes

4. Fpssedragon

A.Portedela Riviere |
(dite dela Gadoue). ¢
B. Porte du Roi
C. Porte du Lion
D. Porte des Dieux
. E. Vicille Porte
F. Porte du Dragon
. Porte de Fer 1
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Les RUES

Des voies principales jusquaux plus minuscules ruelles, les rues de
Port-Réal sont le squelette autour duquel le reste de la cité s'articule.
Pour certaines d'entre elles, les rues sont droites, stres et il est facile
de s’y repérer, mais d’autres sont tortueuses, dangereuses et étroites.
Selon I'heure du jour et le quartier, les caractéristiques d'une méme
rue peuvent énormément varier.

La plupart des rues de Port-Réal sont dépourvues de pavés et boueuses.
Les plus fréquentées et les plus miséreuses sont abimées et crasseuses,
‘mais il suffit dune bonne averse pour transformer toute la ville en tas de
boue. Les grandes rues et les places, en particulier dans les quartiers riches,
sont recouvertes de pavés, de pierres ou méme de briques.

La pidtre qualité des rues et lintense trafic les rendent malaisées & par-
courir. Méme un court trajet, comme celui qui méne du Donjon Rouge
au sommet de la colline d’Aegon jusqu un lieu situé derriére la colline
de Rhaenys prend environ une heure en palanquin quand les rues sont
encombrées. Le méme trajet prend moins de temps & pied ou  cheval,
mais cela reste relativement long comparé a la distance parcourue.

Les rues de la ville sont nommées selon un systéme simple, mais
comportent quelques nuances. Elles sont essentiellement baptisées en
fonction de Iactivité dominante qulelles accueillent, ce qui permet de
facilement se représenter leur aspect. Par exemple, la rue de I'Acier
abrite un bon nombre de forgerons et leurs forges, et doit donc étre
envahie de mercenaires, de chevaliers accompagnés de leurs écuyers,
de palefreniers, de criminels, de gardes, de charpentiers ou de qui-
conque recherche des clous, des fers a cheval, des armes, des armures

ou tout autre élément de métal manufacturé. Par ailleurs, les étals sont
jonchés d’'une immense variété d’armes et armures, et des hommes
de tous ages constituent la majorité des clients et des propriétaires
des boutiques. La rue et ses environs sentent la fumée de feu de bois,
le charbon et T'acier chaud. Les bacs et tonneaux d’eau quon utilise
pour tremper les objets que fabriquent les forgerons rendent les forges
étouffantes et humides. Les allées sont plus bruyantes que partout
ailleurs en ville 4 cause du tintement des marteaux sur le métal, et a

Tintérieur des forges, clest un véritable tintamarre.

® LaRuE CROCHE : bifurquant de la rue de la Gadoue, la rue

croche traverse le cceur de la ville et remonte vers la colline

d’Aegon.

9@ LA RUE DE LA GADOUE : cette large rue va de la porte du
méme nom jusqu’a la rue des Graines prés de la vaste place

au centre de la ville.

® LA PROMENADE DE 1A RIVIERE : cette rue va de la porte

du Roi jusqu'a la place Poissarde et la porte de la Gadoue,

longeant la Néra jusqu'a son extrémité sur le flanc est de la

colline d’Aegon.

® LA RUE DE ’ACIER : la rue de IAcier commence sur la place
Poissarde, face 2 la porte de la Gadoue. Elle traverse la ville en
diagonale jusqu la colline de Visenya. La rue abrite les forges de
laville, les plus pauvres étant situées prés de la porte de la Gadoue
et les établissements de choix non loin de Ia colline de Visenya.

©® LA RUE DES SGEURS : cette rue trace une ligne droite entre les
collines de Visenya et Rhaenys et tire son nom du fait quelle
relie ces deux endroits baptisés d’aprés les deux soeurs et épouses
d’Aegon. Lentrée de 'Hotel de Ville est située dans cette rue,
prés du pied de Ia colline de Visenya.

PeTITes RUES DIGNES D INTERET

1l existe également une myriade de sentier, de ruelles et d’allées, cer-
taines étant baptisés et d’autres pas. En voici quelques-unes parmi

les plus remarquables.

® LEBOYAUDE LA DINANDERIE : cette rue tire probablement son
nom des chaudronniers qui y commercent, la dinanderie étant

un autre nom de leur art.

@ LA RUE DE UANGUILLE : cette ruelle est située 2 mi-chemin
de la colline de Visenya. Son trait le plus remarquable est
une vieille auberge délabrée dotée de chambres vastes et spa-
cieuses. Lendroit est tenu par une vieille femme suspicieuse

et acariitre.

® LALLEE POURCIERE : ruelle située au pied de la colline d'Ae-
gon, l'allée Pourcitre est remplie de batiments de pierre et de
bois qui sélévent si haut que les derniers étages touchent ceux

des édifices situés de l'autre co6té de la rue.
LAnse-Pissar : une rue de Culpucier.

LALLEE DE SOMBRENOIR : une rue tortueuse montant jusqu'au
pied de la colline d’Aegon.

RUE PANSETRUIE : une rue des quartiers populaires de la ville.

LA RUE DES TISSERANDS : une rue qui tire son nom de la com-
munauté de tisserands qui y travaille.

® LA RUEDES FARINES : cette rue est bordée de boulangeries qui
Iui donnent son nom. Sous la rue de la Farine sétend le laby-

rinthe de rues qui compose Culpucier.

@ La RUE DES GRAINES : cette rue part de la porte des Dieux,
passe devant des bordels, des boulangeries et des ruelles, puis
traverse la place Crépin avant de déboucher sur le Donjon
Rouge.

@ LA RUEDE LA SOIE : un vaste éventail (en termes de prix et de
qualité) de maisons closes borde la rue de la Soie. On la trouve

derriére la colline de Rhaenys,

(QUARTICRS

Port-Réal comporte un certain nombre de zones distinctes qui se dis-
tinguent généralement par un trait géographique. Chaque quartier a
sa propre personnalité et des caractéristiques qui le différencient des
zones voisines. Les quartiers présentés ici s'ajoutent 2 ceux détaillés
dans les SITES IMPORTANTS de la section suivante. Si vous ne trouvez
pas la description d’un quartier dans cette section QUARTIERS, repor-
tez-vous aux SITES IMPORTANTS pour obtenir des détails a son sujet.

FRONT De Mexr

Port-Réal est un port et comprend donc un quartier des docks
trés affairé. A Test coule la Néra, fleuve profond et dangereux qui
provient du coeur du Bief et se jette dans la baie qui porte son nom.
Lessentiel du commerce se fait le long du fleuve, ot Ton trouve
des quais et de longs docks destinés aux innombrables navires et
bateaux de commerce qui jettent Pancre a Port-Réal tout au long
de l'année.

Lodeur qui y régne est pour le moins... riche, et signale la proxi-
mité des eaux usées et du marché aux poissons. La place Poissarde
est située juste derriére la porte de la Gadoue (que I'on désigne plus
poliment sous le nom de porte de la Riviere) dés quon entre dans la
cité. Les poissonniers y sont légion, vendant le poisson, frais ou non,

qui vient d’artiver pour la journée.

Les TROIS COLLINGS

Port-Réal fut batie sur et autour de trois collines baptisées en

I'honneur d’Acgon, Rhaenys et Visenya. Lorsquon monte sur ces

collines, les quartiers deviennent plus riches, plus strs et remplis
dindividus plus aisés.

® La coLLiNe D’AEGON : site oit s dresse le Donjon Rouge,

la colline d’Aegon est Ia plus haute des trois et surveille

toute la ville et ses environs.

® LA COLLINE DE RHAENYS : cest ici que Lon trouve les ruines
de Fossedragon, immense amphithéatre autrefois recou-
vert par un dome énorme qui sest effondré. Aujourd’hui,
les portes de bronzes jadis ouvertes au début du régne des
Targaryen sont closes. Les Targaryen logeaient les dragons
royaux dans la Fossedragon, ce qui fait que le bitiment est
de taille gigantesque. Les portes en sont si larges que trente
chevaliers pourraient les traverser de front a cheval.

@ LA COLLINE DE VISENYA : finalement, la colline de Vise-
nya supporte le Grand Septuaire de Baelor, avec sa place
et ses murs de marbre blanc, ainsi que ses sept tours de
cristal. Clest aussi sur cette colline quon trouve la porte

des Dieux.
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LA Bale De 1A Nera

La Nera se jette dans Ia baic qui porte son nom, profonde
crique qui ouvre sur le Détroit. La baic est facilement
navigable en dehors d’un archipel d'ilots surnommeés les
Pigues du roi #rifon qui en tapissent le fond, Les caux qui
entourent ces récifs déchiq sont traif et dis-
simulent des dizaines déperons capables de fracasser la
coque d’un bateau qui passerait par 1a. La plupart des
capitaines restent a lécart des piques, mais les pirates et
les contrebandiers connaissent des routes stres A travers
cette forét de pierre, ce qui en fait un refuge idéal pour les
navires en fuite.

CuLrucier

Culpucier est la zone de la ville qui se trouve juste sous la rue des
Farines au pied de la colline de Rhaenys. Clest un labyrinthe de
ruelles pavées et étroites, et de rues tortueuses qui se croisent et
semmélent pour former un déroutant motif. Les batiments qui
bordent ce quartier de la ville sont si penchés au-dessus des rues
que leurs derniers étages se touchent presque, si bien que Tobscu-
rité y régne méme a midi.

Culpucier bourdonne d’activité de jour comme de nuit. Pen-
dant la journée, les porcheries, tanneries et écuries s’y livrent 2
leurs odorants commerces. La puanteur de Tendroit est si forte
quelle en devient presque étourdissante, collant aux visiteurs et
aux résidents méme quand ils quittent endroit. Elle ne se dissipe
pas pour autant a la nuit tombée, mais ce sont alors les bars et les
tavernes qui constituent le coeur de I'activité, remplis d'ouvriers qui
cherchent & profiter de leur temps libre en buvant un verre et en
ingurgitant une assictte de brouet venue d’'une marmite qui mijote
en permanence.

Culpucier est un notoire havre pour les criminels et les éléments
les plus louches de la société. Etant donné que méme les enfants
de ce quartier sont durs et cruels, les criminels du coin sont pires
que tout. On nlest jamais en sécurité 4 Culpucier, quelle que soit
I’heure, 2 moins d'y habiter ou d’avoir des gardes, un commerce ou
quelqu’un qui soit prét 4 se porter garant de vous. Sinon, mieux
vaut rester & lécart.

SITES IMPORTANTS

Port-Réal est une ville de premier plan et abrite toutes sortes de
sites importants. Certains nont qu'une réputation locale tandis
que d’autres ont une influence religieuse ou politique. D'autres
encore sont investis d’une valeur symbolique, et ce sont ceux qui
les controlent qui déterminent ce qui sy passe et les distinguent
du lot.
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Le GRAND ScPTUAIRE De BACLOR

Entouré d’une place de marbre blanc, le Grand Septuaire de Baclor,
qui tire son nom du roi septon, se dresse au sommet de la colline
de Visenya. A Pentrée de la place on trouve une statue de Baelor le
Bienheureux sur un socle de marbre peint.

Le septuaire est un impressionnant édifice en forme de dome fait
de verre, d'or et de cristal et entouré de sept tours de cristal. Celles-ci
abritent des cloches qui résonnent lors des importants événements
de la ville, comme le déces des rois. Dans ce genre de situation, elles
résonnent un jour et une nuit durant, et la famille du roi emporte le
corps du souverain dans les cryptes du Grand Septuaire.

Autour des portes qui ouvrent sur le batiment se dresse une chaire
de marbre surélevée d'ot un septon peut haranguer la foule. Derriere
les portes se trouve le hall d'entrée du septuaire, connu sous le nom
de salle aux Lampes. Les visiteurs qui y pénétrent marchent sous des
lampes en forme de globes en vitraux suspendus jusqu’a la porte du
caverneux Grand Septuaire, lequel dispose de sept vastes ailes qui se
rejoignent devant la salle, en un point situé sous le centre du dome.
Les rangées de siéges peuvent accueillir des milliers de dévots ou de
sympathisants.

Sept transepts entourent la salle principale du septuaire : chacun
contient un autel et une immense statue 2 leffigie d’'un aspect des

Sept entourée de cierges. Selon les cérémonies, on utilise des autels
différents. Par exemple, les mariages ont lieu a l'autel situé entre la
Mere et le Pere.

En plus d’tre un centre de culte, le Grand Septuaire est un centre
de formation religieux pour tous les septons de Westeros : un flux
constant de visiteurs et détudiants de tous 4ges y passe en perma-
nence. Lactuel Grand Septon est un homme gras et pompeux qui
donne des sermons interminables et fait preuve de I'arrogance propre
aux individus qui occupent ce poste depuis trop longtemps. Le Grand
Septon est un bon ami de la famille Baratheon, et beaucoup de gens

considerent qu'ils se le sont littéralement mis dans la poche.

Le Dowion Rouae

La colline d’Aegon culmine au-dessus de Port-Réal, et a son som-
met se dressent les tours du Donjon Rouge, siége de pouvoir du roi
et, jusqu'a une période récente, de la dynastie Targaryen. Aegon le
Conquérant érigea le Donjon Rouge quand il réussit 4 faire plier
les rois des Andals et le dernier roi des Premiers Hommes. Lédifice
éait si gigantesque que ce fut son fils, Maegor le Cruel qui dut
I'achever. Bien que le Donjon Rouge ne soit pas le plus grand cha-
teau de Westeros, cest I'un des plus splendides. Depuis ses hautes
tours, on peut voir tout Port-Réal et les environs. Congu comme
un chateau a lintérieur du chateau, ses murailles intérieures isolent
différentes scctions de la batisse pour ralentir les envahisseurs et
protéger la famille royale.
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Le Donjon Rouge fut construit en grés rosétre, doll son nom, et
il est constitué de sept énormes tours aux remparts de fer. Le cha-
teau senorgueillit également d'une robuste barbacane protégeant
une place pavée, de salles aux immenses plafonds en voite, de ponts
couverts, de casernes, de greniers et d’immenses courtines dotées
d’'un parapet de pierre d'un métre vingt de haut o sont aménagés
des créneaux séparés d’un métre cinquante pour les archers. Sous
terre, la batisse comporte quatre étages de gedles donc chacun cor-
respond a une fonction différente. Les portes du chateau sont en
chéne bardé de fer noir, excepté celles du donjon, qui sont en bois
gris de dix centimétres d'épaisseur et cloutées de fer.

Une série de passages, de tunnels et de chambres secrets serpen-
tent dans le chiteau. On trouve d’innombrables passages, et per-
sonne nlest sir de les connaitre tous, car Maegor le Cruel fit exé-
cuter tous ceux qui travaillérent a la construction de Iédifice pour
en protéger les secrets. Lui et lui seul connaissait étendue exacte
de ces tunnels, bien que 'Araignée en maitrise probablement une
bonne partie.

Des trésors issus de la longue histoire des Sept Couronnes sont
exposés dans le Donjon Rouge, y compris des tapis de Myr, des
tapisseries venues de Norvos, Qohor et Lys, des paravents sculptés
issus des Tles d’Eté, une paire de sphynx valyriens en marbre noir
et méme des armures complétes. Les places d’honneur, comme les
salles de réunion du conseil restreint, en contiennent beaucoup, tan-
dis que d’autres objets sont entreposés dans des caves ot ils amassent
la poussiére, symboles oubliés du passé.

Parmi les plus précieux trésors du Donjon Rouge se trouvent les
os des dragons qui rédaient autrefois dans le monde. Du temps du
roi dément Aerys, ces crines noirs ornaient les murs de la Grande
Salle, mais aprés son ascension, Robert les fit retirer et jeter dans
une cave humide. Il existe dix-neuf cellules en tout ; ce fut Aegon
qui rapporta les os les plus anciens, vieux de plus de trois mille ans, a
Port-Réal. Une inspection des cranes révele le cruel déclin des der-
niers dragons, car si les plus anciens sont énormes et magnifiques,
a tel point qu'un cavalier 4 cheval pourrait les traverser, les derniers
sont minuscules en comparaison, guére plus grands que celui d'un
mastiff.

Lun des aspects les plus curieux du Donjon Rouge, cest qu'il
abrite d’innombrables chats sauvages, de toutes tailles, formes, cou-
leurs et humeurs. Les félins survivent en chassant les vermines et en
dérobant des reliefs de repas ou en bénéficiant assez réguliérement
de la générosité des habitants humains pour rester en bonne santé.

I1s régnent sur le chéteau et ses environs.

