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Une querelle
d’artistes

Lors des mois chauds, Laelith
resplendit au soleil telle une
fleur aux mille pétales multico-
lores. Dés que la lumiére point,
les ruelles de la Main qui Tra-
vaille grouillent de monde et il
faut jouer des coudes et des
épaules pour se frayer un pas-
sage au sein de la foule qui se
presse autour des échoppes
des artisans. Ici, Agrod le potier
travaille au tour un vase qui
s'annonce déja comme un futur
chef-d‘oeuvre, et chacun de ses
gestes a la précision légendaire
souléve I'enthousiasme des
amateurs qui applaudissent ses
prouesses. La, Yavel le sculp-
teur met la derniére main 4 une
superbe nymphe de marbre
bleu que les badauds contem-
plent dans un silence respec-
tueux. Débouchant sur la Place
des Sept Royaumes, les aventu-
riers remarquent un attroupe-
ment inhabituel qui s’est formé
devant « Les Etals de la Belle
Oeuvre », le petit musée darti-
sanat dressé en son centre. S'ils
s'approchent, ils découvrent un
curieux spectacle...

Sur le parvis du musée, deux
chevalets portant des toiles
vierges ont été disposés cote a
cote. Un barbu a la forte carrure
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se tient debout derriére celui de
gauche. Tout en préparant sa
palette, il jette des regards hai-
neux en direction du deuxiéme
chevalet. Derriére celui-ci, un
jeune demi-elfe, svelte et gra-
cieux, a pris place et accapare
Iattention d’une bonne partie
de I'assistance. A c6té de lui, un
humain aux cheveux bouclés et
aux yeux d'un noir de velours le
tient familierement par I'épaule.
Devant les chevalets, trois sié-
ges sont disposés, occupés par
des hommes d'un certain age
Vvétus de robes blanches macu-
lées de taches de couleurs : des
« maitres » de la Guilde des
Artistes-Peintres. Soudain, le
plus dgé d'entre-eux se leve
avec majesté et brandit un pin-
ceau de bronze. Un profond
silence s'établit alors, a peine
troublé par la rumeur des rues
avoisinantes.

« - Moi, Le Van Warol, Premier
Pinceau de la Guilde des Pein-
tres de Laelith, je parle ici au
nom de notre Grand Maitre, Le
Van Alfart. Aujourd’hui, mes
confréres et moi allons devoir
rendre un jugement plastique et
esthétique. Le Van Belem (il
désigne le barbu) ayant été pro-
voqué en duel pictural par Ed-
helran le demi-elfe, ils vont étre
soumis tous deux & I'épreuve du
portrait, afin que nous puissions
désigner le plus talentueux
d’entre-eux. »

L'homme se saisit alors d’'une

petite cage de cuivre posée au
pied de sa chaise et libére une
colombe aux ailes peintes qui
commence a voleter au dessus
de l'assistance... avant de se
poser sur I'épaule de I'aventu-
rier ayant le Charisme le plus
élevé. Le Van Warol léve alors
son pinceau d’un air impérieux.
« Voici notre modéle | Messire,
veuillez je vous prie nous re-
Joindre. Vous serez I'instrument
de la justice ! »

Le personnage ainsi désigné n'a
d’autre choix que d‘aller s'ins-
taller sur un escabeau placé en
face des chevalets, alors qu‘une
salve d'applaudissements I'en-
courage. Ensuite, Le Van Warol
explique aux spectateurs que
les artistes vont s'affronter
pendant un quart d’heure. A la
fin du temps imparti, celui qui
aura réalisé le portrait le plus
ressemblant sera alors déclaré
vainqueur. Le modéle partici-
pera aux délibérations, mais
juste a titre consultatif.
Pendant de longues minutes
pleines de tension, les deux
peintres travaillent avec achar-
nement. Bientdt, ils doivent
rendre leurs toiles. Le portrait
réalisé par Belem est une oeu-
vre de grande qualité et le pu-
blic applaudit a tout rompre la
précision de son trait et la viva-
cité de ses couleurs. Mais,
quand le travail d'Edhelran est
présenté 2 la foule, une énorme
exclamation d’émerveillement

