5ème Convention des Voyageurs du Rêve
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Résumé de l’intrigue

Voyageant sur l’Empereur Magnus, fleuron de la flotte fluviale impériale, les PJ se retrouvent imbriqués dans des évènements risquant d’influer sur l’avenir de l’Empire.

Partant d’Altdorf, les PJ auront 6 jours pour démêler les fils de l’intrigue avant que le navire n’effectue sa première escale à Carroburg et ne poursuive ensuite son voyage jusqu’à la grande Marienburg. 

Synopsis

Déroulement de voyage

Jour 1 :

Le matin, embarquement des vivres. 

Les passagers riches peuvent venir déposer leurs fonds et objets de valeur dans le coffre du navire. Le commissaire de bord leur remet un reçu détaillant les possessions déposées.

Le PJ matelot a 50% de chances de voir certains riches passagers déposer de gros sacs (pleins d’or ?) dans le coffre du navire.

Début d’après-midi, embarquement des passagers.

Le couple de PJ nobles, sur un test d’observation, remarquera une vive tension entre Bauer (sûr de lui et menaçant) et von Turkheim, père, (hautain et méprisant).

Début de soirée

Annelise von Turkheim se fait courtiser par von der Sturm et Mozart (échanges de regards agressifs et haussement de ton ; intervention polie mais ferme du second).

Le repas se déroule sans problèmes.

Après le repas, altercation entre Bauer et von Turkheim. 

Bauer : « Vous serez bien obligez de payer vos dettes ! »

Von Turkheim : « Mais bien sûr » (ton dédaigneux).

Bauer : « Je ne vous crains pas ! J’ai de quoi vous faire ramper ! »

Départ de von Turkheim, nerveux et inquiet.

Des parties de cartes s’organisent pendant que Mozart monte sur scène et raconte des histoires (drôles ?).

La soirée se déroule sans autres problèmes.

Pendant la nuit

Sur ordre du second, le PJ matelot doit faire une ronde de nuit dans les quartiers des passagers durant le quart de 0h00 à 4h00.

Durant  sa ronde(heure à déterminer par le MJ), il remarquera une porte de cabine entr’ouverte (celle de Bauer). 


Premier cas : il ouvre

A l’intérieur de la cabine, un corps dont la nuque fait un angle bizarre.

La cabine a manifestement été fouillée (voir description de la cabine sur la fiche de Bauer).

En sortant il rencontre le second qui lui demande ce qu’il fait dans cette cabine.


Deuxième cas : il referme la porte et continue sa ronde

Au moment où il referme la porte, le second lui demande ce qu’il se passe. (« Que faites-vous avec cette porte ? »).

Le second, d’un air suspicieux, lui demande de rouvrir la cabine.

A l’intérieur de la cabine, un corps dont la nuque fait un angle bizarre.

La cabine a manifestement été fouillée (voir description de la cabine sur la fiche de Bauer).

Troisième cas : Le PJ continu sa ronde
Le second arrive à ce moment, et lui demande : « Pourquoi cette porte est elle ouverte ? » 
Le second, d’un air suspicieux, lui demande d’ouvrir la cabine.

A l’intérieur de la cabine, un corps dont la nuque fait un angle bizarre.

La cabine a manifestement été fouillée (voir description de la cabine sur la fiche de Bauer).

Dans les trois cas, le PJ est fouillé. Le second ne trouvant rien (il n’y avait de toute façon, rien de valeur à prendre dans la cabine, et en aucun cas le PJ n’aura le temps de fouiller la cabine) lui demandera de se taire et de monter la garde pendant qu’il va prévenir le commandant et le médecin du bord.
A l’arrivée du médecin, ce dernier constate le décès : « C’est un meurtre, la nuque a été broyée ». Le commandant ordonne au second de faire emmener le corps à l’infirmerie.
Le second désignera aussitôt le PJ matelot pour transporter le corps.