LA craperle De MACGOR

La citadelle de Maegor est une vaste forteresse carrée située au

centre du Donjon Rouge. Elle est protégée par des murs de plus de
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trois métres cinquante dépaisseur et une douve seche hérissée de
pieux de fer. La citadelle contient les appartements royaux, y com-
pris la chambre 2 coucher du roi avec ses deux foyers,
creche royale située 3 létage d'en dessous.

ainsi que la

®  SALLE DUTRONE : fa salle du trone qQue contient le Donjon
Rouge est une piece immense dans laquelle on pénétre par
des portes de chéne et de bronze. Elle est orientée nord-
sud et dispose de hautes fenétres étroites dans ses murs est
et ouest, ce qui fait quéelle est éclairée par le soleil tout au
long de Ia journée. Une haute porte qui fait office dentrée
et de sortie personnelle pour e roi se trouve au bout de la
pigce, derriére le trone. La salle est immense, assez vaste
pour accueillir jusqua mille personnes assises, et encore
plus si elles restent debout. Bien qulelle regoive rarement
de tels effectifs en temps normal, tout le monde doit res-
ter debout lors des sessions de la cour, excepté le roi, sa
famille et son Conseil restreint. Les requérants se tiennent
au centre de la piéce, entourés de part et d'autre par les
autres membres de la cour, Jusqu'a cent seigneurs et autres
requérants peuvent plaider leur cause pendant une journée
ordinaire ol le roi ou sa Main les regoit. Lesdites sessions
peuvent durer des heures et servent 3 régler des différends
qui vont des problémes de bornage de terrains jusquaux
querelles entre forteresses rivales. Les gens du peuple
peuvent eux aussi faire appel durant ces sessions, mais ils
dowe.nt attendre dans les ailes jusqu'a ce qulon les appelle,
ce qui ne se produit que si toutes les autres querelles ont
été résolues. Au fond de la salle du trone, sur une estrade
surélevée pourvue de quelques marches, se trouve le siége
de pouvoir des Sept Couronnes, le Tréne de Fer. Grice au
souffle enflammé de son dragon, Balerion, Ia Terreur noire,
Aegon le Conquérant fit forger ce siége affreux A partir des
milliers dépées qui lui furent remises durant sa guerre de
Conquéte. Les épées ne fondirent pas entiérement, ce qui
rend le trdne inconfortable et dangereux : il est impossible
de s’y reposer enti¢rement. Le roi dément Aerys s’y blessa
si souvent que les membres de sa cour le surnommaient le
roi Crotite. Aegon pensait que nul roi ne devait s’asseoir
aisément sur un trone, et le Trone de Fer incarne parfai-
fement ce concept. Le fait que le siege soit réputé avoir
tué un homme ne fait que renforcer sa symbolique quasi

mystique.

® LE BAL DE 1A REINE : cette petite salle luxueusement

amenagée contient de longues tables sur tréteaux capables

d’accueillir environ cent personnes. Des miroirs argentés
sont suspendus 4 chaque applique murale, ce qui fait que la
lumiére se reflete dans la piéce. Les murs sont lambrissés
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de bois sculpté, et des joncs odorants tapissent le sol. Au-
dessus de I'étage principal, le long du mur sud, de lourdes
draperies de velours recouvrent des fenétres en arche. Une
galerie ol jouent des musiciens quand la salle est utilisée
la surplombe. Les hautes portes dentrée peuvent étre ver-
rouillées et barricadées si besoin est. Par ailleurs, une porte
dérobée permet de séchapper vers les souterrains du Don-

jon Rouge.

La TOUR De 1A MAIN

La tour de la Main est la partie du Donjon Rouge réservée a la
Main du roi. Elle contient les appartements de la Main, des salles
de réunion et la petite salle, une longue pi¢ce au plafond en voite
et pourvue de bancs capables d’accueillir deux cents personnes. La
tour de la Main est située non loin de la salle de réunion du Conseil
restreint, qui se trouve de l'autre coté de la cour intérieure.

Une entrée secréte de la tour permet d’accéder directement aux
appartements de la Main. Partant d’un lieu inconnu située hors de
Ia tour, ce passage secret nécessite de descendre une échelle jusqu’a
un couloir tortueux qui débouche sur un portail de fer. Derriére le
portail se trouve une pi¢ce dont le sol est décoré d’une mosaique
rouge et noire représentant des dragons, aprés quoi une autre échelle
monte vers un petit tunnel ol un adulte doit ramper pour passer.
Aprés avoir descendu le tunnel sur dix-huit métres, on arrive 4 la

porte secréte menant aux appartements de la Main.

L¢ SCPTUAIRC ROYAL

Le Donjon Rouge contient un septuaire royal situé dans le chiteau
extérieur. Il est doté de hautes fenétres de cristal qui projettent des
arcs-en-ciel dans Iédifice quand Ia lumiére passe au travers. On y
trouve des autels dédiés a chacun des aspects des Sept, ainsi que des
bancs qu'utilisent les paroissiens pour prier, chanter ou assister aux

sermons.

Le Bois sacké pu Donion Rouge

Bien que la plupart des habitants de Port-Réal vénérent les Sept,
certaines personnes, y compris des visiteurs, sont restées fideles a
Tancien culte. Par conséquent, le Donjon abrite un petit bois sa-
cré. Il est situé non loin de la citadelle de Maegor, en traversant le
pont-levis. Il faut gravir un escalier tortueux, traverser un enclos a
cochons, descendre le long de la riviere et traverser une petite cui-
sine. Le Bois sacré est composé d'un demi-hectare d'ormes, d’aulnes
et de peupliers noirs. Son arbre-cceur est un grand chéne dont les

branches antiques sont quasiment recouvertes de fumevigne.

La Crypre-AUX-VicRaes

La Crypte-aux-Vierges est un donjon au toit couvert d’ardoises situ¢
derriére le septuaire. Elle fut baptisée ainsi il y a des si¢cles quand
le roi Baelor le Bienheureux, craignant que ses sceurs ne suscitent

des pensées ou des actes impurs de sa part s'il les voyait, les y cloitra.

L'HOSTCL Des CUISINGS

Devant la citadelle de Maegor se dresse I'hostel des Cuisines, de
I'autre c6té de la cour par rapport aux cuisines principales du cha-
teau. Le dernier étage de I'hostel comprend de spacieux apparte-
ments pourvus d’une vaste chambre 4 coucher ensoleillée, d'une
salle de bains, d'un vestiaire et de petites chambres annexes pout les
serviteurs. Certaines des cellules réservées aux domestiques hommes
et femmes sont pourvues de fenétres qui ne sont guere plus larges
que des meurtriéres. Un jardin est aménagé sur les toits de I'hostel.
Les caves du batiment ont un plafond voaté et des passages menant
au reste du chiteau. La cave humide qui abrite les crines des dra-

gons est située sous 'hostel des Cuisines.

La TOUR De 1A Branche €pée

La tour de la Blanche Epée contient les quartiers de la Garde
Royale. Batie dans un angle de la muraille du chateau, ce mince bati-
ment 4 quatre étages domine la baie de la Néra. Une salle ronde aux
murs chaulés décorés de blanches tapisseries de laine en compose le
rez-de-chaussée. Les dortoirs étroits et spartiates des six membres
de la Garde Royale occupent le premier et le deuxiéme étage. Le
troisi¢me ¢tage appartient au lord Commandant : ses quartiers sont
spacieux mais tout aussi nus, et d’ici, il a vue sur ce qui se situe au-
dela des murs. Sous la tour se trouve une crypte qui sert a stocker

armes et armures.

Les Gedres

On trouve quatre niveaux de getles sous le Donjon Rouge. Maegor
le Cruel en supervisa la construction et congut chacun dentre eux
pour un role spécifique. Le niveau supérieur est réservé aux crimi-
nels de droit commun et contient des cellules pourvues de hautes
fenétres étroites. Le deuxiéme niveau contient de petites cellules
sans fenétre, aux portes pourvues de barreaux pour laisser pas-
ser la lumicre des torches. On y enferme les prisonniers de haute
naissance. Le troisi¢éme niveau contient les cellules noires, les plus
petites, et leurs robustes portes ne laissent pas passer la lumiére.
Le dernier niveau, le quatrieme, fait lobjet de rumeurs, mais ceux

qulon dit y avoir été envoyés ne revoient plus la lumiére du jour et

nentendent plus aucune voix. En fait, le quatriéme niveau fait office
de salle de torture et quiconque y aboutit subit d’atroces souffrances.
La rumeur prétend qu'il vaut mieux s’y rendre dans Tobscurité, car
personne ne devrait voir de telles horreurs.

Tous les étages des gedles sont pourvus de portes en bois gris de
dix centimétres d'épaisseur, cloutées de fer et fixées dans des murs
faits de la méme roche rositre que le reste du Donjon Rouge. Elles
ne sont pas bien entretenues et les Pprisonniers crasseux y dorment
sur des joncs sales tandis que les murs se recouvrent de taches de
salpétre.

PassaGes secrers

Les tunnels et passages secrets abondent dans le Donjon Rouge.
Maegor le Cruel voulait s’assurer de disposer d’une sortie de secours
au cas ol ses ennemis parviendraient i I'y maintenir prisonnier.
Durant sa construction, Maegor ordonna aux batisseurs d'inclure
un certain nombre dentrées et de sorties, puis il les fit tous tuer afin
que seuls les Targaryen en connaissent les secrets.

Certains passages sont creusés dans les murs tandis que d’autres
sont des tunnels étayés par des poutres de bois. Bien des passages
meénent vers divers endroits du chéteau, mais d’autres débouchent
sur lextérieur. Au moins un d'entre eux méne 3 un réseau de tun-
nels sous la ville, permettant de gagner la Néra par une canalisation
dégout. Sous le mur nord, on trouve un passage situé dans une salle
contenant une large dalle de pierre. En poussant un bouton caché, la
plaque en question se suréléve grace a un systéme de contrepoids, ré-
vélant des escaliers qui plongent dans les ténébres. Un autre passage
méne aux appartements privés de la Main dans Ia tour éponyme, et
une sortie secréte méne aux falaises surplombant la mer, do I'on
peut descendre jusqu’a la baie de a Néra grace a des prises sculptées
4 méme la roche.

L.¢s TCRRES De LA COURONNe

Les terres des environs de Port-Réal sont du ressort duTrone de Fer,
g

et les nobles qui y vivent sont des vassaux directs du roi.

® PresQuiLe bE CLAQUEPINCE : la presquile de Claque-
pince est une péninsule qui sétend dans le Détroit. Clest
un lieu au relief accidenté plein de tourbiéres et de foréts de
pins. Les habitants de la presqu'ile de Claquepince sont fa-
rouchement indépendants et ont méme réussi & repousser
les envahisseurs andals, bien quils aient fini par se méler
3 eux. A diverses périodes de son histoire, les Somberlyn,
les Moutons et autres Celtigar ont tenté de semparer de

ces terres, mais toutes ces tentatives se sont soldées par des
échecs désastreux. La plupart des maisons de Claquepince

demeurent loyales aux Targaryen, mais nullement entre
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elles. Les escarmouches et les vendettas sont monnaie cou-

rante, ce qui fait de cette bande de terre une région parti-
culi¢rement dangereuse.

©@ SOMBREVAL : Sombreval est un grand port sur la cote de la
baie de la Néra. Les Sombrelyns en furent autrefois pro-
priétaires : ils étaient membres d’une famille antique des-
cendant des rois des Premiers Hommes qui fut exterminée
suite au Défi de Sombreval. La ville s%tend autour du port.
Au nord sélévent les falaises crayeuses, et au sud un pro-
montoire rocheux abrite le port des tempétes du Détroit.
Le trait le plus impressionnant de la ville est le Fort Jaune,
un chiteau de pierre carré et trapu pourvu de grosses tours
rondes. 11 se dresse sur une colline et domine Sombreval
dans son entier. La plus grande auberge de la ville est celle
des Sept Epées, tirant son nom des sept fils donnés 2 la
Garde Royale par la maison Sombrelyn.

® LE Bois-pu-Roi : au sud de Port-Réal sétend la grande
forét connue sous le nom de Bois-du-Ro. Il s'agit de la
réserve personnelle du roi, et Robert y chasse comme les
rois Targaryen avant lui. A une €poque, la forét abrita éga-
lement la Fraternité Bois-du-Rot, un groupe malfaisant de
brigands et de bandits qui causérent des troubles sans fin.

® Lk VIEUX PONT DE PIERRE : le vieux pont de pierre est une

auberge bitie i califourchon sur un pont de la route Royale
entre Rosby et Sombreval. Létablissement est tenu par un
aubergiste nommé Naggle.

® Rossy : petite communauté de taudis en clayonnage en-

duit de torchis entourant le chateau familial, il s'agit 1 du
siége de la maison Rosby. Rosby se trouve juste au nord de
Port-Réal

® LestivaL : la famille Targaryen se servait de Lestival

comme retraite. Le roi Daeron le Bon la batit aprés la réu-
nion avec Dorne. Elle fut entié¢rement incendiée durant le
régne d’Aegon IV et se trouve désormais en ruine, envahie
par la végétation, et hantée si T'on en croit certains.

@ LA WEND : cette large riviére traverse le Bois-du-Roi.
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ALCHIMISTES

La Citadelle de Villevieille produit les esprits les plus éclairés des
Sept Couronnes. Toutefois, avant que les mestres ne viennent au
pouvoir et ne partagent leurs vastes connaissances dans les domaines
des sciences, des arts, de la nature, de Uhistoire et bien d’autres en-
core, les pyromants de la Guilde des Alchimistes avaient 'insigne
honneur détre les principaux érudits de Westeros. D'un certain
point de vue, les deux institutions remplissaient le méme role, mais
tandis que les mestres considerent les études consacrées au surna-
turel comme un simple domaine parmi tant d’autres, les pyromants
étudiaient la magie a corps perdu et en imprégnaient leurs formules
occultes pour produire toutes sortes détranges matériaux, la subs-
tance ou feu grégeois étant la plus connue et la plus dangereuse.

La Guilde des Alchimistes était jadis prospére, mais elle entama
un long déclin au fil des derniers siécles, ses recettes perdant de leur
puissance et les efforts des pyromants pour décrypter les rituels et
incantations requis pour produire du feu grégeois et d’autres ma-
tiéres commengant A échouer. Pendant un temps, la Guilde des
Alchimistes connut un renouveau lors du régne du roi dément, et
parvint méme 2 placer I'un de ses éléments en tant que Main du
roi. Aerys II envisageait d’incendier entiérement la cité plutot que
de la laisser tomber entre des mains ennemies, et des récipients et
fats de substance sont donc dissimulés dans des entrepdts souter-
rains, dans toute la ville. Toutefois, I'ascension des pyromants fut de
courte durée. Durant le sac de Port-Réal, les envahisseurs passérent
nombre des leurs au fil de Iépée, ne laissant survivre que quelques
poignées d’acolytes et de maitres pour faire perdurer cette vénérable
institution.

Lorsqu'ils parlent d'un des leurs, les alchimistes font toujours
précéder son nom de « sagesse » et font une démonstration osten-
tatoire du savoir qu'ils ont accumulé. En dehors de créer du feu
grégeois, ils prétendent pouvoir transmuter le plomb en or, entre
autres miracles. La plupart des sagesses se cachent, eux et leur ordre,
derriere un voile de mystére pour dissimuler le fait que la guilde a
beaucoup régressé en termes de savoir et de talent. Pour beaucoup, il

semble que le temps de la guilde soit bien révolu.

Les alchimistes occupent un batiment situé sous la colline
de Visenya. On trouve i l'intérieur un complexe de pierre froide
et noire qui contient les cellules des acolytes, des salles remplies
de sable pour contenir la substance, et un véritable labyrinthe de
chambres, de passages et de salles secrets. Actuellement, cest Hal-

lyne le pyromant qui se trouve 2 la téte de la guilde.

[ALOI €T 1 ORDEE |
LeS MANTCAUX D'OR

Les visiteurs comme les habitants désignent les membres du Guet

de Port-Réal par le terme de « manteaux d'or », car ils portent des
manteaux de laine passés a la teinture dorée. Tous les membres du
Guet portent une lance, une épée longue ou un gourdin de fer, ainsi
qu'une armure noire. Certains ont méme une cotte de mailles com-
plete. Quatre disques dorés décoratifs placés sur un pectoral noir
émaillé et des lances surmontées de pointes de fer noir distinguent
les officiers des gardes ordinaires. En général, les compagnies de
manteaux dor ont de quoi impressionner et intimider.

En général, le Guet fait preuve de compétence et de vigilance. Les
manteaux dor surveillent les portes de la ville, guettant les troubles,
etils sont les premiers a réagir quand ceux-ci surviennent. Les man-
teaux d’or sont responsables de la sécurité de la ville et affrontent
tout ce qui risque de menacer la paix et la tranquillité de Port-Réal.
Ce ne sont pas des soldats 2 proprement parler, et ils ne livrent pas
de guerre, mais ils défendraient la ville si celle-ci était assiégée, ce
qui a déja été le cas. Le Guet enquéte sur les meurtres, les émeutes,
les viols, les vols, les cambriolages, les incendies, les courses de che-
vaux dans les rues et autres atteintes 4 ordre public signalées dans
la ville. Ils abattent ou arrétent les responsables en fonction de la
situation.