jaillit de tous les gosiers. Le
tableau est d'une telle ressem-
blance, que I'on pourrait croire
qu'il s'agit d'un miroir dont
I'image s’est figée pour I'éter-
nité. Les acclamations explo-
sent comme le tonnerre et le
jeune demi-elfe est littérale-
ment porté en triomphe par
I'assistance subjuguée par son
talent. Edhelran est, en toute
logique, déclaré vainqueur du
duel et Belem, la rage au coeur,
doit reconnaitre la supériorité
de son rival. Le Van Warol met
alors cérémonieusement le feu
a sa toile.

Aprés avoir échappé a ses ad-
mirateurs, Edhelran vient re-
joindre le « modéle » et ses
compagnons, et il engage avec
eux la conversation. Il se révéle
étre un interlocuteur agréable et
au regard charmeur, prompt au
rire et a la répartie. Il propose de
leur vendre, pour une somme
modique (quelques piéces d’ar-
gent), le tableau qu'il a réalisé.
Si son offre intéresse les aven-
turiers, il les invitera a passer
demain a son atelier qui se
trouve dans une mansarde de
I'Echelle des Toits Pointus en
bordure de la Terrasse du Cha-
timent. Rejoint par I'humain qui
était avec lui au début du duel,
il prend congé avec un clin
d‘oeil amical. L'aprés-midi ne
fait que commencer et les aven-
turiers peuvent reprendre leur
promenade...

Autant vous prévenir tout de suite,
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ce mini-scénario n’est pas comme les autres. Amateurs de
hemin, cette aventure prévue pour un groupe d’aventuriers
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quelques vétements et un grand
lit défait. Le jeune homme -il se
nomme Aymotin- se présente
comme un ami du peintre qui
partage son domicile afin
d‘économiser le prix d'un loyer.
Tout en jouant nerveusement
avec sa boucle d'oreille, il ra-
conte sans trop se faire prier
ses mésaventures : « Edhelran a
disparu depuis hier soir. Aprés
le duel, nous sommes tout de
suite rentrés & la maison. En fin
d’aprés-midi, j'ai dd m‘absen-
ter. Quand je suis revenu, il
n’était plus 13 et la toile qu'il
venait de peindre (celle de
l'aventurier) avait disparu. Je ne
sais rien de plus. Prévenir les
Fouir s 2 Mais vous n'y pen-

pinceau

Un lendemain qui
déchante

Alors que les personnages
prennent leur petit déjeuner
dans la salle commune de leur
auberge, celui qui a servi de
« modele » pour le duel pictural
de la veille est soudain pris de
violents tremblements. Rejetant
brutalement sa chaise derriére
lui, il se léve et saute a la gorge
d‘un de ses compagnons, dans
I'intention évidente dé I'étran-
gler. Le premier instant de stu-
peur passé, il peut étre rapide-
ment maitrisé. Mais ses convul-
sions sont d'une telle violence
qu‘il doit étre attaché. L'état du
« malade » ne s’améliorant pas,
l'aubergiste proposera d‘aller
au Temple de I'Oiseau de Feu
quérir un clerc-guérisseur. Ce
dernier arrive une demi-heure
plus tard. Aprés avoir longue-
ment ausculter le malheureux
(en inspectant notamment tous
ses orifices naturels avec un
instrument optique extréme-
ment complexe), il rend son
verdict d'une voix séche : « Vo-
tre ami a tous les symptémes
d’une possession déemoniaque
qui aurait atteint son stade ter-
minal... pourtant, je suis certain
qu'aucun esprit malin ne hante
ses viscéres ou son cervelet. I/
y a donc un espoir -minime,
certes- de le sauver! Quelque
part, une personne mal inten-
tionnée posséde son double et
peut donc, gréce & un rituel qui
reléve de la magie la plus mé-
prisable, le tourmenter & travers
lui. Il est en mon pouvoir de
rompre cette possession, mais
il vous en codtera 4 500 piéces
d’or. Cette somme est payable