Pendant le déplacement du corps, Annelise von Turkheim et Mozart arrivent (éméchés) et aperçoivent le corps. Choquée, Annelise pousse un hurlement (% de réveil des passagers : 50% pour les couches tôt et 25% pour les autres). Karl Friedrich von Turkheim se réveille immédiatement et vient voir ce qu’il se passe.

Jour 2 :

Le matin (6h)

Bruit de martèlement et cris dans une coursive.

Karl Friedrich von Turkheim tambourine à la porte de ses parents en criant. Il réveille tout le monde.

Karl Friedrich s’inquiète pour ses parents qui ne se sont pas réveillés. Il craint le pire, surtout après ce qui s’est passé cette nuit, et exige que l’on ouvre la cabine.


Karl Friedrich crie au meurtre de ses parents et fait un esclandre. Toute personne examinant les corps découvre qu’ils respirent et sont simplement endormis.

Le médecin identifiera un puissant somnifère (Ils sont vivants + ils dorment = somnifère).

Si on lui demande, Karl Friedrich dira que ses parents ne prennent jamais de somnifère, ce que confirmera éventuellement Annelise.

Conséquences de ces faits :

Monica Schlussel demande au capitaine d’organiser une réunion dans sa cabine avec tous les témoins (les présents : Monica, le capitaine, le second, le PJ matelot).

Monica informera le capitaine qu’elle va charger son garde du corps d’enquêter et demandera à ce qu’il se fasse assister par d’autres personnes (une rétribution de 100 Co par personne permettant de motiver les candidatures ; ce montant peut évoluer jusqu’à 250).

Le commandant, souhaitant en finir au plus vite, demandera au second de désigner un membre de l’équipage pour assister le garde du corps de Monica.

Le second profitera de la présence du PJ matelot pour le désigner.

Laissez libre cours à l’enquête pendant la journée

Rumeurs que les PJs pourront entendre au cours de leur enquête (à la discrétion du MJ) :
- Chez l’équipage : 
*Le bateau est hanté par un ancien capitaine qui s’est suicidé après avoir appris que sa femme l’a trompé avec un nain.





*Le navire est maudit, à cause de cette femme qui se permet de donner des ordres au commandant (Monica Schlussel).


- Chez les passagers : *Il y a un vampire à bord du navire (on a entendu une jeune fille crier cette nuit quand elle l’a vu traversé les cloisons.




*Un adepte du chaos est présent à bord (au choix, Khaine, Khorne, voir les deux).

Jour 3 :

Laissez libre cours à l’enquête pendant la journée.
Evénements annexes :

- Le chasseur de primes Ralf Canaris, commencera à suivre les PJs dans leur enquête (test d’observation à -15%). Si les PJs le capture, il commencera par tout nier. Puis (si on le secoue un peu), il racontera toute l’histoire du Boucher de Nuln (voir fiche PNJ).

- Friedrich von Turkheim (le père) voyant les PJs enquêter, leur demandera de rechercher la lettre qui lui a été volé lorsqu’on l’a drogué. Il précisera que ce document contient des informations commerciales sensibles, et qu’il ne payera la prime de (au choix du MJ) que si le scellé est intact.
Pendant la nuit :

Le boucher de Nuln (Regina Ehret) tue von der Sturm (en lui broyant la nuque et elle pille la cabine, même Modus Operandi que pour le meurtre de Bauer) parce que ce dernier commençait à la soupçonner.

Jour 4 et jour 5:
Laissez libre cours à l’enquête pendant la journée.

Jour 6 :

En début d’après midi, le navire arrive à Carroburg.

Note : 
Si vos joueurs ne s’intéressent pas à l’enquête,  placez une attaque de mutants au moment qui vous conviendra le mieux, même chose s’ils avancent trop vite.

Protection de la salle des coffres :

Au cas ou vos joueurs serait plus intéressé par le coffre, que par l’enquête.