Les habitants importants, riches ou nobles de la ville utilisent les
manteaux d'or comme escortes et gardes du corps, en plus de leur
travail de représentants de l'ordre. Quand on lui donne une mission,
un manteau d'or I'accomplit du mieux qu'il peut, et rares sont ceux
qui osent chercher des noises a un individu escorté par les membres

du Guet.

On ne peut pas jouer un jeu d’intrigue, de suspense et d’audace

sans connaitre tous les pions qui apparaissent sur Téchiquier. En
tant que narrateur, il vous faut gérer nombre d%éléments dans Péri/
a Port-Réal, tout en donnant vie 3 un grand nombre de person-
nages. Cet APPENDICE vous donne des informations détaillées
sur la maison Dannett, la maison Lugus et en particulier Orten,
le principal adversaire de cette aventure. Le Jeu de Réle du Trone
de Fer et le Guide de Westeros détaillent nombre d’événements de
I'histoire récente de Westeros mentionnés dans cette section.

Remarquez que les fiches de personnage présentées dans cet
APPENDICE ont un format légérement différent de celles du livee
de base du /JDRTDF. En particulier, la Défense de Combat in-
dique désormais la valeur de base de Défense de Combat des per-
sonnages, la valeur ajustée en fonction du malus d’armure ou de
Parmure portée apparaissant ensuite s'il y a lieu entre parenthéses.
La valeur ajustée ne prend pas en compte l'utilisation d’un bou-
clier : vérifiez donc si le personnage en a un et appliquez le bonus
correspondant a sa Défense de Combat lorsqu'il Putilise, comme
pour tout objet Défensif.

Dans les descriptions, on considére que la maison dorigine est
vassale de la maison Tully de Vivesaigues, ou au moins quelle se
situe prés de cette forteresse. Si tel nlest pas le cas, il vous faudra
peut-étre modifier légérement les autres maisons en conséquence,
en particulier la maison Dannett, afin que ses rapports avec la mai-
son des personnages ne changent pas. Les Dannett doivent étre
voisins de la maison dorigine, tandis que la maison Lugus peut se
trouver plus éloignée, mais pas trop, afin que les terres et domaines
des deux autres intéressent toujours Orten Lugus.

DANNETT

AT

Les Dannett ne sont pas les plus célebres bannerets de leur su-
zerain, mais protégeant depuis fort longtemps plusieurs com-
munautés agricoles importantes de la région, ils jouissent d’une
certaine influence sur la politique locale et disposent de revenus
décents. Dans le tumulte
qui a suivi la guerre de
I'Usurpateur, la loyauté
des Dannett a souvent été
tangente, et ils ont saisi la

moindre opportunité de

“od Port-Réal, il y 4 deux: sortes de gens. Les joucurs et les
piéces... Tout homme est une picce au début, et toute femme
anssio Dussent certains se prendre pour des joweurs”

changer de camp au fil des caprices de
la guerre et du temps.

Ils sont tout d’abord restés fideles
a Harren le Noir contre Aegon le
Conquérant durant ses conquétes. De
fagon tout a fait opportune, les Dannett
se rendirent lorsque les troupes de Harren
vinrent 4 flancher pour éviter une destruction certaine, Aegon
leur permit de conserver leurs terres. Pendant la rébellion de Ro-
bert, la maison Dannett se rangea sagement aux c6tés de 'Usurpa-
teur, sachant bien qu’il lui serait possible de s’en détacher et d’affir-
mer avoir €té contrainte 4 la rébellion. Mais ils navaient pas assez
de recul pour comprendre les tenants et aboutissants de la rébel-
lion, et la maison Dannett fut contrainte de se rallier totalement
ala cause de Robert. Les Dannett subirent de lourdes pertes, et le
dirigeant actuel de la famille est le seul survivant de sept fréres. Les
troupes des Targaryen assiégérent et endommagerent gravement la
forteresse des Dannett dés le début de la rébellion.

A la fin de la guerre, Robert Baratheon étant sacré roi, il sem-
blait bien que le soutien indéfectible des Dannett pourrait leur
valoir une place dans I'histoire et leur permettre de prendre 'ave-
nir en main. Mais malgré les généreux subsides de son suzerain,
la malchance frappe réguliérement la maison Dannett. Plusieurs
années de mauvaises récoltes, la famine qui en résulta, la maladie
et une dette de plus en plus énorme plongeérent la maison dans le
plus profond désarroi. Lord Alfric Dannett est désespéré, sachant
bien qu'il ne peut espérer le salut de sa maison en difficulté quen
maintenant les apparences assez longtemps pour que la chance
finisse enfin par tourner.

McMPBReS ReMARQUABLES

Le seigneur de la maison Dannett est Alfric Dannett, veuf depuis
plusieurs années. Il était Iépée lige de son frére ainé Sofred, et un
solide guerrier du temps de sa jeunesse, mais Alfric nlest plus que
Tombre pile de ce qu'il était autrefois. Poursuivi par la malchance,
Alfric a vu mourir ses six fréres autour de lui pendant la rébellion
et a maintenu la téte de son frére ainé dans son giron tandis qu'un
mestre sefforgait d'extraire une fleche de son ceil ravagé. Les cris et
gargouillements qui séchappaient de la gorge de son fiére tenaient
plus de I'animal que de
létre humain a la fin, et
Alfric sest senti soulagé
quand Sofred a finale-
ment poussé le dernier

soupir.

—PeTYR BAELISH
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Ses autres fréres sont tombés eux aussi, I'un dentre eux de la main
méme de Sandor Clegane (un affront dont Alfric nourrit secréte-
ment lespoir de se venger un jour ou l'autre). Un autre de ses fréres
fut empalé sur une lance des Lannister, et un autre encore succomba
4 une simple égratignure qui sétait gangrenée. Un autre tomba des
remparts et sécrasa comme un ceuf sur les casques des hommes en
contrebas, et le couteau d’un traitre 6ta la vie a son plus jeune frére.

Meéme apres la rébellion, les dieux n'en avaient pas fini avec Alfric.
Sa femme périt écrasée sous un morceau du donjon qui sétait effon-
dré sur elle et plusicurs de ses dames de compagnie, le laissant seul
pour élever sa fille et son fils. Pour les étrangers a la famille, Alfric
semble sétre endurci suite a ces multiples tragédies, mais en réa-
lité, les incessantes avanies que les dieux lui ont infligées lont rendu
incapable de gérer les affaires de Ia maison. Alfric tente désespé-
rément d’avoir I'air de conserver sa richesse et sa puissance, méme
quand son donjon tombe en morceaux et que les sauterelles et autres
vermines ravagent ses champs.

Les efforts d’Alfric pour empécher sa maison de se dissoudre
complétement 'ont amené & sopposer a la maison dorigine 4 plu-
sieurs occasions. Clest au narrateur de déterminer la nature exacte
de ces conflits, mais ils devraient probablement inclure des querelles
de territoire et le détournement d’un cours d'eau pour irriguer les
champs des Dannett. De plus, la maison Dannett peut entretenir
une ameére jalousie vis-a-vis de la bonne fortune de la maison dori-

gine aprés la rébellion, ou pire, avoir 'impression que celle-ci n'a

pas donné assez de son sang lors du conflit ou a été épargnée de

IRIS PROSTITUCC/FILLE DE LA
DANN€ETT MAISON DANNETT
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tourments que les Dannett ont endurés a sa place. Ces querelles

et ces rancunes font partie intégrante de I'intrigue de 'aventure, et
Orten Lugus les exploite pour orchestrer un conflit entre la maison
dlorigine et la maison Dannett au fil de Péri/ & Port-Réal. Choisissez
bien quels conflits vous utiliserez avant de commencer a jouer et si
possible, incluez-les dans le passé de la maison d'origine quand les
joueurs la créeront d’apres les régles du CHAPITRE 6 : MAISON ET
PATRIMOINE de /JDRTDF.

Les pertes de lord Alfric et son désespoir croissant lont mené
sur les sentiers de la disgrace. Le vieil homme accablé est devenu
si craintif qu'il recourt a des moyens immoraux pour maintenir ses
coffres pleins. Alfric a vendu sa fille en arrangeant un mariage finan-
ci¢rement avantageux, ce qui I'a amenée a senfuir et a sombrer dans
la prostitution. Il a hypothéqué tout ce qui lui restait pour équiper
son fils Adham et lenvoyer au tournoi du roi, dans un pathétique
effort pour démontrer sa prospérité constante, et dans le vain espoir
d’accroitre le prestige de sa maison en décrépitude. I1a placé tous ses
espoirs sur les fréles épaules d’'un gamin inexpérimenté.

La santé de lord Alfric se dégrade depuis déja longtemps, et les
tragiques événements de cette histoire pourraient avoir raison de
son ceeur fragile. Si vous désirez poursuivre la saga entamée dans
Péril & Port-Réal, Iris Dannett peut apprendre que peu aprés que le
corps de son frére a ét¢ remis a la maison Dannett, son pére a cédé

au désespoir et qulelle dispose désormais de son héritage.

Iris DaNNeTT

Lainée d’Alfric est une fille de dix-huit
ans, Iris, belle jeune femme qui a vite
repris le role de dame de la maison Dan-
nett aprés la mort prématurée de sa mere.
Toujours obéissante 4 son pere, Iris fut
scandalisée qu'il T'ait ainsi « vendue » 2
Ruben Piper, un vieux marchand adi-
peux, en échange du paiement d’une par-
tie de la dette des Dannett. Au lieu de se
laisser marier, elle senfuit de chez elle au
beau milieu de la nuit.

Iris regretta rapidement sa décision quand des hors-la-loi la cap-
turérent et la vendirent & une maison close de Port-Réal appelée
la Source de Jade une fois qu'ils en eurent fini avec elle. Dans ses
efforts pour échapper a un mariage arrangé pour de l'argent avec un
vieil homme, Iris doit désormais subir une « nuit de noce » quoti-
dienne avec des hommes préts a payer pour ses services. Elle désire
échapper a cette vie de prostitution, mais elle a trop honte pour
revenir auprés des membres de sa famille qui, elle le croit, lui ont
tourné le dos.

Clest donc avec un mélange despoir et d’horreur qu'lris — qui se

fait appeler « Lidda » 4 la Source de Jade — entend parler du tour-

noi du roi et de la possibilité que son frére Adham y participe. Elle
espére contre toute attente réussir i contacter son frére, mais elle est
submergée par la honte et la peur. Une partie delle espére encore
mettre le grappin sur un jeune chevalier célibataire qui la sauvera de
cette existence sordide. Elle hésite tant 2 agir quélle se décide trop
tard, et Adham meurt avant qu'elle nait pu lui parler.

Apres la mort d’Adham, Iris veut que justice soit faite pour son
frére et sa famille, et elle désire plus que jamais échapper 2 sa vie
misérable. Elle retourne sa colére contre la maison dorigine sans
qu’'Orten ait besoin de beaucoup la pousser, et elle se tourne vers lui
en tant quami et allié. Lugus peut facilement se faire passer pour
son « chevalier servant », offrant de la sauver de cette vie dégradante,
et elle parvient méme 2 se convaincre elle-méme qu'elle finira par
Paimer, bien que ce ne soit pas encore le cas.

Iris Dannett est encore une charmante jeune femme 2 1a féminité
en plein épanouissement. Elle s’habille bien et soigne son apparence

pour plaire 2 ses clients, mais aussi quelque peu par vanité..,

ApHAM DANNeTT
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Thonneur exige qu'il ne sen prenne pas a eux sans provocation ou de
maniére perfide et malveillante, Adham a recu une formation décente,
une bonne préparation au statut de chevalier, et une éducation adéquatc:
mais Alfric en a malheureusement fait un enfant gaté. Pire encore, les
illusions quentretient Adham quant 2 Ia gloire et Phonneur de sa mai-
son peuvent le pousser a se livrer au genre d’acte chevaleresque et de
démonstrations de bravoure capables de mettre la vie d’un homme en
danger. Adham arrive dans P#il & Port-Réal comme un chien dans un
jeu de quilles. Cest un jeune louveteau prometteur dont le loup cruel et
rusé de la maison Lugus s'appréte 4 ne faire qu'une bouchée.

ADHAM HERITIER DE LA
DANNETT MAISON DANNETT

CompE S

Lances 2B, LaMES LoNGUES
2B
. Eourma

Le fils d’Alfric s'appelle Adham Dannett.
11 a seize ans, il est plein de fougue, et il
est prét 4 prouver sa valeur lors du tour-
noi du roi. Adham est transportée de joie
4 l'idée de rapporter la gloire & l'auguste
nom de sa maison, et il se soumet & un
entrainement draconien dans lespoir de
vaincre les autres chevaliers qui viendront
nombreux s'affronter 4 Port-Réal. Le

pauvre Adham ne sait rien des récentes
inquiétudes de son pere. Un chevalier loyal & Alfric Dannett a élevé
Adham dés son plus jeune age, lui cachant la pauvreté et le désespoir
croissants de sa maison. Adham ne sait pas que la situation de sa
famille est si désespérée. Alfric inonde le gamin de colteux présents,
ce qui renforce les illusions qu’Adham entretient au sujet du statut
de sa maison tout en creusant la dette des Dannett.

Adham ignore également les activités actuelles de sa sceur : il sait
seulement que son pére avait arrangé pour elle un avantageux ma-
riage avec Ruben Piper. Le gamin est contrari¢ que sa sceur ait ainsi
«abandonné » Ia famille. Il était trés proche delle, et il pensait qulelle
était aussi fidele 4 la cause des Dannett que lui. Quelque chose en
lui n'arrive pas & comprendre qulelle ait rechigné ainsi devant son
devoir de fille, entachant ainsi 'honneur de la famille, mais il pense
également que son pére ne pourrait pas lui mentir. Si Adham appre-
nait la vérité, son jeune coeur serait brisé et tout ce en quoi il croit
sécroulerait comme un chiteau de cartes.

Adham pense que la maison dorigine veut ruiner son peére et il est
par conséquent prompt & se montrer hostile envers les personnages. 11
est capable de les insulter, voire de se frotter 2 eux, mais son sens de
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LA surre Des DANNeTT

Divers autres membres de la maison Dannett se rendent également
a Port-Réal avec le jeune Adham, y compris le marchand Ruben
Piper, le maitre d’armes Edan Ward et ses trois fils, le jeune mestre

Ferris, ainsi qu'un petit groupe d’hommes d’armes aux ordres de Pi-
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per. Le groupe accompagne Adham pour le soutenir lors du tournoi
qui s'annonce, pour rechercher Iris et pour présenter ses doléances
au roi au sujet d’'un récent massacre perpétré contre 'une de leurs

fermes, massacre dont ils croient la maison d’origine coupable.

MAITRE DARMES DE LA
MAISON DANNETT

Ac’m’ri 3, ATHLETISME 4, Corps A corps 4 (Lames
CcourTES 2B, LAMES LoNGUES 1B, RI‘X_E 1B), Dnsssmﬁ 3
ENDURANCE 4, Soins 3, Statur 3, Tir 3 (Arcs 2B)

Derense DE COMBAT 9, SANTE 12 @ DEFENSE D'INTRIGUE 7,
SAaNG-FROID 6

Guerrier expérimenté, Edan Ward a livré
son content de batailles, descarmouches
et d¥échauffourées. Il se satisferait de son
dle de maitre d’armes d’une maison
noble si les Dannett ne jouaient pas tant
de malchance. 11 sait que la maison de
son seigneur est mal gérée, mais il pense
qu'il nest pas de son ressort de corriger les

idées fausses que se fait son jeune protégé.

Son seul devoir consiste a former Adham
du mieux quil peut, de préparer le garcon A ce qui l'attend et de
s'assurer qu'il ne meure pas dans les lices.

Edan prévoit également de garder I'eeil sur ses turbulents garcons
qui viennent 2 Port-Réal pour la premiére fois. I1 sait le genre de bé-
tises que de jeunes hommes peuvent commettre dans cette ville.