d‘avance. » Si les aventuriers
sont démunis, le clerc récla-
mera en maugréant un objet
magique. A défaut, il ira jusqu’a
soigner gratuitement leur ami,
tout en leur faisant lourdément
sentir qu'ils sont désormais dé-
biteurs de son temple. « A pré-
sent, je vais guérir mon patient
du mal qui le ronge, mais si vous
n'en avez pas trouvé l'origine
d'ici deux jours, il risque fort de
faire une rechute. Dans ce
cas..» Le clerc a une moue
éloquente : il FAUT absolument
résoudre cette affaire avant
deux jours | Une fois que le
clerc en a fini avec son malade,
ce dernier reprend ses esprits,
sans se souvenir de sa « crise ».
Mais au fait, ne se pourrait-il
pas que le jeune peintre
demi-elfe soit a I'origine de la
malédiction ?...

Recherche Edhelran
désespérément

L'Echelle des Toits Pointus ne
paye pas de mine. C'est une
ruelle humide, bordée de mai-
sons lépreuses. Le domicile
d’Edhelran est situé sous les
combles d’'une batisse a moitié
en ruine habitée par la famille
nombreuse d’un vieux tisserand
a qui la fortune n'a jamais souri.
Aprés que les aventuriers aient
longuement cogné a la trappe
permettant d’accéder a |'atelier
du peintre, celle-ci finit par s'en-
trouvrir, laissant apparaitre le
visage du jeune homme qui, la
veille, était en compagnie du
demi-elfe. « Qui étes-vous ?
Que voulez-vous ? Edhelran
n’est pas la et je ne sais pas

quand il rentrera. Adieu | »

L'individu est manifestement
terrorisé, mais les aventuriers
n‘auront aucune peine a forcer

I'entrée.

L'atelier au plafond de verre
d’Edhelran est encombré d'un
grand nombre de toiles, toutes
plus prodigieuses les unes que
les autres, mais son mobilier est
des plus réduits : une table, des
tabourets, un chevalet portant

sez pas! Ce ne sont que des
brutes incapables | » i
Ce qu’Aymotin ne dit pas, c’est
qu'il y avait des traces de lutte
dans |'appartement quand il est
rentré. Il y avait aussi, bien en
évidence, une lettre disant
qu'Edhelran serait tué s'il pré-
venait qui que ce soit. Le jeune
homme ne sait vraiment plus
quoi faire, ni a qui se fier. D'ou
un comportement un peu inco-
hérent. Il voudrait que les aven-
turiers |'aident, mais il a peur
des représailles. Quant aux
aventuriers, leur situation est
critique. Il leur faut retrouver
d’urgence le tableau disparu.
mais comment procéder ?
Peut-étre qu'en interrogeant les
voisins ?...

Un voisin peu
curieux

A I'étage du dessous, Ebolor, un
vieux tisserand chauve, vit avec
sa femme et leurs treize en-
fants. Ebolor est un homme
frustre et taciturne, dont le vi-
sage est ravagé par des tics.
Alors qu'il revenait hier de son
travail, il a croisé dans I'entrée
un homme de forte corpulence.
Il a remarqué que cet individu
portait a la main droite un an-
neau d'or orné de sept pierres
de couleurs différentes. Ebolor
sait également que « ce fai-
néant d'Edhelran » avait I'habi-
tude de se rendre & la Taverne

- de la Martre qui se trouve dans

le Quartier des Artistes. Ce
quartier est situé au bord de la
Faille d'Inlam, aux confins de la
Main qui Travaille et de la
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Chaussée du Lac. Le tisserand
et sa femme ne savent rien de
plus et les aventuriers devront
se contenter de ces maigres
indices.

Dés qu'ils quittent la maison, ils
sont pris en filature par un Foui-
neur (voir plus loin).

Le Quartier des
Artistes

C’est un des endroits les plus
chauds de la vie culturelle de
Laelith. Toutes sortes d'artistes
s'y retrouvent afin de discuter
de l'avenir du monde, tout en
dégustant de grandes chopes
d’hydromel au fond de tavernes
enfumées. Peintres, bateleurs
et troubadours s’y cotoient
dans une ambiance colorée de
féte permanente...