Visible par toutes personne approchant de la salle du coffre :

La porte est en bois, renforcée par des barres de métal. R 5, D 25

Elle est fermée par 5 serrures, Dex – 20 chaque.

La salle du coffre fait 1,5 m x 4m, le coffre est riveté au milieu de la pièce.
Le coffre est fait de métal (R 10 D 40) et il est fermé par 4 serrures Dex – 20 chaque.

Visible sur un test d’observation réussi, à -15.

Sur la porte il y a des symboles de gravés, la pictographie des voleurs est nécessaire pour comprendre ce qu’il y a d’écrit.


-Cette compagnie paye une redevance, à la guilde d’Altdorf, et elle est donc protégée par celle-ci. Tout contrevenant s’exposera à des mesures de représailles.

-Cette compagnie paye une redevance, à la guilde de Marienburg, et elle est donc protégée par celle-ci. Tout contrevenant s’exposera à des mesures de représailles.

Perceptible, avec sens de la magie (contact) ou perception de la magie (distance).

La porte est protégée magiquement

La véritable protection de la salle des coffres consiste en une rune d’alarme, que les dirigeants ont fait graver sur la porte. Cette rune est couplée avec une rune de sécurité, gravée sur une bague. Toutes personnes essayant d’ouvrir la porte de la salle du coffre sans avoir la bague runique sur elles, déclencheront immédiatement l’alarme, à savoir une voie qui hurlera sans arrêt le mot ‘alarme’, avec un volume largement suffisant pour réveiller tous ceux qui se trouvent sur le bateau. Par mesure de sécurité, l’équipage n’a pas été mis au courant, seul le capitaine et le second sont au courant. 

Le second en tant que commissaire du navire, porte les clefs sur lui (autour du cou), et il porte la bague à sa main gauche en permanence.

Contenu du coffre :
4500 Co en liquide, ainsi que 2500 Co en lettres de change au porteur.

Les Mutants

A utiliser si vos joueurs sont en manque de combat, ou s’ils avancent trop vite dans le scénario.
1er Mutant 
Tentacule (Bras gauche)

Protubérances des yeux
Bras supplémentaire (+1 A incluse dans le profil
	M 
	CC
	CT
	F
	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	5
	50
	43*
	4
	3
	8
	46
	3*
	31
	34
	36
	38
	35
	36


	Compétences
	Dotation

	Adresse au tir

Bagarre

Coups assommants

Coups puissants

Déplacement silencieux (rural)

Déplacement silencieux (urbain)

Désarmement

Spécialisation - Armes de poing

Spécialisation - Filet
	Epée

Couteau

Coups-de-poing

Casque (1 PA sur la tête)

Chemise de mailles (1 PA sur le tronc)

Filet


2e Mutant
Queue (Peut porter une A supplémentaire incluse dans le profil)            

	M 
	CC
	CT
	F
	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	3
	41
	38
	3
	4
	7
	43
	2*
	31
	30
	38
	32
	32
	24


	Compétences
	Dotation

	Coups assommants

Déplacement silencieux (rural)

Déplacement silencieux (urbain)
	Arbalète avec munitions

Couteau

Gourdin

Veste en cuir (0/1 PA sur le tronc et les bras)


3e Mutant
Long cou


Protection contre les armes normales (ne peut pas être blessé par les armes non magiique)


Articulations supplémentaires
1 articulation supplémentaire à la jambe droite

1 articulation supplémentaire à la jambe gauche

	M 
	CC
	CT
	F
	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	3
	36
	44
	5
	2
	7
	43
	2
	44
	29
	29  
	30
	27
	45


	Compétences
	Dotation

	Bagarre

Coups puissants

Déplacement silencieux (rural)

Déplacement silencieux (urbain)

Escalade

Esquive

Natation
	Arme simple

Couteau

Veste en cuir (0/1 PA sur le tronc et les bras)