DORAN WARD FILS AINE

AciLirE 3, ATHLETISME 4 (FORCE 2B), (
{(L.aMES LONGUES 2B, RIxE 2B), DRESSAGE 3,
TiR 3 (A4res 1B)

Di#rense DE CoMBAT 9, SANTE 12 € DEFENSE DINTRIGUE 6,
SANG-FROID 6

FEARGHUL WARD DEUXIEME FILS

Aciirrt 3 (Vivacirs 1B), Arniirisve 4 (Forer 2B), Corps
A CORPS 4 (LanEs LONGUES 2B, Rixe: 2B), DRESSAGE 3,
ENDpURANCE 4, TR 3 (ARrCS IB)

Derense DE COMBAT 9, SANTE 12 @ DErFENSE D'INTRIGUE 6,
SANG-FROID 6

MARCAS WARD FILS CADCT

Ac1L1TE 4 (dorosaries 2B, Esouive 2B), ATHLETISME 4,
Cores A cores 3 (R 2B), Enpurance 3, Larcin 3 (For
1B), Tir 3, VoLONTE 3

Dérense e ComBAT 10, SANTE 9 @ DEFEnsE DINTRIGUE 7,
SANG-FROID g

Les trois fils de
maitre Edan, Doran,
FE ARGHUL et MAR-
CAS sont respective-
ment 4gés de 20, 18
et 17 ans. Ils sont trés
proches les uns des
autres, ayant été amis

et compagnons de jeu
toute leur vie. Tous trois tiennent de leur pére, ce qui signifie qu'ils
sont robustes, doués pour le combat et qu'ils aiment I'action. Edan
fait de son mieux pour réprimer leurs élans, mais il sait que les
gargons restent des garcons, et il a déja affronté les bosses, les bleus,
les estafilades et les cuites. Fearghul est marié et sa femme attend
un enfant, et ses fréres ne tarderont pas a trouver chaussure 4 leur
pied.

Les trois jeunes hommes ont hite de découvrir le légendaire
Port-Réal et d'assister 2 un grand tournoi, mais leur pére leur a
bien fait comprendre que ce voyage n‘était pas une partie de plaisir.
IIs ont fait serment de servir leur jeune maitre et son pére, et ils ont
bien Pintention de tenir parole. Naturellement, ils peuvent encore

s'amuser pendant leur temps libre.

S De
ECRRIS MAISON DANNETT
CONNAISSANCE 4 (Epucarion 2B), DRESSAGE 3,

INGENIOSITE 4 (LoGIOUE 1B), LANGUE 3, PERSUASION 3,
Soins 3, Statur 3, VoLONTE 3

MESTRE

Dirense DE ComBAT 6, SANTE 6 €@ DErensE D'INTRIGUE 10,
SANG-FROID g

Mestre Ferris est un homme relative-
ment jeune pour le poste qu'il occupe.
Le précédent mestre de la maison
Dannett, Ruald, est mort il y a envi-
ron deux ans, et la maison ne pouvait
se permettre d'engager un diplomé plus
expérimenté et aguerri de la Citadelle.

Ferris est désireux de prouver sa valeur,

mais il est également quelque peu dégu
de sa premiére affectation. Aprés avoir été entouré de camarades
érudits qui partageaient ses inquiétudes et ses points de vue, il
est désormais confronté aux dures réalités et a des problémes
moins académiques. Alfric ignore les conseils de Ferris la moitié
du temps.

Ferris est impatient de venir 2 Port-Réal, en partie parce qu’il
pourra participer au conclave des mestres et se trouver parmi des

hommes éduqués une fois encore.

RUBEN PIPCR

3
IGUE 3, STATUT

V?G INCE 4 {OﬁSERm‘HON 2B), VoLonTi 4

DEFENSB pE CoMBaT 8, SANTE 6 @ DErENSE D’INTRIGUE 10,
SANG FROID I2

Ruben Piper a fait fortune en reconnais-
sant les bonnes affaires des mauvaises,
¢t en se montrant prét 4 négocier pour
ce qu'il voulait. Sa richesse Iui permet
de profiter de nombres de plaisirs de la
vie, mais il veut maintenant s’installer et
fonder une famille qui héritera de son
affaire, et il désire jouir des fruits de son
labeur. 1l a sauté sur Toccasion d'échan-
ger la ravissante fille de lord Alfric Dan-
nett contre une réduction de la dette substantielle de la famille et
quelques liquidités supplémentaires. Cet échange a sans doute été
I'une des négociations les plus faciles que Ruben ait eues & mener. 11
n’aurait jamais cru que la fille penserait quelle avait son mot a dire
et prendrait la poudre d'escampette |

Bien que Ruben commence 2 penser 4 limiter les dégats, il nlest
pas prét 4 renoncer 4 Iris Dannett ni 4 sa part de maison noble, du
moins pour le moment. De plus, Ruben se demande si les Dannett
nauraient pas organisé toute Paffaire, bien qu'il ne les croie pas assez
malins pour ¢a. Quoi qu'il en soit, ses affaires 'aménent a Port-Réal
et il peut voyager avec le frére d’Iris. Comme il est possible qu'il
trouve des réponses le long du chemin, il est prét & attendre de voir
ce qui se passera.

Ruben Piper nlest plus un jeune homme (il a la quarantaine)
et des décennies de bonne chére et de bon vin Iont gratifié d’une
ample bedaine pour aller avec sa barbe touffue et sa calvitie nais-
sante. I1 sait qu'il rlest ni fringant ni héroique, mais ce sont Ia des
qualités surfaites comparées a un toit solide et des revenus réguliers.

CLOVIS TRAFFORD,
MANSEL PIKEMAN,
TUCK coopeR

MERCENAIRES
D€ PIPER

DEFENSE DE COMBAT 10, SANTE 12 0 DEFENSE D’INTRIGUE
7, SANG-FROID 6

Ruben Piper emploie les robustes mercenaires Crovis, MANSEL et
Tuck pour protéger ses biens et sa personne. Ils sont relativement
loyaux, car leur employeur les traite et les paie bien, et les hommes
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désirent dépenser une
partie de leur salaire
dans les diverses dis-
tractions que Port-
Réal 2 3 offrir. Ils com-
battront pour protéger
Piper — clst ce pour
quoi on les paie — mais

ce ne sont pas des fa-
natiques et ils ne se sacrifieront pas pour lui. Aprés tout, on peut tou-
jours trouver un autre employeur. Les mercenaires sont pragmatiques
et battent en retraite si le combat tourne en leur défaveur.

Boire, vivre et durer

La maison Lugus semble disposer d’une
réserve infinie de fréres, de cousins, de fils
et autres parents de sexe masculin. Bien
quelle narrive pas 4 la cheville de Ten-
geance de Walder Frey, la maison Lugus
peut toutefois se targuer détre P'une des plus
prolifiques de Westeros. Malheureusement,
Pabondance d’héritiers males a une conséquence

certaine sur une maison mineure dont le fief nlest pas trés étendu : il ny
a pas assez de biens pour satisfaire tout le monde. Lhistoire de Ia famille
regotge donc de meurtres, de bagarres, denlévements, de disparitions,
de bannissements et autres faits trop louches pour étre mentionnés. La
chanson « Trente métres de corde Touge, si rouge » rapporte la triste fin
du vieux Targin Lugus, et tous les ménestrels se gardent bien de Ienton-
ner a cent lieues des terres de la maison 4 moins de vouloir en vivre une
reconstitution instantanée. La maison Lugus combattit les Lannister
aux cdtés des Targaryen durant la rébellion de Robert et retourna sa
veste pour se ranger auprés du lion quand le Régicide trempa sa blanche
épée dans le sang du roi dément Aerys.

Depuis Ia fin de la rébellion, la maison Lugus sestime heureuse et
a quelque peu réprimé les moeurs assassines de son sanglant passé.
Les hommes de la maison Lugus se comportent avec un peu plus
de civilité vis-a-vis de leurs parents ces derniéres années, et la crainte
abjecte du courroux de leur suzerain les empéche de céder 2 leurs
vieilles habitudes machiavéliques et meurtriéres.

Comme ils ne peuvent plus s’affronter aussi ouvertement que parle
passé, les hommes de la maison Lugus, qui ne changeront décidément

jamais, ont appris assez des ficelles de Ihistoire et de la politique pour




APPENDICE : JOUCURS €T PIONS A\ 7

devenir rusés et perfides, méme si cette retenue ne sied guere 2 la
plupart dlentre eux. Les Lugus ont une longue tradition de meurtre :
ils sont aussi efficaces qu'une lame de hache, et & peu prés aussi sub-
tils. Les héritiers de la maison Lugus ne sont pas particuliérement
sadiques, car cela nécessiterait plus de patience et d'imagination qu'ils
len ont (le responsable du sort du vieux Targin Lugus constituant une
notable exception). En fait, les Lugus ne considérent pas tant la tor-
ture comme un acte immoral que comme une terrible perte de temps.
Pourquoi passer la journée a tourmenter un rival quand on peut en
tuer deux ou trois dans le méme temps, et semparer ensuite de leur vin
et de leurs femmes ? Les Lannister ont un dicton : « quand un homme
doit mourir dans son lit ou sur un caprice du destin, envoie un Sans-
Visage ; mais §'il nlest point besoin de dissimuler les circonstances de

sa mort, les Lugus cotitent bien moins cher. »
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MemBReS REMARQUABLES

Le chef de famille est Konrad Lugus, un homme de soixante six ans
aux cheveux d'argent et au charme de brute qui ont fait la renom-
mée de sa lignée. Il a onze fréres et six soeurs encore en vie. Il est le
deuxie¢me fils de son pére. Son frére ainé, Klaas Lugus, est mort dans
des circonstances mystérieuses apres avoir regu une blessure mineure
durant la rébellion de Robert. Les trois fils de Klaas accepterent de

prendre le noir et de rejoindre la Garde de Nuit, « pour raisons de

santé » selon la rumeur.

Durant la rébellion de Robert, Konrad a collectionné les boucliers
des adversaires qu'il avait personnellement vaincus au combat. Lun de
ceux-ci appartenait a l'un des chevaliers de la maison d'origine (clest
celui-la qui apparait sur les lieux du carnage perpétré dans les terres
des Dannett).

Lépouse de Konrad est Luisa Lugus. Cest une cousine du pere
des infames freres Clegane, Sandor et Gregor. Elle a hérité de leur
apparence aussi bien que de leur charmante personnalité, ce qui re-
vient & dire que clest une femme infecte aussi aimable qu'une hache
de bourreau. Luisa Lugus n'a jamais rencontré de probléme quon ne
puisse résoudre avec une bonne raclée, quelle administre parfois en
personne. Ses domestiques vivent dans la crainte, et 4 juste titre.

Konrad et Luisa ont deux fils et trois filles, bien que trois de leurs
rejetons seulement apparaissent dans cette histoire. Leur fille ainée
Liesa est mariée a lord Broom et lui a donné trois fils. Leur fille ca-
dette sappelle Ludviga. Cest une beauté, aussi douce et innocente
que séduisante, ce qui résulte 4 nen point douter de génes récessifs

rares des deux cotés de la famille.

Ser Naron Luagus

SErR NaToN Lucus, vingt-huit ans, est
I'héritier de la maison, et cest un Lu-
gus tout craché. Bien qu’il soit connu
comme étant un guerrier relativement
compétent, il le doit plus & la rumeur
qu’a son réel talent ou son audace. Le
sujet de conversation favori de Naton,

ce sont ses prouesses sur le champ de

bataille, aprés quoi il aime parler de ses
exploits au lit.

Ser Naton fut I'écuyer de I'un de ses oncles (qui prit le noir il y
a bien longtemps), et il fut adoubé il y a sept ans de cela. Depuis
lors, il a démontré de réels talents lors des tournois, bien qu'il nen
ait encore remp()rté aucun.

En tant qu'héritier de son pére, Naton pourrait aussi bien se
faire peindre une cible dans le dos, du point du vue du reste de

la famille. Naton a survécu 4 plusieurs tentatives d’assassinat, et

comme il a hérité de la taille et de la brutalité de sa mére, il est
parvenu & museler les usurpateurs potentiels. Naton ne slest pas
encore marié, bien qu'il soit le fier papa de deux batards vagissants.
Ila eu'un dentre eux avec une gourgandine des cuisines, Kitha, et
Pautre avec la fille de celle-ci, Salia. I1 faudra bientst qu’il se marie,
et il envisage de participer au tournoi et de faire connaissance avec
les nobles dames du public. I1 espére bien les éblouir avec tout ce
qu’il a 2 leur offrir.

Ser Naton ignore tout des ambitions de son frére cadet, Or-
ten. Orten est un Lugus, et Naton s'attend 3 un certain degré de
convoitise de sa part, mais il n'a jamais considéré le « petit Or-
ten » comme une menace possible. Naton risque de le regretter, du
moins si Orten lui en laisse le temps...

Orren LUGUs

OrTEN Lucus, vingt-six ans, est un spé-
cimen maigre et rapace de ce que peut
offrir la famille Lugus. Deuxieme fils de
Konrad, cest Ie membre Ie plus futé que la
famille ait connu depuis longtemps. Or-
ten ne ressemble en rien 4 son mufle de
frtre, faisant preuve d’une ingéniosité qui
rappelle bien plus les Lannister et d'un
charme vénéneux par-dessus le marché.

Cest Lui le principal manipulateur et ad-
versaire qui se cache derriére le complot de Péril 4 Port-Réal, et son
plan audacieux consiste 4 dresser deux maisons rivales 'une contre
Tautre et 4 causer par la suite la perte de son frére afin de semparer
des deux maisons, voire plus.

Orten a grandi dans Iombre de son frére ainé versé dans 'art de
la guerre. Il sest avéré plutot médiocre en tant que guerriet, mais il a
compensé en se cultivant avec un zéle dont la plupart des membres
de sa famille n'ont jamais su faire preuve. Tandis que son frére jouait
les écuyers auprés d’un de leurs oncles, Orten a appris Ia traitrise sur
les genoux de son pére, lord Konrad. Fils préféré de son pére, Orten
sert bien le vieux Konrad, a tel point que celui-ci le surnommait « la
Main de la maison Lugus » quand il était enfant. Orten a jusqulici
géré des affaires modestes mais fructueuses pour son pére, permet-
tant a la maison Lugus de gagner gros.

Ce que Konrad ignore au sujet de son fils préféré, clest Iéten-
due de ses ambitions. Certains rivaux d’Orten affirment que Tywin
Lannister, un jour qu’il avait trop bu, aurait pris Luisa pour une
vieille haridelle durant un séjour a la maison Lugus et laurait mon-
tée. Neuf mois plus tard naissait Orten. Quand lord Tywin entend
cette blague, son regard moucheté dor se fixe et il répond : « Le
gamin est peut-étre une Jine mouche selon les criteres des Lugus, mais
pour les Lannister; cest un attardé Cest sans doute mon cheval qui a
monté Luisa cette nuit-ia. » Quel que soit le caprice du destin qui a
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donné naissance 1 une aberration comme Orten chez les Lugus, le
3

résultat est un fieffé coquin, rusé comme un renard et rongé par une

dangereuse ambition.

Orten a cultivé sa réputation de second : fils fide ¢
et sage conseiller, cela ameéne tout le monde 4 le soiz{e;sﬁzr.l?lla:
apptis dés son plus jeune age qu'il pouvait se rendre invisible dans
un groupe tant que les autres n'avaient aucune raison de le remar-
quer, et il a appris 4 tirer profit de ce talent. i peut sembler étre votre
meilleur ami pendant un instant, et la seconde d’apres, vous vous
retrouvez avec un couteau planté dans Ie dos.

Au fond de lui, Orten méprise les brutes épaisses comme son
frére, 11 prise Pintelligence et Ia ruse Plus que la puissance bestiale
brute. Toutefois, la violence rest pas étrangere 2 Orten : il peut tuer
sans remords et il I'a déja fait. Il nourrit simplement la certitude que

son esprit le rend supérieur, quoi que les autres puissent en penser.
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Marrma LuGus

Marita Lucus est la deuxieme fille de
Konrad. Elle sest mariée a I'dge de dix-
sept ans, mais son €poux, un Lydden de
peu d’'importance, est mort d’un acces de
figvre quelques mois plus tard. Elle ne lui
a pas donné d’héritier. Marita sest rema-

riée a vingt-et-un ans, et son second mari,

le frére cadet du premier, a disparu sans
laisser de trace quelques semaines aprés le mariage. Durant les deux
ans qui ont suivi, Marita n'a plus eu de proposition de mariage. Les
amateurs de commérages murmurent au sujet du décés du premier
époux et du sort mystérieux du second, la surnommant la « veuve
noire ».

Quand elle était trés jeune, Marita a rencontré un charmant mar-
chand braavosi, un ami d’Orten du nom de Glarus Ptek. Tous deux
sont tombés éperdument amoureux depuis qu'ils se sont rencontrés.
Les dieux ont sans doute taillé ces deux Ia dans le méme bois : Mari-
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ta associe une ingéniosité typiquement féminine 2 la nature brutale
de sa famille, et Glarus est un empoisonneur accompli. Au grand
désarroi du couple, leurs statuts différents et les parents de Marita
se sont opposés a leur union. Tous deux entretiennent secrétement
la flamme, et leur amour vénéneux est sans doute la cause du trépas
des deux premiers époux de Marita, et explique la volonté de Marita
de tenir bon pour son bien-aimé Glarus.