La Taverne de la Martre est le
rendez-vo 's habituel des pein-
tres, et 'on ne peut y entrer que
si I'on porte sur le visage un
dessin chatoyant réalisé par les
apprentis qui occupent les ta-
bles de la terrasse. L'intérieur
de I'estaminet est décoré en
trompe-l'oeil et semble, au
premier abord, avoir les dimen-
sions d'un palais. Les nou-
veaux venus iront certainement
au devant de cruelles désillu-
sions, s'ils essayent de se ren-
dre dans de fausses arriére-sal-
les (Aie, le mur !) ou s'ils veulent
emprunter des escaliers fantd-
mes. Le patron de la taverne est
un grand gaillard jovial sur-
nommé « Piquetoile ». D'un na-
turel maladroit, il se déplace
torse nu, arborant sur la poitrine
et le dos une multitude de ta-
touages signés par de grands

maitres. Il connait peu Edhel-
ran : « Un dréle de gars qui n'a
jamais accepté de faire partie
de la Guilde, malgré son ta-
lent ». Il ne I'a pas vu depuis
quelques jours. La description
de I'homme a I'anneau le rendra
soudain méfiant et les aventu-
riers devront déployer des tré-
sors de persuasion s'ils veulent

haut fonctionnaire de la justice :
Son Excellence Erkiel, baron de
Ravine et juge a la Cour Com-
mune (cf CB 37).

« - Veuillez les moy

pour nuire & Mitrias. Je préfére
ne pas faire intervenir la Garde,
ignorant les conséquences que
pourraient avoir de nouveaux

: avec le Créne. Mais,

que j'ai di employer pour vous
faire venir ici, mais Vaffaire qui
nous intéresse est de la plus
grave importance. Il y va de la
sécurité de la Cité | Je vous ai

obtenir des r g
L'individu en question se
nomme Arkin et c’est un escroc
de haut vol. Il a la réputation
d’entretenir un véritable atelier
de faussaires, mais la justice n‘a
jamais rien pu prouver contre
lui. I habite un hétel particulier,
Place du Pilori, au coeur de la
Terrasse de la Prospérité.

Note pour le MD : Arkin est une
fausse piste ! Il a assisté au duel
et, impressionné par les dons
d’Edhelran, il lui a rendu visite.
Comme le demi-elfe a refusé
ses propositions, I'escroc est
reparti sans insister. Vous avez
toute latitude pour exploiter le
malentendu que risquent de
commettre les joueurs, en les
plongeant dans le milieu inter-
lope des escrocs et des faussai-
res (n‘oubliez pas, cependant,
que leurs activités sont soumi-
ses au contrdle de la Haute
Guilde !). Lorsque les aventu-
riers auront épuisé cette piste,
ou -si vous le désirez- dés leur
sortie du Quartier des Artistes,
ils sont pris dans une rafle et
emmenés en prison...

Le complot
Une fois en prison, les aventu-

riers sont séparés des autres
suspects et amenés jusqu’'a un

fait par un Fe

et conduire jusqu’ici, parce que
Jje crois que vous étes a la re-
cherche d’un jeune peintre du
nom d’Edhelran. Moi aussi. Des

espions m’ont averti qu'il a été
enlevé hier soir par des sbires
du Temple du Créne. J'ai pré-
féré étouffer cette affaire afin
de ne pas nuire plus encore aux
relations tendues qui régnent
avec les fidéles de ce temple.
De plus, il doit y avoir ce soir
une rencontre importante entre
Mitrias, le Grand Prétre du
Nuage, et Valdenath, Grand
Prétre du Créne. Mais, on m'a
fait parvenir aujourd’hui ce do-
cument... »

Il déplie devant les aventuriers
un morceau de parchemin sur
lequel a été recopié, manifes-
tement a la hate, le texte sui-
vant :

« Les sorciers d’Almina assu-
rent que I'on peut posséder une
personne par l'intermédiaire de
son image. Mais celle-ci doit
étre d'un tel réalisme, que seul
un peintre doté d’un talent pro-
che de la perfection pourra la
réaliser. Le rituel est assez facile
4 mettre... » Le texte s'arréte
brusquement.