4e Mutant
Chair pourrissante (inspire la peur)

Têtes multiples (2 têtes)

	M 
	CC
	CT
	F
	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	4
	43
	41
	4
	3
	7
	44
	2
	43
	34
	39
	37
	33
	50


	Compétences
	Dotation

	Camouflage rural

Coups assommants

Coups puissants

Déplacement silencieux (rural)

Déplacement silencieux (urbain)

Désarmement

Escalade

Esquive

Langage secret - jargon des batailles
	Arbalète avec munitions

Epée

Bouclier (1PA sur tout le corps)

Couteau


5e Mutant
Bec

	M 
	CC
	CT
	F
	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	4
	48
	45
	5
	4
	10
	47
	2
	42
	32
	45
	42
	36
	37


	Compétences
	Dotation

	Bagarre

Coups assommants

Coups puissants

Désarmement

Esquive

Langage secret - jargon des batailles

Spécialisation - Armes de poing
	Epée

Couteau 

Arc avec munitions

Bouclier (1PA sur tout le corps)

Cagoule + Casque (2 PA sur la tête)

Jambières de mailles (1 PA sur les jambes)

Chemise de mailles (1 PA sur le tronc)

Coups-de-poing




6e Mutant
Œil unique

Long cou


Ailes de cuir (inutilisable)
	M 
	CC
	CT
	F
	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	5
	52
	58
	4
	3
	10
	51
	2
	42
	34
	31
	42
	37
	42


	Compétences
	Dotation

	Bagarre

Coups puissants

Déplacement silencieux (rural)

Déplacement silencieux (urbain)

Esquive

Spécialisation - Armes de poing

Spécialisation - Bombes incendiaires
	Hache

Couteau

Coups-de-poing




Les PNJs principaux

La famille von Turkheim

Friedrich von Turkheim, le père

Description physique :

Humain, 1m77, 95kgs, 42 ans.

Vêtu avec des atours riches et criards, de mauvais goûts. 

Un air très hautain 

Caractéristiques :

Alignement : mauvais

Langues parlées : reikspiel, norsque, kislevite, eltharin

Vocation : lettré

	M
	CC
	CT
	F
	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	4
	53
	45
	4
	4
	11
	50
	2
	39
	59
	49
	49
	49
	29


Compétences :

Alphabétisation, Calcul mental, Commerce, Equitation, Escamotage, Evaluation, Langage secret de Guilde de Marchands, Langues étrangères, Numismatique, Sens de la répartie

Finances : 200 Co sur lui, 2500 dans les coffres du bateau.

Historique :

De son vrai nom Friedrich Muller, bourgeois, se prétend noble marchand. 

Originaire du village de Turkheim, il a payé un généalogiste pour faire établir des documents qui « attestent » son origine noble.

En procès avec Franz Bauer pour un lot de fourrures kislévites qu’il refuse de payer en se prévalant de sa qualité de noble. Un procès révélerait son imposture.

Psychologie :

Ne refuse aucune affaire qui puisse lui rapporter de l’argent, même et surtout si elle est illégale. Très prétentieux, écrase tout le monde de sa « noblesse ».

Motivation concernant le voyage :

Officiellement à Marienburg pour les fiançailles de son fils, Karl-Friedrich, il s’y rend en réalité pour vendre au Conseil des Dix un document un document permettant de faire chanter un membre important de la cour impériale. 

Remarque au MJ :

Friedrich ne connaît pas le contenu réelle de la lettre, celle-ci perdant de la valeur si le cachet venait à être rompu.

La lettre se trouve en annexe 1. 

Magdeleine von Turkheim, la mère

Description physique :

Humaine, 1m67, 50kgs,  34 ans

Caractéristiques :

Alignement : neutre

Langues parlées : reikspiel

Vocation : filou

	M
	CC
	CT
	F
	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	5
	25
	25
	2
	2
	5
	40
	1
	39
	26
	39
	39
	39
	49


Compétences :

Alphabétisation, Baratin, Charisme, Eloquence, Narration, Sens de la répartie, Séduction

Finances : 75 Co dans son coffret.