Konrad prend prétexte du tournoi pour envoyer Marita 4 Port-
Réal ou elle doit rencontrer son dernier soupirant anxieux, Langley
Woods. Orten n'a pas ménagé ses efforts pour arranger ce mariage,
convainquant son pére qu'il désirait simplement étendre l'influence
de la famille par une union avec une autre maison. En réalité, Orten
a amené Marita 2 Port-Réal comme appit pour s'assurer que Ptek se
montre et joue le rdle qu'il lui a attribué dans son plan.

Bien quelle ne soit pas vraiment une belle femme, en partie a
cause de sa taille qui a de quoi intimider, Marita est pleine de viva-
cité et anime toutes les soirées auxquelles elle participe. Elle sait se
comporter selon les régles de étiquette quand elle est en société,
mais elle est tout aussi capable de se conformer aux régles d'une
auberge bruyante, et elle tient I'alcool aussi bien que n'importe quel
homme.

Marita est avant tout loyale 4 sa propre cause et n’hésitera pas a
trahir un membre de sa famille (voire tous...) si elle pense quon ne
la prendra pas sur le fait. Cest un joker dangereux dans la main des
Lugus, et elle est assez maligne pour se rendre compte qu'Orten
mijote quelque chose, méme si elle ne sait pas exactement de quoi
il s’agit. Elle pourrait s'avérer une source potentielle d’informations
utiles (ou trompeuses) si les personnages parvenaient a la convaincre
de les aider. Naturellement, elle-méme ne connait pas la portée
exacte des plans d'Orten, ni le rdle qu'il espere 'y faire jouer. Au lieu
de cela, son obsession pour son amant braavosi I'améne  faire exac-
tement ce qu'Orten attend d'elle, réalisant son plan et la piégeant
pour quelle en endosse la responsabilité si nécessaire.

Si vous le désirez, Marita peut trouver amusant de donner un
rendez-vous galant 2 un membre séduisant de la maison dorigine,
ne serait-ce que pour samuser a rendre Ptek jaloux. Rien ne l'excite
plus que de voir Tempoisonneur pratiquer son art mortel pour lui
prouver sa dévotion, et chaque cadavre qu'il laisse pour elle dans son

sillage ne fait qu'alimenter le feu de leur liaison débauchée.

LA suite De LA MAISON Lugus

La maison Lugus se rend 4 Port-Réal avec une petite armée de cou-
sins, de domestiques et de serviteurs, mais ceux-ci ne jouent quasi-
ment aucun role dans les événements de Peri/ a Port-Réal. Utilisez
les profils de la section RESERVE DE PERSONNAGES pour représenter

les membres de la suite des Lugus selon les besoins de I'histoire.

AUTRES
PCRSONNAGES

elles d’une facon ou d’une autre. Certains en particuliers ont des

liens avec Otten Lugus (consciemment ou non) et font partie de son

plan pour piéger la maison dorigine et les Dannett.

Lorp CLAYTON ARCHAY

Lorp Cravron ARcHAY est le dernier
survivant de la maison Archay. Il a com-
battu pour les Targaryen durant la rébel-
lion de Robert et refusé d’accepter la géné-
reuse amnistie quoffrait le roi Robert aux
sujets qui acceptaient de courber I'échine
devant leur nouveau souverain, Au lieu de
cela, Archay a pris le maquis et les armes.
11 aime a se considérer comme un loyaliste

Les personnages de cette section ne sont affiliés ni 4 la maison Dan-

nett ni 4 la maison Lugus, bien qu'ils puissent étre liés 4 'une dentre

d’un roi renversé a tort, mais la plupart des
gens le prennent simplement pour un fou ou un bandit, et rares sont
ceux qui se souviennent de sa maison, et encore plus de son nom.

Derniérement, Archay sest réfugié¢ dans le Bois-du-Roi, et en tant
que « chevalier au renard », il harcéle et détrousse occasionnellement
les voyageurs qui passent par a au nom du « seul vrai roi ». Un membre
plus agé de la maison dlorigine a donné & Archay un coup d'épée qui
faillit lui &tre fatal au début de la rébellion de Robert, mais Konrad
Lugus I'a sauvé en Iévacuant du champ de bataille. Konrad a tué le
chevalier de la maison dorigine qui avait blessé Archay et emmené le
jeune chevalier, soignant personnellement ses blessures. Le chevalier
au renard envoie réguli¢rement un « tribut » 2 Konrad en paiement de
sa dette, ce qui amuse beaucoup le vieux Lugus.

Orten a tiré parti de cette histoire entre son pere et Archay pour
manipuler le vieux chevalier dérangé et le forcer 4 lancer un assaut
contre les terres des Dannett, le récent massacre dont Adham entend
se plaindre a Port-Réal. Orten sest arrangé pour que le bouclier que
son pére avait pris au chevalier de la maison dorigine qu'il avait tué
arrive entre les mains d’Archay, en méme temps que des instructions
spécifiques pour qu'il le laisse, ensanglanté, sur le site du massacre.

La maison Archay est quasiment oubliée de tous, et bien des gens
pensent que Ihéritier est mort il y a longtemps. Presque tous pensent
que le chevalier au renard est soit un obscur chevalier dément, soit un
bandit qui se fait passer pour tel dans Tespoir deffrayer les roturiers
afin qu'ils lui remettent leurs biens. Lord Archay est un homme mus-
clé d’age mir, au large visage et a la machoire imposante et dure. Une
cieatrice sétend du bas de son ceil gauche jusqu’a son menton, petit
souvenir de la rébellion.
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Le chevalier au renard se considére comme un homme d’honneur
dans un monde rempli de traitres et d’usurpateurs, mais en réalité,
il nest qu'un vestige du passé encore accroché  une maison royale
et une lignée quasiment éteintes, incapable d’accepter la défaite. I1
désire secrétement mourir glorieusement au combat plutdt que de
connaitre I'ignominie de la défaite ou d’une capture, et cette nou-
velle vendetta contre la maison dorigine lui en donne l'occasion. Le
fait qu'il n'a plus rien 2 perdre fait du chevalier au renard un dan-
gereux adversaire puisqu'il espére emporter dans la mort autant de

« traitres » que possible.
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@GLARUS PTeK

GLARUS PTEK est un marchand, bret-
teur et coquin braavosi. 11 est charmant,
astucieus, intelligent et sans scrupules. Le
sirupeux Ptek est arrivé au sommet de la

hiérarchie du marché noir braavosi par

pure perﬁdie, et il mérite bien sa répu-
tation dlescrimeur de talent et de rusé
coquin.

Ptek adopte I'attitude d’un charmant importateur et exportateur
de « produits braavosi de qualité ». Il a également un fructueux com-
merce d’appoint, vendant des poisons, des armes et un redoutable
tord-boyaux braavosi appelé cheldarro que le roi Robert a séricuse-
ment envisagé de prohiber aprés une nuit particuliérement atroce et

une matinée tout aussi douloureuse.

GLARUS PTEK
(« MATYO VIERRO »)
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Alors qu'il avait entrepris d'alimenter en cheldarro les diverses
familles nobles de Castral Roc (du moins les rares qui sont capables
de Tencaisser), il rencontra la maison Lugus et fut quelque temps
son invité. Clest la qu'il eut une torride relation avec Marita Lugus
et lui promit en toute sincérité qu'ils seraient un jour réunis. Kon-
rad entendit parler de cette affaire et parvint a renvoyer Ptek et 2
organiser le premier mariage de Marita pour couvrir une éventuelle
grossesse, qui neut pas lieu.

Glarus entretint une amitié a distance avec Orten Lugus, et il
aime toujours Marita. Il a la réputation de pouvoir se procurer n'im-
porte quoi du moment quon y mette le prix. Dans Péril & Port-Réal,
Ptek se soucie essentiellement de retrouver Marita, d’assassiner le
jeune chevalier auquel elle est fiancée, puis dévacuer tout autre sou-
pirant éventuel de son chemin (si vous choisissez dexploiter cette
possibilité d'intrigue). Orten se sert de Glarus pour acquérir et faire
passer les larmes de Lys a Port-Réal afin de réaliser son plan. Ptek y
vient donc sous l'identité de « Maiyo Vierro », un humble (quoique
fort sociable et volubile) marchand braavosi en visite en ville pour le
tournoi du roi et en quéte dopportunité de négoce.

Ptek est d'une beauté désinvolte, il ale sourire facile, une petite barbe etune
moustache, et des cheveux noirs et brillants attachés en chignon. Ses yeux sont
dun vert intense et son sourire de prédateur d'un blanc éclatant.

SE€R JORIS

LANDSECR CHEVALIER IVROGN€

Connatssance 3, Corps A CORPS 3, DRESSAGE 3,
ENDURANCE 3, STATUT 3, SURVIE 4, Tir 3

Derense DE COMBAT 6, SANTE 9 @ DEFENSE DINTRIGUE 7,
SANG-FROID 6

Vieil homme maigre, taciturne et bourru,
ser Joris LANDSEER fréquente T'auberge
de Arbre vert. Il y occupe réguli¢rement
une table au coin de la salle commune,
sirotant sa biére et « régalant » des pros-
tituées indifférentes (et quiconque a le
malheur de s'asseoir prés de lui) de ses

exploits au service du roi Robert durant

la rébellion. Bien qu'il soit possible qu'il
ait effectivement combattu dans le camp
du roi, cela semble bien improbable compte tenu de son état actuel.
Clest en effet un vieux chevalier de rien du tout, délabré et alcoo-
lique, qui a juste assez d’argent pour se saouler jusqu'a ce que son
foie rende 'ame.

Ser Joris se fait beaucoup d’illusions sur ses propres connais-
sances et ses capacités (il croit notamment connaitre le Bois-du-Roi
comme sa poche), & tel point qu'il risque de lancer volontiers les

personnages dans au moins une, et méme plusieurs, chasses au dahu.

11 a besoin de tout I'argent qu'ils peuvent lui donner, et il cherche
désespérément a retrouver lexcitation de I'aventure. Ce désir, associé
a limpression d'étre encore un guerrier compétent, risquent bien de
cotiter la vie a ser Joris durant cette histoire.

TYGOR WL
(« BRYAN TGISON »)

NOBLE
DORNIEN

DEFENSE DE COMBAT 8, SANTE 12 @ DEFENSE D’INTR]GUE 7
SANG-FROID 9

« Bryan Telson » est soi-disant un cheva-
lier sans terre de Dorne. Son vrai nom est
Tygor Wyl, et il est le dernier descendant
d’une noble maison de Dorne. 11 se rend
a Port-Réal pour y retrouver Iépée de sa
famille et le meurtrier de son pére, qui I'a
volée, mais Telson tombe involontaire-
ment amoureux de Lidda, alias Iris Dan-

nett, ce qui risque de lui compliquer la vie.
q q pliq

Bryan Telson est un jeune chevalier
compétent mais humble. Bien qu'il soit venu en ville chercher sa
vengeance, elle ne le ronge pas : une fois qu'il aura rempli son devoir
envers son pére et sa maison, il reprendra une vie normale. Il veut
faire ce qui est juste, et il préférerait affronter ouvertement l'assassin
de son pere plutdt que de recourir 4 la tromperie et 4 la trahison.
Toutefois, Telson doit d’abord trouver ledit meurtrier, et cest pour-
quoi il raconte I'histoire de Iépée de sa famille, Scorpion, et de sa
disparition, a tous ceux qu'il rencontre dans l'espoir que quelqu’un la
reconnaisse. Cette technique finit par le mener jusqu’a ser Gennady
et Telson 'affronte, probablement durant la mélée au tournoi.

Tygor est grand et maigre comme un clou, mais sa carrure osseuse
est recouverte d'une bonne couche de muscles et de tendons. Bien
qu'il soit jeune, son visage bronzé est dur, halé par le soleil et les
vents de sa patrie. Il a des cheveux noirs et un chaume d’un jour ou

deux orne ses jOUCS. SES yeux SOmbrCS sont intenses et sincéres.

S€R GENNADY CHEVALIER
SHANIN DORNIEN

Aet \ Tunﬁr;smi 33 Corps A coxm 4G s
LONGUES 2B), DrEssace 3, Durerie 3, ENpuRANCE 3,
Immmvos; 4 S‘I‘fi‘!‘i)’l‘ 4

DEFENSE DE COMBAT 8, SANTE g @ DEFENSE D’INTRIGUE 10,
SANG-FROID 6

Ser Gennady Shanin est un chevalier 4gé venu de Dorne. Il se rend
a Port-Réal pour le tournoi et sentiche d’Iris Dannett, bien que
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dans son cas, ce ne soit absolument pas
réciproque. Gennady et ses hommes sont
responsables de la mort du pére de Tygor
Wyl, et Gennady manie lépée d'acier
valyrien de la famille de Tygor, Scorpion,
qu'il a prise en tant que part du butin.
Le célibataire ser Gennady est un
adepte de I'ascension sociale, et il entend

bien prendre du galon lors du tournoi

et se faire de précieux contacts au sein
des nobles familles des Sept Couronnes. Il nest pas particuli¢re-
ment attaché a la vie 2 Dorne, un pays trop chaud et sec selon lui,
et il s'installerait volontiers ailleurs si l'occasion soffrait 4 lui. §'il
découvrait la véritable identité d’Iris Dannett, le désir de Shanin
virerait 4 Tobsession, pressé qu'il serait de mettre la main sur elle
et son héritage. Naturellement, il lui faudrait d’abord soccuper de
Tygor le vengeur, lequel entend bien ne jamais plus laisser le per-
fide ser Gennady lui prendre quoi (ou qui) que ce soit.

Shanin posséde la stature robuste d'un homme bien plus jeune,
et seuls les fils d’argent qui ornent ses tempes et sa barbe trahissent
son 4ge véritable. Il a un nez proéminent et crochu, et un visage

peu avenant.

LA COUR DU ROT

Depuis la mort du roi dément, les Sept Couronnes ont connu la paix

pendant prés de douze ans. A Texception de la rébellion Greyjoy,
Westeros a retrouvé une paix et une prospérité quon n'avait pas
connues depuis les années de lucidité d’Aerys. En tant que roi,
Robert laisse beaucoup a désirer. Bien qu'il ait été un grand et re-
doutable guerrier, il n'a pas vraiment les qualités d'un monarque et
préfere passer son temps 2 boire, 2 manger, 4 courir la gueuse et 2
chasser qu’a gérer les affaires de 'Etat. Toutefois, les gens du peuple
P'adorent et sont ravis de ses excés et de sa magnanimité. Malgré
tout, les dettes que son régne a accumulées ont saigné le trésor royal
et laissent les grandes familles inquiétes pour I'avenir.

Malgré les défauts de Robert en tant que roi, il a assez de sagesse pour
sentourer de gens plus aptes a régner que lui. Son Conseil restreint, un
groupe déminences grises compétentes, gére les affaires du royaume 2
sa place, réglant les querelles, fixant les impéts et évitant les désastres
avec un talent et une ingéniosité d'experts. En plus du Conseil restreint,
Robert dispose du soutien de la maison Lannister. En épousant Cersei
Lannister, Robert a gagné la loyauté et I'allégeance de Tywin Lannister,
et cette famille a apporté avec elle richesse, pouvoir et expérience.

Vous trouverez plus de détails sur la cour du roi dans le Guide de
Westeros. Un bref résumé est présenté ci-dessous pour plus de com=

modité.
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LA FAMILLE ROYALE

Le roi RoBerT BARATHEON, premier du nom, régne sur les Sept Cou-
ronnes depuis le Trone de Fer 2 Port-Réal. Sa reine est Cersei Lannister,
et leurs enfants sont Joffrey, Myrcella et Tommen. Bien que les enfants
restent essentiellement invisibles pendant cette aventure, Joffrey a la pos-
sibilité de regarder le tournoi depuis le pavillon royal.

Le roi Robert est un grand héros pour le peuple : il a renversé le
roi dément et remporté la bataille du Trident. Toutefois, il a décou-
vert qu'il était plus difficile de rester assis sur le trone que de le
gagner. Des années de festins, de beuveries et de tournois semblables
A ceux de ce scénario ont transformé la masse musculeuse de Robert
en graisse, et son teint rubicond doit plus 4 I'alcool qu'au grand air.

Robert est un roi fainéant. Il aime le sport : la chasse, les tournois et
les festins, mais il déteste ses devoirs royaux, qui consistent & prendre des
décisions et & dispenser la justice. Par conséquent, il élude les doléances
d’Adham Dannett et tente de faire du tournoi la solution au probléme
du conflit opposant des maisons mineures. Guerrier énergique, il est lent
a intervenir dans les problémes de Périf & Port-Réal.