« - Vous comprenez & présent
mon angoisse, reprend Erkiel.
J'ai bien peur que la rencontre
de ce soir ne soit qu’un prétexte

pr
il y a peut-étre une solution. La
rencontre doit avoir lieu dans le
cadre d’une réception accom-
pagnée d’un bal costumé, qui se
tiendra chez Valdenath, dans sa
résidence secondaire de
I'Echelle des lllusionnistes (L6).
je peux vous procurer des car-
tons d’invitation, mais apreés, ce
sera a vous de jouer. En cas de
succés, vous aurez droit @ une
belle récompense. Bonne
chance ! »

Chez Valdenath

Revétus des déguisements de
leur choix et sous des identités
d’emprunt, les aventuriers vont
pouvoir pénétrer dans le su-
perbe hotel particulier ol est
organisée la réception. lls peu-
vent circuler a leur guise parmi
les invités et remarquent rapi-
dement |'absence des deux
Grands Prétres. Pas de doute, la
réunion a déja commencé ! Seul
le rez-de-chaussée est directe-
ment accessible aux invités, or
la réunion se tient a I'étage. Les
joueurs vont donc devoir user
d’astuces pour pouvoir y acce-
der. S'ils sont surpris au pre-
mier par des gardes, ceux-ci les
reconduisent fermement jus-
qu’en bas. En cas de récidive, ils
risquent fort d'étre moins ten-
dres...

Parmi les invités se trouve Le
Corpenché, Grand Elaborateur
de Plans et Directeur des
Constructions du Roi-Dieu, qui
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est aussi I'architecte de la mai-
son. Tout le monde le connait et
il aime faire remarquer la qua-
lité du travail qu'il a effectué
avec cet hdtel particulier. Le
Corpenché a un certain pen-
chant pour la boisson. Si les
aventuriers le font boire, il leur
dira qu‘il a méme aménagé un
réduit secret au premier étage,
auquel on accéde par la biblio-
théque.

Table des rencontres
de la réception

Utilisez les rencontres ci-des-
sous pour donner un peu de vie
& la réception. Choisissez-les,
ou tirez-les avec 1D6, chaque
fois que vous en ressentirez le
besoin.

1. La cantatrice Créceline, le
Rossignol de Laelith, entame
un tour de chant (jet de 3D6
sous lo Sagesse pour éviter de
fuir).

2. Un aventurier est abordé
par une ravissante « enquiqui-
neuse » qui ne le lachera pas
de la soirée...

3. Un aventurier bouscule un
noble (guerrier niveau 2, CA 7,
Epée longue, 15 Points de Vie).
4. Le pére Fricottin entame un
préche vibront, dépeignant lo
pauvreté de certains habitants
de Laelith. Le sermon est suivi
dune quéte. Tout aventurier
qui ratera un jet (4D6) sous la
Sagesse, donnera lintégralité
de sa fortune & cette bonne
oeuvre...

5. Un aventurier renverse par
mégarde un vase précieux

PREMIER ETASE

(4000 PO !). Aprés quelques
problémes avec le personnel, il
est sauvé par des convives qui
lvi donnent pour gage de
chanter en duo avec la canta-
trice Créceline (4Dé sous la
Sagesse pour ne pas s'écrouler
en larmes dés le début du
premier morceau). Yous pou-
vez jouver cette scéne en
« grandeur nature » : prenez le
réle de Créceline et hurlez &
tue-téte « Au clair de la lune »
sur lair de « La Marseillaise »...
6. Un pickpocket est surpris
parmi les invités. Avant d'étre
rejoint par les gardes, il glisse
le fruit de ses rapines dans la
poche d'un aventurier, avant
de laccuser...