Historique :

Epouse de Friedrich von Turkheim, elle ignore de tout de la réelle condition sociale de son époux. 

Issue d’une famille de la petite noblesse impériale.

Psychologie :

Totalement écrasée par son époux (« oui, chéri », « bien sûr, mon amour »), Magdeleine subit son mariage de raison, consciente que sa famille dépend de sa bonne conduite.

Motivation concernant le voyage :

Va à Marienburg pour les fiançailles de son fils.

Remarque au MJ :

N’est absolument pas au courant des affaires de son mari et ne s’en préoccupe nullement.

Karl Friedrich von Turkheim, le fils

Description physique :

Humain, 1m76, 70 kgs, 20 ans.

Caractéristiques :

Alignement : mauvais

Langues parlées : reikspiel, kislevite

Vocation : filou

	M
	CC
	CT
	F
	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	4
	33
	26
	3
	4
	8
	35
	1
	34
	29
	53
	69
	40
	53*


Compétences :

Alphabétisation, Baratin, Chance, Charisme, Déguisement, Eloquence, Escamotage, Evaluation, Imitation, Jeux, Sens de la répartie, Séduction.

Finances : 100 Co

Historique :

Fils de Friedrich von Turkheim, ignore tout de la réelle condition sociale de son père mais est parfaitement au courant de ses activités légales ou non.

Son père ayant récemment décidé de ne plus couvrir ses dettes de jeux, il a décidé de voler le document transporté par son père afin de le revendre pour son propre compte.

Psychologie :

Egoïste ne pensant qu’à lui-même, joueur invétéré, opportuniste. 

Motivation concernant le voyage :

Va à Marienburg pour épouser Hellena van der Brück, dont les parents commercent avec Friedrich.

Remarque au MJ :

Il conserve, en permanence, le document sur lui. Il est persuadé que personne n’osera jamais fouiller un noble.

Annelise von Turkheim, la fille 

Description physique :

Humaine, 1m69, 50 kgs, 18 ans.

Caractéristiques :

Alignement : neutre

Langues parlées : reikspiel

Vocation : lettrée

	M
	CC
	CT
	F
	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	3
	25
	25
	3
	3
	6
	32
	1
	36
	28
	33
	32
	31
	45


Compétences :

Alphabétisation, Astronomie, Cartographie, Histoire, Identification des plantes, Charisme, Numismatique, Séduction

Finances : 50 Co

Historique :

Fille de Friedrich von Turkheim, ignore tout de la réelle condition sociale de son père ainsi que de ses exactions illégales (voire légales).

Psychologie :

Petite fille gâtée, ne pensant qu’à s’amuser, à charmer et à se faire courtiser par de jeunes, riches et surtout beaux damoiseaux.

Motivation concernant le voyage :

Accompagne sa famille à Marienburg pour y célébrer le mariage de son frère et s’amuser autant que faire se peut.

Remarque au MJ :

Aucun intérêt dans l’intrigue, à n’utiliser que comme éventuel fausse piste.

Suivants de la famille von Turkheim :

Heidi Schmitt, domestique de la famille. Traitée comme une esclave. 

Frantz Bauer

Description physique :

Humain, 1m63, 80kgs, 48 ans

Caractéristiques :

Alignement : mauvais

Langues parlées : reikspiel, kislevite, norsque

Vocation : lettré

	M
	CC
	CT
	F
	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	4
	43
	35
	4
	4
	9
	50
	1
	39
	59
	59
	49
	49
	29


Compétences :

Alphabétisation, Baratin, Calcul mental, Commerce, Equitation, Evaluation, Langage secret de guilde de marchands, Langues étrangères, Numismatique, Sens de la répartie.