La reine de Robert, Cersei Lannister, est la fille unique de Tywin
Lannister. Leur mariage est affaire de politique, destiné & renforcer les
liens entre la maison Baratheon et la maison Lannister. Certains se de-
mandent, quoique jamais 4 voix haute, 4 qui Cersei est vraiment loyale.
Ses cheveux dorés, ses yeux verts et ses formes voluptucuses lui conférent

une grande beauté, et elle sait user de ses regards et de ses charmes.

Le CONSCIL ReSTREINT

Bien que le roi régne depuis le Trone de Fer, cest son Conseil restreint,
petit groupe de conseillers et d’aides qui a réellement la tiche de gérer
le royaume au jour le jour. Le manque d'intérét que Robert manifeste
pour la tche qui consiste & gouverner fait de son Conseil restreint
T'un des plus influents qui soient depuis longtemps. Le Conseil res-
treint comporte sept siéges : la Main du roi, le Grand Mestre, le lord
Commandant de la Garde Royale, le Grand Argentier, le maitre des

navires, le maitre des lois et le maitre des chuchoteurs.

® Lorp JoN ARRYN est la Main du roi, chef du Conseil res-
treint et le plus proche conseiller de Robert. Clest un servi-
teur diligent et dévoué de la couronne, qui prend ses respon-

sabilités au sérieux.

9@ Le GRAND MESTRE PYCELLE représente la Citadelle et fait
partie des meubles du conseil depuis des décennies. Il a vu
s€lever et disparaitre nombre de Mains et de rois. Bien qu'il
soit facile de le considérer comme un vieux giteux, lesprit
de Pycelle est toujours acéré, et son ostentatoire chaine de

mestre prouve qu'il est détenteur d'un immense savoir.

@ SER BARRISTAN SELMY est le lord Commandant de la Garde
Royale, décrite dans la section suivante.

® Lorp StANNIS BARATHEON est le frére cadet de Robert et le
sirc de Peyredragon. I1 détient le titre de maitre des navires
du Conseil restreint. Stannis est un homme sobre et entété
doté d'un sens du devoir et de la justice inflexible. Ce qui lui

manque cruellement, cest le sens de humour.

@ Lorp RENLY BARATHEON est le plus jeune frére de Robert
et le sire d’Accalmie. I1 occupe le poste de maitre des lois au
sein du Conseil restreint de Robert. Renly est Topposé de
Stannis a bien des égards : audacieux, séduisant, charisma-

tique et plein de sourires et de bonne humeur.

® Lorp PerYR BAELISH est le Grand Argentier du Conseil
restreint. C'est un seigneur mineur des Doigts. Sa petite sta-
ture et le fait que les domaines de sa famille soient les plus
modestes des Doigts lui ont gagné le surnom de « Littlefin-
ger » (le « petit doigt »). Jon Arryn en fit le Grand Argentier
de Robert, et la capacité apparemment magique de Litt-
lefinger & produire des pi¢ces de monnaie 4 partir de rien
T'a rendu indispensable, en particulier a cause du caractére

dépensier du roi.

@ VARYS, un cunuque surnommé « I’A_raignée », est le maitre
des chuchoteurs, l'espion en chef du roi. On dit qu'il
connait la moindre information précieuse concernant
tout ce qui se passe dans les Scpt Couronnes et ailleurs,
et beaucoup attribuent sa capacité a glaner des renseigne-
ments en écoutant les « petits oiseaux » & quelque pouvoir

quasi magique.

La Garpe Rovare

Un groupe de sept chevaliers d'élite appelé Garde Royale protege
le roi et la famille royale, et ce, depuis I'époque d’Aegon le Conqué-
rant. Les membres de la Garde Royale jurent de servir toute leur vie
durant, de ne pas prendre femme et de n'avoir pas denfant. Ils sont
connus sous le nom de Blanches Epées, ou de « manteaux blancs »,
car ils portent des capes d’'un blanc immaculé et des boucliers tout
aussi blancs et vierges. Les membres de la Garde Royale résident

dans la tour de la Blanche Epée au sein du Donjon Rouge.

@ SER BARRISTAN SELMY, le 1égendaire Barristan le Hardi, détient
le titre de lord Commandant de la Garde Royale. Communé-
ment considéré comme le plus grand chevalier vivant des Sept
Couronnes, malgré son ﬁge avancé, ser Barristan est encore un
homme hors du commun. I1a servi le roi Aerys, mais a accepté
le pardon de Robert et est devenu lord Commandant sous les

ordres d’un nouveau souverain.

ik

©  Si Barristan le Hardi est le plus célébre des membres de la
Garde Royale, SER JAIME LANNISTER est le plus tristement cé-
lebre. Surnommé « le Régicide » pour le role qu'il a joué dans
léviction du roi Aerys, ser Jaime a en effet abattu le roi dément
sur les marches menant au Tréne de Fer. Quand Eddard Stark
pritla salle du trone d’assaut, il trouva Jaime assis sur le siege du
roi, une épée ensanglantée sur les genoux.

@ La Garde Royale est composée de cing autres hommes : SER
Boros BLOUNT, SER MERYN TRANT, SER ARYS DU ROUVRE, SER
PresToN VERCHAMP et SER MANDON MOORE.

MAISONS VASSALES

Les maisons nobles mineures des environs de Port-Réal tombent
sous la coupe de celle qui controle la ville. Durant la majeure par-
tie de Thistoire des Sept Couronnes, cétait la maison Targaryen
qui avait ce privilege, mais aprés la rébellion de Robert, la maison
Baratheon a repris le flambeau. Comme ces maisons vassales sont
proches du siége de pouvoir du royaume, nombre d’individus im-
portants en sont sortis, y compris des Mains du roi, des membres

de la Garde Royale et des serviteurs de maisons plus importantes.

MAISON BLOUNT

Biason  bandesouge entre dewx

porcs=¢pics noirs sur champ

La maison Blount est située dans les terres de la couronne, lesquelles
étaient placées sous le controle direct de la maison Targaryen avant
quéelle ne soit expulsée des Sept Couronnes. Noble famille ayant
prété serment d’allégeance & Port-Réal, les Blount doivent leur im-
portance 4 ser Boros Blount, qui sert au sein de la Garde Royale du

roi Robert.

MAISON TOURBICR

Cette famille qui compte parmi les nombreuses maisons 4 prétendre
aux terres de la presqu’ile de Claquepince a combattu aupres de
Rhaegar Targaryen 2 la bataille du Trident.

Les Brune de Combebrune sont une branche mineure et plus pauvre
des Brune de Repayre Patybulayre. Ser Bennard Brune, chevalier de
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Combebrune, est 4 Ia téte de la maison. Comme beaucoup de maisons
de la Presqu’ile de Claquepince, les Brune ne portent pas vraiment la
dynastie des Baratheon dans leur cceur et restent fideles aux Targaryen.

MAISON BRUNE, M/ U

. CHA’!’EAU Repayre Pafybulayre

Branche majeure de la famille Brune, la maison Brune régne sur ses
terres de Repayre Patybulayre, un petit chateau doté de trois tours
crochues qui dominent le Détroit du haut d’une falaise érodée par
les vents. Eustace Brune est le seigneur de la maison, et il 2 un bon

nombre de fils et petits-fils, dont la plupart sont adultes ou presque.

e paire d’andouillers

Fier et résolu

hamp de vair

Maison mineure située non loin de Port-Réal, le seul membre quon
en connait est Jarmen Buckwell, qui sert aujourd’hui au sein de la
Garde de Nuit, probablement a cause du role qu'il a joué contre le
roi Robert lors de la guerre de I'Usurpateur.

Ser Balman Boulleau et sa femme Falyse forment une famille vassale
du Tr6ne de Fer et participent réguliérement 4 la cour du roi, surtout
Falyse. La rumeur prétend que dame Boulleau est stérile et que son

époux passe plus de temps avec de jeunes vierges qu’avec sa femme.

MAISON PREDEAUX

R&N& mazsen mineure

Brasoy fremede lew sur champ | blanc, un chef bleu cha.rgé
QN de trois poissons dargent ;

Petite maison des terres de la couronne, elle est connue grace a ser
Jacelyn Prédeaux, qui fut fait chevalier pour son héroisme et son

courage durant la rébellion de Greyjoy.

MAISON "ROTTG

'RANG  maison mineure

11 $'agit de l'une des nombreuses maisons de la Presqu'ile de Claque-
pince. Les Grotte sont vassaux du Trone de Fer. Un de leurs ancétres

servit dans la Garde Royale.




APPENDICE : JOUCURS €T PIONS

MAISON CHELSTED MAISON €DGCRTON

_maison majeure :
5 une masse cloutée et un poignard d’argent croisés sur

Busso champ taillé de vert et de blanc
Cette maison a été quasiment éjectée de la scéne politique dans les
vingt-cinq 4 cinquante derniéres années. Lord Qarlton Chelsted
était le membre le plus connu de la maison, car il servit de Main
au roi Aerys II dans ses derniers jours. Ce fut Qarlton qui apprit
qu'Aerys avait envisagé d'incendier Port-Réal avec du feu grégeois
si Robert parvenait a semparer de la ville. Lord Qarlton démission-
na de son poste quand le roi refusa de renoncer a ce plan, et Aerys le

fit briler comme traitre peu aprés.

MAISON CHYTTCRING

¢ mineur
Bmsom trois batons door rehaussés sur champ blanc

La maison Chyttering détient des terres prés de Port-Réal mais elle
est depuis longtemps proche de la maison Baratheon. Le chef de la
maison est lord Chyttering, et il a au moins un fils adolescent du

nom de Lucos, sur nommé le petit Lucos.

; MAISON CRABBC

§ mmeur
CHAT,EAU les Murmutes (auparavant)

Autre maison de la Presqu'ile de Claquepince, la maison Crabbe
régnait autrefois sur une puissante forteresse appelée les Mur-
mures, mais le chiteau est en ruines depuis au moins mille ans.
Les Crabbe, en tant que famille, vagabondent toujours dans
la Presqu’ile : Dick Crabbe, dit Main-Leste, est le plus connu
d’entre eux, bien que la famille ait beaucoup régressé par rap-
port & son célebre passé. En fait, la famille Crabbe a produit pas
moins de trois chevaliers qui ont servi dans la Garde Royale. La
légende parle de ser Clarence Crabbe, un immense chevalier, si
énorme qu'il chevauchait un aurochs au combat. Toujours selon
la légende, ser Crabbe combattit et vainquit des dragons, des
magiciens et des chevaliers. Il leur coupait la téte pour la donner
a sa femme, une sorciére des bois qui parvenait A leur arracher
leurs secrets, qu'elles lui donnaient dans des murmures, d'ou le

nom du chateau.

MAISON CReSS€Y

Ranc maison mineure
3 & 2

Brason Septpieces d'argent sur une bande rouge entre deux
heaumes d’argent sur champ bleu
La maison Cressey est une petite famille noble des terres de Ia cou-
ronne.

88

makson mineure
écartelé : fuselé de noir et de blanc, une roue

B e champ indigo

La maison Edgerton est une petite famille noble des terres de la

couronne.

MAISON FARRING

RaANG  maison mineure
B palé de violet et de blanc, deux chevaliers combattant
2 avec des épées, contre-chargés

La maison Farring est une maison noble qui a acquis une certaine noto-
riété quand lord Walder Frey a pris Annara Farring comme septiéme
femme, le couple ajoutant ainsi six enfants 4 la descendance de Walder.
La maison Farring entretient des liens étroits avec les Baratheon et a
méme donné un fils, Bryen Farring, comme écuyer 4 Stannis Baratheon.
Ser Gilbert Farring est un chevalier bien connu dans ces terres, et ser

Godfry Farring compte parmii les serviteurs de lady Selyse.

MAISON FOLLARD

malson m)neure

gironné de douze, rouge ct blanc, un canton d'or
B[AS!)N chargé d’un chapeau de fou 2 deux pointes rouge et
= blanc avec des clochettes d’argent
Devise nul nest i sage
La maison Follard est une petite famille noble des terres de la couronne.

MAISON GAUNT

maison mineure
Trois lances noires dressées sur champ rose flanqué
de noir

Brason

Famille mineure des terres de la couronne, les Gaunt ont I'insigne

honneur d’avoir donné ser Gwayne Gaunt 4 la Garde Royale.

MAISON HARDY

RANG  maison mincure
Terres  Presquiile de Claquepince

Maison mineure et ancienne vassale de la maison Targaryen, ses
seuls membres remarquables récemment sont feu lord Lucifer Har-
dy qui était seigneur de la maison, et un Hardy qui servit jadis dans
la Garde Royale.

MAISON HARTE

maison mineure

trois tétes de cerf, rouges sur une bande blanche, sur
Brason =
champ de vair

Une autre maison mineure des terres de la couronne. Ser Elwood

Harte est un chevalier célébre au service du roi.

Ranc
Brason

‘un pal ond¢ vert sur champ doré fretté de vert.

La maison Fengué gere un chéteau situé a environ une demi-jour-
née de cheval au nord de Port-Réal Ie long de la route Royale. A une
€poque, un seigneur des Fengué fut la Main du roi Daeron Targa-
ryen I, et se montra fidéle et compétent a ce poste. Il mourut durant

la rébellion de Feunoyr.

Ranc maison mineure
Cudreau

- Cornetruie
Famille mineure des terres de Ia couronne. Ser Roger Verraz est le

chevalier de Cornetruie.

MAISON POTAUNOIR
RANG  chevlier crrant
BLASON'  un chaudron noir sur champ rouge, un trescheur rauge

Famille de chevaliers errants et de mercenaires, les Potaunoir nont
pas de domaine dans les terres de la couronne, bien qu'ils servent
divers seigneurs. Oswell Potaunoir est le patriarche de la famille,
et bien qu’il soit vieux, il est doté dune grande force et d’une voix
puissante. Il 2 au moins trois fils, tous plus ambitieux les uns que les
autres : Osmund, Osfryd et Osney.

MAISON LANGWARD

Ranc maison mineure
coupé ondé : une couronne d¥toiles blanches sur
champ bourgogne au-dessus d’un champ noir

; BiAson

La maison Langward est une petite famille noble des terres de la

couronne.

MAISON MALLERY

Raxé  maison mineure :
BiasoN | six molettes blanches, 3-2-1, sur champ violet

Lord Lothar Mallery dirige actuellement la maison Mallery, famille
mineure dont on ne sait pas grand-chose, sinon que lord Lothar est

réguli¢rement présent 4 la cour du roi Robert.

{Rane on mineure
Bioon 8 lion de mer rouge entre deux yaIs noirs sur ehax@
e blanc :
La maison Manning est une petite famille noble des terres de la
couronne.
MAISON MASSEY

Rang maison mineure k 1

TErrES  Bec de Massey.
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champ blany
Lamaison Massey régne surune longue péninsule appelée Bec de Mas-
sey qui sétend depuis le continent au sud de Peyredragon et au nord-est
de Bois-du-Roi. Ils ont 2 un chateau du nom de Stonedance. Wallace
Massey est un intendant de la Garde de Nuit et lécuyer de ser Denys
Mallister, tandis que ser Justin Massey est épée lige de lady Selyse.

' Ranc maison mineure

BuLasoN  un heaume gﬁs—fef sur champ blanc -

La maison Pyle est une petite famille noble des terres de la couronne.

RANG  maison mineure
| Terres Presqulile de Claquepmce

La maison Pynéde est une des nombreuses familles disposant de
terres sur la Presqu'ile de Claquepince. Un membre de la maison
Pynéde servit autrefois dans la Garde Royale.

MAISON RAMBTON

; S maison mmq;m:e
Brason tétede bélier blanche 2 cornes dor sur champ rouge

La maison Rambton est une maison mineure entretenant des liens
étroits avec la maison Baratheon. Ser Hubard Rambton est I'un des
fidéles compagnons de Stannis et il est connu pour sa grande piété.

11 a trois fils adultes, tous aussi dévots que lui.

| Vi MAISON ROLLINGEORD

RANG  maison mmelue -
Brason  sixk ,3-2-1, sur champ gris

La maison Rollingford est une famille mineure des terres de la cou-

ronne.