Une visite discréte

Note pour le MD : Edhelran est

au premier étage. Pour le re-
trouver, les joueurs vont devoir
élaborer un stratagéme. ||
n‘existe pas de régles pour si-
muler parfaitement sa réussite
ou son échec. A vous donc,
d’apprécier ses chances de
succes et de mettre rudement a
I'épreuve le sang froid de vos
joueurs.

1. La chambre des gardes.
Quatre soldats du 3¢ niveau
I'occupent d’ordinaire (CA 7,
Points de Vie 25 chacun, Dom-
mages 1-8). Deux d’entre-eux
sont postés en permanence en
haut de I'escalier.

2. La galerie d'art. |l y a 13 de
nombreux bibelots et autres
chefs-d’oeuvre pour une valeur

de 30.000 piéces d'or (si un
personnage succombe a la ten-
tation du vol, imaginez a quelle
fin ignoble il sera promis, une
fois que Valdenath aura laché la
moitié du Cloaque a ses trous-
ses |).

3. Les chambres. Elles sont

b dbcoréhe ot tand

r
de soie.
4. L'Oratoire. Ce lieu regorge
également d'objets précieux.
Valdenath vient parfois méditer
ici en contemplant une idole en
forme de pieuvre...

5. Le bureau. C'est ici, dans
une ambiance de tapis précieux
et de bois laqué, que di

bas. Les seuls documents im-
portants que I'on peut trouver
ici sont : le portrait réalisé par
Edhelran lors du duel pictural et
un parchemin contenant un sort
de « Rappel » (Word of Recall)
qui transportera celui qui I'uti-
lise en plein coeur du Temple de
la Taupe...

Epilogue

Edhelran libéré et Valdenath
confondu, Mitrias se mettra
dans une colére noire. Les deux
Grands Prétres s’observeront
un moment, préts a en venir aux
sorts. Puis, Mitrias se calmera et
préférera quitter les lieux en
compagnie de sa suite. Les
aventuriers et le jeune peintre
seront placés sous la protection
du capitaine de ses gardes. Une
fois dehors, Mitrias remerciera
les personnages et les récom-
pensera (au choix du MD), tout
en leur conseillant de quitter
Laelith pour quelques temps...

Les deux visages de
Valdenath

Attention, ne déduisez pas de
ce scénario qu'il y a une rivalité
farouche et ouverte entre les
watre Grands Prétres, trans-
‘'ormant Laelith en un Chicago
médiéval. Mais Valdenath est
un cas @ part.
Ses contacts avec des créatu-
res peu recommandables et sa
double responsabilité (les tem-
ples du Créne et de la Taupe)
l'on peu & peu rendu légére-
ment schizophréne. Ainsi, il lvi
arrive d'avoir des crises de
« puissance », au cours des-
quelles il veut devenir Maitre
de Laelith & la place du Maitre
de Laelith, et remettre & leur
place les autres Prétres qui le
regardent de haut. Heureuse-
ment, les crises sont de courte
durée. Sinon, il y o fort & parier
que le Roi-Dieu (et peut-étre
méme le Lithoracle) intervien-
drait.

Mitrias et Valdenath. Une
énorme glace (sans tain !) oc-
cupe le mur du fond.

6. La bibliothéque. Les murs
de cette piéce sont couverts
d’ouvrages divers consacrés a
des sujets qui ne le sont pas
moins (divers | NdA). Un pas-
sago_, secret permet d‘accéder
en (7).

7. Dissimulé dans ce réduit.
Edhelran est en train d’exécuter
le portrait de Mitrias en obser-
vant son modéle grace au miroir
sans tain donnant sur le bureau
(5). It est surveillé par deux as-
sassins de niveau 3 (CA 7, Points
de Vie 18 chacun, Dommages

8. Le fumoir. Une grande piéce
décorée de sofas et de tapisse-
ries.

% Lo ok de Vald "

Son accés est défendu par un
glyphe « Blessure Ultime »
(Cause Critical Wound). Elle est
luxueusement meublée et un
passage secret dissimulé der-
riere la cheminée méne jus-

qu‘au puits du jardin en contre-
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