Finances : 150 Co sur lui, 2000 Co dans le coffre du bateau.

Historique :

Marchand autodidacte, fait des affaires entre Kislev, la Norsca et l’Empire. 

En procès avec Friedrich von Turkheim au sujet d’un lot de fourrures kislevites que von Turkheim refuse de payer.

Frantz a découvert la vérité sur les origines sociales de von Turkheim et possède des preuves qu’il compte utiliser pour récupérer son dû.

Psychologie :

Antipathique, seul le bénéfice compte pour lui. Qui veut la fin, veut les moyens.

Motivation concernant le voyage :

Ne va à Marienburg que pour profiter de l’isolement du voyage pour obliger von Turkheim, à l’aide de ses preuves, à le rembourser.

Remarque au MJ :

Il conserve les preuves contre von Turkheim dans sa cabine.

Sera assassiné le deuxième soir du voyage par « le boucher de Nuln ».


Regina Ehret

Description physique :

Humaine, 1m68, 60kgs, 21 ans

Caractéristiques :

Alignement : chaotique

Langues parlées : reikspiel

Vocation : guerrier

	M
	CC
	CT
	F
	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	4
	29
	22
	8*
	5*
	15*
	40
	2
	39
	29
	29
	29
	39
	39


Compétences :

Camouflage urbain, Crochetage des serrures, Déplacement silencieux (rural et urbain), Détection des alarmes magiques, Escalade, Esquive, Héraldique, Langage secret jargon des voleurs, Pictographie voleur, Reconnaissance des pièges.

Finances : 3 Co, 6 P

Historique :

Elle est le « boucher de Nuln ». Tueuse en série, c’est une mutante.

Fourrure sur le corps (+1 PA sur tout le corps), sauf les mains et la tête. Force très accrue.

Elle se laisse séduire par des hommes riches, de préférence veufs qu’elle assassine ensuite afin de dérober leur argent. Elle reverse ensuite, anonymement, cet argent au temple de Shaïlla, en espérant une guérison.

Personne n’a jamais fait le rapprochement entre les meurtres et les dons au temple de Shaïlla.

Tout le monde croit que le « boucher de Nuln » tue pour de l’argent et qu’il s’agit d’un homme.

Sentant que la police et les chasseurs de primes commencent à se rapprocher d’elle, elle a assassiné une domestique afin de prendre sa place pour pouvoir quitter l’Empire.

Psychologie :

Désespérée et complètement folle. Elle n’aspire qu’à la guérison sans se rendre compte que Shaïlla ne soignera jamais une meurtrière. 

En cas d’interrogatoire serré par les PJs, elle dévoilera sa vraie nature, et les agressera.
Motivation concernant le voyage :

Quitter l’Empire pour échapper aux recherches.

Remarque au MJ :

Pendant le voyage, elle ne pourra pas résister à ses pulsions meurtrières et assassinera sauvagement Frantz Bauer le deuxième soir.

Au cour de la nuit entre les jours 3 et 4, elle assassinera Rolf von der Sturm, son employeur actuel.

Les PNJs secondaires

L’équipage

· (Mikhail Iorga, capitaine)

Age : 48 ans

Taille : 1m64

Historique :

Commandant du navire. Ancien commandant de la marine marchande norsque.

Vieillissant, il a prit ce commandement moins dangereux que de parcourir la mer des griffes (et rapportant finalement plus).

Psychologie :

Il désire plus que tout le calme lors de ses voyages et serait prêt à de forts compromis pour ne pas entacher sa réputation.

Il n’hésitera pas à recruter à bord, parmi les passagers de seconde classe, en cas de problème (il a l’autorisation de la compagnie).

Il déléguera toutes les tâches désagréables au second.

Citation : « Lieutenant (en parlant au second), réglez-moi ce problème ! ».

· Olaf Einhorn, second et commissaire du bord (s’occupe de l’enquête à bord)

Age : 31 ans

Taille : 1m70

Historique :

Originaire de Kislev.