RANG  maison majeure
 CHAtEAU Rosby g -
"BLasON  trois chevrons rouges sur champ d'hermine

Les terres et le chateau de la maison Rosby se trouvent juste au nord
de Port-Réal, et lord Rosby est réguliérement présent a la cour. Sa
fille Bethany fut la sixitme femme de lord Walder Frey, 2 qui elle
donna cinq héritiers. Lord Gyles Rosby, un vieil homme souffreteus,
est le dernier d’une longue lignée de seigneurs a la santé fragile. Dans
son cas, il est affecté par des quintes de toux, ce qui ne lempéche pas
d’avoir sa place 2 la cour du roi Robert. Sa famille est assez riche et

puissante pour sétre attiré les services de mestre Melwys.
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MAISON KRYKKS

Ranc maison majeure
Terres  Sombreval
| CHATEAG Fort Jaune
: deux marteaux de guerre noirs entrecroisés sur un
sautoir blanc sur champ bleu

BLasoN

Apresle Défi de Sombreval durant lequel la maison Sombrelyn enleva

le roi Aerys, les terres de cette derniére revinrent a la maison Rykker.

MAISON STAUNTON
RaNG maison mineure
Cuareay  Havre-aux-Freux
deux ailes noires sur une fasce blanche sur champ

B é&ﬁqueté de noir et de gris

La maison Staunton est une famille mineure des terres de la couronne.

MAISON CASTELFOYCK

RaNG maison majeure

CuAreau  Castelfoyer ;

BLASON  un agneau blanc tenantun gobelet d'or sur champ vert
Devise Fier ditre fiddle
La maison Castelfoyer détient des terres et un chiteau au nord de
Port-Réal. Lady Tanda Castelfoyer fait partie du décor & Port-Réal,
avec sa fille lady Lollys. Tanda a une fille ainée, Falyse, mariée & lord
Boulleau de la maison Boulleau. Sa famille emploie un mestre roux

et grassouillet du nom de Frenken.

MAISON THORN¢€

RANG maison mineure
Buason 0 fléau ‘d’qrgem sur champ rouge, une bordure noire
; fayonnante

La maison Thorne était connue pour soutenir la maison Targaryen pen-
dant la guerre de I'Usurpateur. Alliser Thorne, actuel matre d’armes de
Chateaunoir, était 'un des plus ardents chevaliers au service d’Aerys 11,
ct quand ce dernier eut perdu la guerre, lord Tywin Lannister le forga &
prendre le noir. Depuis la fin de la guerre, les ‘Thorne sont une maison

modeste et insignifiante des terres de la couronne.

MAISON WENDWATCR
Ranc maison mineure
Terres  Wendwater
unie pairle inversée, verte et engrailée sur champ
blanc, divisant trois arbres, vert, rouge et nu
En toute saison

Brason
Devise

La maison Wendwater controle des terres le long de la Wend, un cours

dleau qui traverse le Bois-du-Roi et passe au sud-est de Port-Réal.

RESERVE DE

PERSONNAGES

Port-Réal comporte des milliers de personnages, depuis les habi-

tants ordinaires et les gens du peuple jusquaux nobles en visite. La
plupart nont rien a voir avec les événements de Ihistoire, a part
en tant que spectateurs ou témoins involontaires. Toutefois, il vous
arrivera au cours de votre narration détre amené a étoffer certains
roles « secondaires », voire 4 créer des personnages du narrateur 2 la

volée. Cette section vous en donne les moyens.

NOMS D€ PCRSONNAGES

Port-Réal abrite une vaste population, et en plus des personnages du
narrateur décrits dans TAPPENDICE, vous aurez peut-étre besoin de
trouver rapidement un nom pour un domestique, un marchand, un
manteau dor ou un noble mineur que les personnages rencontrent.
Vous trouverez des idées de nom dans les tables page 92. Les noms
de maison qui sy trouvent sont ceux des familles résidant pres de
Port-Réal. Vous trouverez d’autres noms de famille et un guide des

maisons nobles de Westeros dans le Guide de Westeros.

CONNAISSANCE 2 (CONNAISSANGE DE L4 RUE 2B), Corps A
_ CORPS 3 (LAMES LONGUE ;B)‘, DiscréTion 2 (FUrTaTe 2B),
DUPERIE 3, STATUT 1, VIGILANCE 3 ]

Dirense bE CoMBAT 7, SANTE 6 @ Dirense DINTRIGUE 6,
SANG-FROID 6 ATTAQUE 3 + 1B, DEGATS 1 (POIGNARD)

Tire-laine, brigand, cambrioleur... Quel que soit leur nom, Port-
Réal et la plupart des autres villes ont affaire 2 des hommes dé-
sespérés préts @ molester ou a tuer pour quelques piéces, voire par
simple caprice. Les tire-laine voyagent généralement en bande, bien
que certains préférent travailler seuls. Ce sont des liches qui ne se
battent que §'ils sont certains de pouvoir Femporter. Sinon, ils fuient

pour pouvoir continuer 2 voler un autre jour.

MANTEAU D'OR

ArniETisME 3, CONNAISSANCE 2 (CONNAISSINCE DE L4 RUE
1B), Corps A cores 3 (Lamks LonGuEs 2B, Lances 2B),
ViciLance 3, VorontE 3

Dirense bE CoOMBAT 8 (6 EN ARMURE), SANTE 6 VALEUR
D'ARMURE § & DEFENSE D'INTRIGUE 6, SANG-FROID 9
ATTAQUE 3+2B, DEGATS 3 (£PEE OU LANCE)

Les manteaux d’or sont des membres du Guet de Port-Réal, comme
indiqué dans le GUIDE DE PORT-REAL. Ils portent des capes dorées
et des disques dorés rivetés 2 leur armure, et sont généralement

équipés de lances a pointe de fer. Un manteau dor vétéran peut

avoir un rang supplémentaire en Vigilance ou en Corps 4 corps, ou
encore une Connaissance ou une spécialité Connaissance de la rue
plus élevée. Les officiers ont un rang d’Art militaire plus élevé car ils
ont ’habitude de commander aux hommes. Les manteaux d'or sont
rarement seuls : ils travaillent généralement en duo ou en escouades

de quatre 4 six, patrouillant dans les rues de la ville.

CHCVALICR
AGILITE 3, ART MILITAIRE 3, ATHLETISME 3, CORPS A
CORPS 4 (LAMES L H"G‘UESZE,‘ LANGES 2B) ESSAGE 3
(Equizarion 1B), ENDURANCE 3, STATUT 3 :
Dfrense DE COMBAT 8 (5 EN ARMURE, 7 AVEC UN BOUCLIER),
SANTE 9 VALEUR D'ARMURE 7 © DErense DINTRIGUE 7,
SANG-FROID 6 ATTAQUE 4+2B, DEGATS 4 (£PEE OU LANCE)

Ce chevalier est relativement jeune, inexpérimenté. En tout cas, il
ne sort pas du lot : ce peut étre un noble qui a été adoubé dans sa
jeunesse, mais qui n'a pas vraiment progressé. Ce personnage peut
étre une épée lige d'une maison noble ou un chevalier mineur quasi

inconnu.

VALCURCUX CHEVALICR

Dtrense DE COMBAT 9 (3 EN ARMURE, § AVEC BOUCLIER),
SANTE 12 VALEUR D’ARMURE 10 @ DEFENSE DINTRIGUE 9,
SANG-FROID 9 ATTAQUE 5+2B, DEGATS 4 (EPEE OU LANCE)

Un valeureux chevalier mérite son nom en termes de capacité, sinon
par son comportement honorable. Certains valeureux chevaliers
sont des nobles dignes du titre, tandis que d’autres ne sont que des
bouchers et des brutes. Quoi qu'il en soit, ils représentent de redou-

tables adversaires dans les lices ou sur le champ de bataille.

CHCVALICR De LA GARDE ROYALE

NDURANCE 4, STATUT 4,
VoLoNTE 3

Derense DE COMBAT 10 (4 EN ARMURE, 6 AVEC BOUCLIER),
SANTE 12 VALEUR D’ARMURE 10 @ DEFENSE D'INTRIGUE 9,
SaNG-FrROID 9 ATTAQUE 5+2B, DEGATS 5 (EPEE OU LANCE)

Les parangons de la chevalerie sont les membres de la Garde Royale.
Vous pouvez utiliser ce profil pour la plupart dentre eux. Modifiez les
compétences et spécialités pour distinguer des chevaliers spécifiques.
Notez bien que la Garde Royale est vraiment un ordre d¥¢lite. Elle
ne compte jamais que sept membres, et on y est élu a vie. Par consé-

quent, bien que certains parviennent 4 y entrer grice aux contacts
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de leur famille et 2 leur influence, la plupart des membres comptent
parmi les meilleurs et les plus brillants chevaliers du pays. Utilisez-

les avec parcimonie et gardez a lesprit le fait que leur devoir les
maintient aux cotés de la famille royale.

(MAISON MINEURE)

Connarssance 2 (Ebucarion 1B), Cores A Cores 3 (Lanes

| 1oNGUES 2B), STATUT 3 (Bmnsiane 2B), VoLONTE 3

Dérense DE COMBAT 6, SANTE 6 @ DEFENSE DINTRIGUE 7.,
SANG-FROID 9 ATTAQUE 3+2B, DEGATS 3 (EPEE)

I1's’agit 1a de l'exemple type de rejeton d’'une maison noble mineure.
Dans le cas d’'une dame, on substitue Persuasion 3 (Charme 2B) a
Corps a corps (« la courtoisie est I'armure des dames », apres tout).
Un courtisan qui a négligé Iétude des armes pour se consacrer a
Iétiquette peut faire de méme. Un membre de haut rang de la mai-
son peut avoir un Statut de rang 4 ou 5, ce qui accroit sa Défense
d’Intrigue en conséquence.

SERVITCUR

Arr mLitarre 1, CorPs & corps 1, DIscRETION 2

(CanpLEON 2B), StaT) VIGILANCE 2 (OBSERIATION 1B)
Derense DE CoMBAT 6, SANTE 6 @ DEFENSE DINTRIGUE 5,
SANG-FROID 6

Ce profil est associé aux domestiques omniprésents dans les maisons
des Sept Couronnes. Ils ont une grande capacité a remarquer de
petits détails quand personne ne pense qu'ils observent ou écoutent,
et ils passent souvent inapergus dans leur environnement habituel.

GENS DU PeUPLE

- Art MiLITAIRE 1, CORPS A CORPS 1, STATUT 1, SURVIE 2
(FougracroR1B)

Dérense pE ComBaT 6, SANTE 6 @ DEFENSE DINTRIGUE §,
SANG-FROID 6

Des fermiers jusqu'aux poissonniéres, les gens du peuple des Sept
Couronnes sont bien plus nombreux que leurs suzerains et leurs
dames, méme si on aurait du mal 2 sen rendre compte en observant
les terrains de joute et les salles de festin de Port-Réal. Ils ont assez
de bon sens pour s'incliner devant les nobles et rester hors de leur
chemin, car on ne gagne rien 1 attirer l'attention des riches et des

puissants de ce monde.




2
3
4
5
6
2 1
2
3
4
5
6
3 1
2
3
4
5
6

4-6 1-2
3-4
5-6

Baratheon
Blount
Tourbier
Brune
Buckwell
Prédeau
Grotte
Chelsted
Chyttering

Crabb
Cressey
Edgerton
Farring
Follard
Gaunt
Hardy
Harte

Fengué

Tavre A-2 :

NOMS DE BATARD
1*D6 2°Dé

Nom
Flowers
Hill
Pyke
Rivers
Sand
Snow
Stone
Storm

Waters

1" D6

=3
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Verraz
Potaunoir
Langward
Mallery
Manning
Massey
Moss
Pyle
Pynede
Rambton
Rollingford
Roshy
Rykker
Staunton
Stokeworth
Thorne
Puits

Wendwater

Tabre A-D :

Nowms DE METIER
TENANT LIEU DE NOMS
DE FAMILLE

2'D6

Nowm

Brazier

Brewer
Cartwright
Cooper
Fields
Grove
Miller
Porter
Smith
Vintner
Wells
Wheelwright

1*D6 2°Dé6

1 1
2
3
4
5
6
2 1
‘
3
4
4
6
E] 1
2
3
4
5
6

Nom
Ardrian
Benfred
Bowen
Branden
Darren
Denys
Duncan
Edwyn
Erryk
Ethan
Garth
Gilbert
Godry
Gwayne
Gyles
Harlan
Jaime

Jasen

Tarwe A-5

1*D6 2:D6
1 il
2
3
4
5
6
2 1
2
3
4
S
6
3 il
2
3
4
L
6

Nom
Alannys
Alys
Annara
Anya
Barbrey
Bella
Berena
Bethany
Carellen
Corenna
Donella
Edarra
Ella
Elyana
Falyse
Jacelyn
Jeyne

Jonelle

4 1
2
3
4
5
6
5 1
2
3
4
8
6
6 1
2
3
4
5
6

1*D6 2°Dé

Nom
Joffrey
Jonothor
Justin
Lawrence
Loren
Mace
Meryn
Ned
Ondrew
Osmund
Petyr
Robert
Rodrick
Roger
Terrance
Torrhen
Vickon
Willarn

PRENOMS FEMININS

1*Dé6 2'Dé6
4 1
2
3
4
5
6
5 ;!
2
3
4
5
6
6 1
2
3
4
5
6

Nom

Joyeuse
Leona
Lyanna
Lynesses
Lysa
Meera
Mya
Myrizh
Naerys
Nymeria
Rechildess
Rhaenyra
Selyse
Sybelle
Tanda
Wynafryd
Wylla
Zhoe

LORD RHYS HERITICER &

Toute votre vie, vous avez su qu'il vous

faudrait un jour diriger votre maison, et
on vous a formé dans ce but dés que vous
avez su marcher. Vous aviez juste espéré
que votre heure ne viendrait pas si tot. Bien
que vous mayez que quatorze ans, vous étes
« lord Rhys », car votre pére est mort et
enterré depuis des mois.

Cétait un accident de chasse : une pour-
suite dans les denses bois prés de votre
maison, les aboiements des chiens et le martélement des sabots. Une
branche basse, un coup a la téte et une chute de selle, il rien aura pas
fallu plus. Pendant prés de deux semaines, il est resté alité, perdant les-
prit, et on lui a fait ingurgiter de force de leau et du miel pour retenir
savie qui senfuyait. A la fin il y a cu la fiévre, les crises et les cris dans la
nuit, quand il pensait que des ennemis Iattaquaient, incapable de savoir
quelle année on était et qui lui parlait, jusqua ce que la mort vienne
miséricordieusement mettre fin 2 ses souffrances.

Depuis lors, vous avez fait ce qu'il fallait, vous avez essayé détre fort
pour votre maison et votre famille. Votre mére Alanna a été particulie-
rement choquée de la mort de votre pére, et elle a cherché le réconfort
dans la foi, ce qui vous a laissé seul pour vous occuper de vos cadets :
votre frere Kellin, qui n'a que dix ans, et votre sceur Brianna, surnommée
« Bree », et qui vient davoir sept ans.

Vous étes reconnaissants 4 vos proches conseillers, les hommes de
votre pere, de leur aide. Votre oncle ser Merik est un chevalier accompli
qui a combattu aux cdtés de votre pére pendant la guerre et qui a été
son loyal banneret. Son sang-froid et sa présence stable vous ont fait
prendre confiance en vous. Mestre Rudolphus, qui est votre précepteur
depuis votre enfance, est la voix de la raison et de Ia compréhension, et il
vous donne de sages conseils. Vous pensiez autrefois qu'il savait tout sur
tout, mais vous avez compris que tel nétait pas le cas quand il sest avéré
incapable de sauver la vie de votre pére. Ce nétait pas sa faute : votre
mére affirme que les Sept avaient choisi de rappeler votre pére auprés
dleux, et qu'il serait injuste den vouloir a votre bien aimé précepteur,
mais il faut parfois que vous fassiez leffort de vous le rappeler.

Maintenant, vous et votre suite étes en route pour le légendaire Port-
Réal, un voyage que vous aviez espéré faire un jour auprés de votre pére.
Vous partez seul, pour proclamez votre droit légitime # diriger votre
maison devant le roi Robert, et pour honorer la mémoire de votre pere
et de vos ancétres. Vous savez qu'ils veillent sur vous et vous néchouerez
pas, vous vous létes juré.

ART MILITAIRE 3 COMMANDEMENT 1B
Cores A CORPS 3 LAMES LONGUES 1B .
DRESSAGE 2 Eouinirion 1B
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V1B g}')’ PX:'JFENSE DINTRIGUE
S

TAGES : C) PAMILI GE§
: (EPEE LONGUE) ]
EQUIPEMENT PERSONNEL : COTTE DE MAILLES, BOUCLIER, EPEE ET

FOURREAU, ARC LONG, CARQUOIS ET 10 FLECHES, ANNEAU SIGI LLAIRE,
COURSIER, SELLE, 24 DRAGONS D'OR

CorTE DE MAILLES : VA 5 @ MA -3 @ ENCOMBREMENT 2
(DgyLACEMENT METRES)
. o sy

EPEE LONGUE

SCR MERIK

Votre frére cadet Nolan a toujours été I'hé-
ritier de votre maison, et vous en étiez ravi.
Vous rlavez jamais aspiré  porter de titre ni
a avoir des vassaux. Vous vous étes toujours
senti plus 2 laise parmi les hommes plus
simples : des guerriers, des artisans et des
gens du peuple des terres de votre maison.
Meéme encore enfant, vous aviez plus d’amis

parmi les fils des vassaux de votre pére et des

artisans du chiteau que parmi les fils et filles
fieffés des pairs de votre géniteur. Nolan a toujours été celui qui avait
de léloquence, celui qui savait quoi dire au bon moment, et vous étiez
content et fier de le soutenir dans son régne éclairé.

En fait, la seule chose que vous enviiez & votre frére était sa charmante
épouse Alanna. Bien que Nolan ait été le cerveau et le bras qui dirigeait le
chateau, Alanna a toujours €té son caeur et son 4me. Elle a apporté de la
joie, de la couleur et des rires dans ses couloirs, et elle adorait Ia musique
et les fétes. Vous n'avez jamais exprimé I'amour que vous ressentiez pour
elle : c¥était la fiancée, puis la femme de votre frére, mais vous avez juré
de 1a défendre au péril de votre vie §'il le fallait. Depuis la mort de Nolan,
vous avez brtilé de tendre la main vers Alanna pour la réconforter, mais la
bienséance vous a retenu et a étouffé la voix de votre coeur. Par ailleurs, elle
semble avoir trouvé le réconfort au septuaire ot elle prie les dieux.

Vous avez été marié, mais trés brievement. Elle s'appelait Shawna et
cétait une jeune chose timide, Ia fille d'une maison qui voulait s‘attirer

ainsi la faveur de votre pere. Elle est morte en couches moins d’un an
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aprés les noces, avec le bébé quelle portait. Vous ne vous étes jamais rema-
rié bien que vous ayez pu firter et vous distraire de temps 4 autre. Vous
préfércz consacrer tout votre temps et votre attention A servir votre mai-
son : d’abord votre frére, et maintenant son fils Rhys. Bien que le gamin
soit doué et fort semblable 2 son pére, vous savez qu'il aura besoin de vous
dans les années qui viennent s'il veut devenir le chef et le seigneur robuste
que vous voyez en lui.

Et maintenant, vous &tes convoqués au tournoi de Port-Réal. Diordi-
naire, vous seriez ravi d’avoir une telle occasion de jouter et de tester votre
valeur face aux meilleurs chevaliers des Sept Couronnes, mais vous avez
d'autres soucis, et vous devez veiller sur votre jeune scigneur et sur lady...

ou plutdt septa Alanna, qui a choisi de vous accompagner.

AciuTé i3
ART MILITAIRE : ‘3
ATHLETISME 3 FORCE 2B
Corrs A CORPS 5 - LAMES 10NGUES 2B
Dressace 3 EQUITATION 1B
' Enpurance ‘
Lancue 3 LANGUE COMMUNE
Statur 4 ;

VIGILANCE
DereNsE DE CoMBAT DEFENSE D' INTRIGUE
SaNTE 12 SANG-FROID
DesTINEE 1 POINT
AVANTAGES : MAITRE DES LAMES L NGiws 1B, Mécins (Lorp. Ritvs),
Omne
Derauts : FaisLesse (LArcIN)
EQUIPEMENT iH
LANCE DE SELLE, NS D'OR

HARNOIS : VA g @ MA -5 @ ENcoMBREMENT 3 (DEPLACEMENT 2

L EPEE ET

COMPLET, B

METRES) . j
3 BOUCLIER : s 1 DEGAT DEFENSIVE +2
F-PEE BATARDE sD+2B 4 DEGATS 8 POL;YVALENTE :
- i ALLONGE,
LReE P 4D+1B 6pEcAts  ENCOMBREMENT 2, Lent,
TOURNOL : !

MONTEE, PUISSANTE

€STRE RUDOLPHUS MESTRE € ADULT

Bien que ce soient les armes et le fer qui ré-

gissent les Sept Couronnes, vous avez toujours
cru que la raison et le savoir étaient les seuls
moyens de régner sagement et efficacement.
Peut-étre cela vient-il du fait que vous navez
jamnais été trés doué pour les armes et le com-
bat — on vous I'a assez rabiché étant gamin
— alors que vous avez toujours été malin et
efficace quand il s'agissait d’apprendre et de

lire. Vous avez donc pu obtenir une place 4

94

la Citadelle pour y étre formé comme mestre. Vous vous rappelez encore
avec nostalgie le temps que vous y avez passé, quand un hotizon infini de
savoir soffrait & vous, et vous avez trouvé 1a des esprits similaires et éclairés,
Vous vous souvenez avec mélancolie des longues nuits passées 2 discuter
d'histoire et de philosophie au-dessus de coupes de vin épicé. Cétait le bon
temps !

Rien 2 voir avec cette époque sombre de la rébellion de Robert, quand
la guerre a déchiré les Sept Couronnes et que les armes et le fer ont une
fois encore décidé de I'avenir. Votre propre famille a payé cher la victoire de
Robert : votre pére et vos fréres sont morts sur le champ de bataille, votre
maison a quasiment disparu, cédée en méme temps que votre saeur ainée
3 un banneret de Robert. Vos terres ont été rejoindre celles dudit banneret
(si tant est qu'il en ait eu en premier liew) et ce sont ses fils qui les dirigent
désormais.

Toutefois, ces choses ne vous concernent plus. Vous avez été affecté 2 une
maison noble et 2 un seigneur qui, s'il n'appréciait pas pleinement les valeurs
de I'apprentissage pour lui-méme, cherchait cependant 2 ce que ses enfants
en bénéficient. Vous étes devenu le tuteur du jeune Rhys, puis de Kellin et
méme de la petite Brianna, et vous vous étes secrétement juré de leur faire
apprécier I’histoire, la philosophie et tous les arts érudits et les sciences, en
plus de la force et du talent militaires. Clest ainsi que vous pourrez changer
le monde, du moins le petit coin ol vous habitez, pour le meilleur.

Rhys a toujours ét¢ un éléve doué, certainement plus ouvert au savoir
que son pere ou son oncle. Vous n'avez rien contre ser Merrik en dehors du
fait qu'il semble penser qu'un jeune homme peut apprendre tout ce quil a
beSOln dﬁ savoir sur un terrain d ntrainement aux armes, dﬂﬂs ICS écuries et
dans les maisons closes. Malgré tout, Merik est un homme loyal et hono-
rable, aussi béte et obstiné soit-il. De plus, lady Alanna est généralement
de votre coté quand vous militez pour éducation de ses enfants. Son seul
défaut est sans doute sa foi inconditionnelle, alors que vous ne jurez que par
la raison. Les dieux, quels que soient leurs noms et leurs visages, nlont pas

grand-chose a faire dans les affaires du monde selon votre expérience.

CONNAISSANCE 3§ Epucdrion 2B
DressacE 3
INGENIOSITE 4 DECRYPTAGE 1B, MEMOIRE 1B
Lancus. L LANGUE COMMUNE
LANGUE 2 . VALYRIEN ANTIQUE
~ Persuason 3 CoNVAINGRE 1B
Soins 3 Bressures 1B, INFEcTioNs 1B
" Swarur e S :
VoLonTE 3

ProriL pE CONTRE

Dérense pe Comat Dérense DINTRIGUE

“SANTE 6 Sane-FrOID 9
DesTINEE i 1 POINT
AVANTAGE : CONNAISSANCE (HERALD{QU:},CGNNAxssANms

prECISES (HISTOIRE BT LEGENDES), MAITRE DES CORBEAUX, MESTRE
DEFAUTS : FaiLESSE (Tir)

" EQUIPEMENT PERSO ’ A ;
MESTRE, NECESSAIRE DE CALL!GRMH:B, m:ux CORBEAUX, SAC DE Ms,
g,r.,.. GE ) 'S A LHERAL A LH BT AUX m

DEeux mains, RApIDE

SECONDAIRE +1

NICHOLAS RIVERS SERVITEUR € ADU

Bien que vous ayez grandi dans les couloirs
et les cours d’un chiteau, vous vous étes tou-
jours senti chez vous au-dela des murailles,
dans la nature. La sérénité de la forét vous
séduit, comme lexcitation qui vous envahit
quand vous partez au galop et lenthou-

siasme de la traque et de la chasse. Le seul

probléme qui ait entaché cette expérience
est la mort de lord Nolan, un bon suzerain
et un homme que vous connaissiez et res-
pectiez depuis lenfance. Il vous a toujours traité avec respect et gen-
tillesse, bien que vous n'ayez jamais vraiment su pourquoi jusqua une
période trés récente.

Vous étes un batard, voyez-vous. Votre mere, Elen, était servante au
chiteau. Elle vint 4 rencontrer un jeune homme lors d’une féte et tom-
ba enceinte, mais elle ne le revit jamais plus. Elle éleva Nicholas toute
seule, avec I'aide de ses amis et de ses relations. Lord Nolan eut la bonté
de s'assurer qulelle conserve sa place au chateau et quon soccupe de son
fils. Et quand il fut en 4ge, on lui donna du travail dans les écuries avec
le Maitre des Chevaux, puisqu'il aimait tant travailler auprés de ces ani-
maux. Ce ne fut que lorsque votre meére fut sur son lit de mort, victime
d’une terrible maladie, qu'elle vous avoua, i vous et vous seul, que votre
pére ¢tait lord Nolan, avec qui elle avait eu une aventure avant qu'il ne
soit marié. Vous avez espéré que peut-étre un jour vous pourriez vous
rapprocher de votre pére, mais lui aussi vous fut enlevé, et il n'a peut-étre
Jjamais su que vous étiez au courant.

Pour votre part, vous vous satisfaites de votre place dans le monde.
Vous n'aspirez certainement pas 2 vous emparer du titre et des terres,
car vous n'étes pas un seigneur et vous nlétes pas fait pour la vie de cour.
Vous préférez les grands espaces, une petite place dans Iécurie et un
cheval. Vous espérez bien étre nommé Maitre des Chevaux un jour, sous
les ordres de lord Rhys, votre demi-frére. Parfois, cette information vous
démange et vous vous demandez si vous devez la révéler, mais ensuite
vous vous demandez pourquoi il vous faudrait ainsi bousculer la fourmi-
ligre ? Laissons donc le passé au passé. Rhys est le seigneur désormais,
et la maison et les terres lui appartiennent de droit. Vous devriez vous
satisfaire de la chance que les dieux vous ont accordée, méme s'il y a des
moments ol il serait réconfortant d'avoir un frére pour partager les joies

simples de la chevauchée et de la chasse.
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Jamais de votre vie vous nlavez été aussi excité

OLESCENT

et nerveux que lors de ce voyage a Port-Réal.
Ce nlest que dans vos réves les plus fous que
vous auriez pu imaginer vous rendre 3 un tour-
noi du roi en tant quécuyer d’'un noble cheva-
lier, pour voir les plus grands personnages des
Sept Couronnes s'affronter dans une démons-
tration de bravoure et de faits d’armes. Ceux

qui vous connaissent voient 12 les caprices

d’un candide gamin de la campagne, mais ils
ne savent pas — personne ne sait —comment « Jonah Iécuyer » était fiancée il
y a peu 2 un homme trois fois plus vieux... quelle.

Depuis votre petite enfance, vous n'avez rien voulu avoir a faire avec les
robes et les poupées, sans parler d'apprendre 4 se comporter comme une
dame. Non, vous préfériez vous salir, jouer avec les garcons et réver un jour
de prendre une épée et un bouclier pour devenir un brave chevalier. Rien de
ce quon fait vos parents désemparés n‘aurait pu vous en dissuader, y com-
pris les punitions et les réprimandes. Cela ne faisait que renforcer votre
résolution de devenir un grand guerrier, comme dans les histoires des reines
combattantes de jadis, comme Nymeria. Toutefois, vos parents étaient aussi
obstinés que vous et ont fait tout ce qu'ils pouvaient pour vous faire rentrer

dans le rang en tant que jeune dame bien élevée.
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vieux que vous. Vous avez détesté le vieil homme dés le moment ol vos yeux  un homme brave et audacieus, sage, doux et
se sont posés sur lui et vous vous étes jurée de mourir plutdt que de Iépouser.  gentil avec vous. Bien que votre mariage ait
La nuit méme, pendant que le reste des votres dormait aprés le festin orga-  été arrangé, vous l'avez aimé au moment ot
nisé pour célébrer vos fiangailles, vous avez rassemblé quelques possessions  vous avez apergu pour la premiére fois son
et vous vous étes glissés par votre fenétre dans la nuit. Aprés avoir coupé vos  séduisant visage et senti votre main dans
cheveux trés courts et enfilé des vétements de gargon dérobés sur un fil 2 la sienne tandis qu'il la portait a ses levres.

linge, vous vous étes fait passer pour « Jonah » plutét que « Jhenna » et vous ~ Les années qui ont suivi votre mariage ont

avez fini par étre engagé comme palefrenier dans la maison de lord Nolan.  été une vraie période de bonheur. Vous avez
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CAriiinieve s Quiil est étrange aujourd’hui de voir ce jeune homme au visage grave, en
Corps A corps 3 A armure sur son cheval, quand vous vous souvenez du minuscule bébé qui
DLSEON 3 %Y/ana‘ 1 tétait votre sein. Rhys est un homme aujourd’hui, et vous étes veuve. La
DRrEssAGE 3 EQUITATION 1B
T 5 ; maison lui appartient et il la transmettra 4 son héritier quand le temps
LARGIN 3 VoL 1B sera venu. Les Sept ont donné, les Sept ont repris.
Szarur ‘ 3 Vous avez longtemps pleuré la mort de Nolan. Vous étes toujours en
VicILANCE 4 deuil d'une certaine fagon, et vous le serez sans doute 4 jamais, mais vous
EECriDS RENC“NTR ne cherchez plus 2 le rejoindre dans la mort. Ce moment viendra bien
Dérense pe Compar 11 (10) D[I):i::j;l‘, 9 assez tOt, comme pour toutes les créatures mortelles. Pour le moment, f
R B vt G 6 vosenfants ont besoin de vous et les dieux exigent que vous les serviez de |
DesTiNgs I I POINT s fagon différente. Bien que vous soyez encore jeune, vous étes sorti des bras }
AVANTAGES : Fusr1s, RAPIDE, Sk FONDER DANS LA FOULE de Ia Mere ct avez entendu Iappel de ' Afeule. |

EQUIPF:MENT PERSONNEL : ARMURE DE CUIR SOUPLE, TARGE, EPEE COURTE,

HACHETTE, ARBALETE LEGERE, CARQUOIS ET 12 CARREAUX, LIVREE, §

COMPETENCES

DRAGONS D'OR

AGILITE 3 |
ARMES ET ARMURE CONNAISSANCE 3 Epucaion 1B, REcHERCHES 1B |
ArmURE DE cuir sourLE : VA 2 @ MA -1 @ EncomBrEMENTO INGENIOSITE 3
- (DEPLACEMENT 4 ME'rREg) ey Lancue 3 LANGUE COMMUNE
4 DEFENSIVE +1 CHARME 1B, CONVAINCRE 1B,
TARGE 3D 1 DEGATS 0 : PERsUASION 3
SECONDAIRE +1 : MARCHANDER 1B
EPEE COURTE 3D 3 DEGATS RaPIDE Sorns 3
; DEFENSIVE +1, Statur
HACHET'TE 3D 2 DEGATS = p— G . .
SECONDAIRE +1 ViGILANCE < EnmpariE 18
LENTE, PORTEE LONGUE, VOLONTE 5 COORDINATION 1B, DEVOUEME!
ARBALETE s o o5t R
B 2 DEGATS ECHARGEMENT PROFIL DE RENCONTRE
it 5 PROFIL DE RENCONTRE

(MINEURE) DErense b CompaT 8 Derense D'INTRIGUE 10

SCPTA ALANNA CPIA & ADULIC — . i -
ESTINEE 1 POINT

« Les dieux sont mystérieux, tour a tour bons et cruels, et ils ne se justifient AVANTAGES - APPRECIE PAR LE PEUPLE, OrsTINE, Preux :\
pas auprés des mortels, tout comme les voies des rois et des seigneurs N DER : HauTain g\
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alors que vous étiez une petite enfant et que votre maman est morte des Bk 1 ®
fievres. Vous avez été élevée par de douces septas au service de votre pére, WDNSIVM ¥
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SECONDAIRE +1

fout ce que vous auriez besoin de savoir un jour, quand vous auriez votre

propre maison. Méme si les visages de pierre des Sept vous faisaient peur
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quand vous étiez petite fille, vous avez appris 2 les aimer et 2 les respecter,

¢t vous avez compris qu'ils vous aimaient et désiraient simplement que
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vous viviez une existence droite et juste, afin de leur plaire.