Officier à bord du navire du commandant Iorga, il a suivi celui-ci sur l’Empereur Magnus.

Commandant en second et commissaire du bord.

En tant que commissaire du bord, il assure le calme et intervient en cas de disputes entre passagers.

Il gère également le coffre du bord dans lequel les passagers déposent les valeurs qu’ils n’utiliseront pas à bord du navire.

Psychologie :

Il prend sa charge très au sérieux et pense que viendra le temps où il sera lui-même commandant d’un navire.

Citation : « Bien commandant ! »

Citation : « Ne dérangeons pas le capitaine pour cela, je m’en occupe ».

Remarque au MJ :

Il porte une bague qui désactive la rune d’alarme sur le coffre et porte en permanence sur lui les clés du coffre.

· Adolf Einau, barman (donne les renseignements)

Race : Demi elfe

Age : 50

Taille : 1m80

Historique :

Barman à bord du navire. Certainement la personne à qui parler pour récupérer des informations. 

Psychologique :

Toujours discret sur ses différents « employeurs », parlera sous la menace de violences physiques.

Citation : « Vous connaissez la dernière ? »

Remarque au MJ :

A utiliser en tant que sources de renseignements si les joueurs piétinent. 

Considérez qu’il sait tout sur tout à bord du bateau. A vous de déterminer ce qu’il dévoilera, à qui et à quel prix.

Electrons libres

· L’employeur de Regina, Rolf von der Sturm

Age : 83ans

Taille : 1m73

Historique :

Ruiné (dette de 20.000Co), a quitté Nuln précipitamment pour fuir ses créanciers.

Sa domestique ayant disparu 24h avant l’embarquement, il a engagé la première à s’être présentée, Regina Ehret (le boucher de Nuln).

Psychologie :

Vieux noble prétentieux et arrogant.  

Il espère séduire Annelise von Turkheim et ainsi récupérer sa dot. Tâchera donc de se rendre agréable aux yeux du père.

Dénigrera ouvertement toute personne tournant autour d’Annelise.

Citation : « Savez-vous qui je suis ? »

Citation : « Savez-vous que les von der Sturm comptent parmi les plus anciennes familles de Nuln ? »

· Monika Schlussel, principale actionnaire de la compagnie maritime.

Age : 49 ans

Taille : 1m59

Historique :

Bourgeoise, veuve de l’un des principaux actionnaires de la compagnie de navigation à qui appartient l’Empereur Magnus. 

La compagnie de navigation voulant désirant investir ses bénéfices dans le commerce maritime, à partir de Marienburg, Monica a été envoyé pour étudier les possibilités d’investissement.

Elle emmène avec elle 2500 Co en lettres de changes au porteur, qu’elle déposera elle-même accompagnée de son garde du corps, dans le coffre du bateau, ainsi que 500 Co en monnaie sonnante et trébuchante, d’où la nécessité d’engager un garde du corps (PJ) pour le voyage et le temps passé à Marienburg.

Elle est accompagnée d’une domestique, Geneviève Grandchamps (bretonnienne)

Psychologie :

Entend profiter de son voyage aussi agréablement que possible. Se préoccupera de tous les problèmes pouvant porter préjudice à la compagnie. Elle n’hésitera pas à faire pression sur le commandant.

Si les PJ se lancent dans l’enquête concernant le meurtre et/ou le vol de documents, elle insistera pour que son garde du corps participe à l’enquête et restera attentive à son déroulement.

Remarque au MJ :

Offre une grosse prime au PJ pour qu’ils enquêtent sur le meurtre et/ou le vol de documents.

· Ralf Canaris, chasseur de primes

Age : 25 ans

Taille : 1m80

Historique :

Depuis plusieurs mois sur la piste du boucher de Nuln (prime de 2000 Co), il a acquit la certitude que celui-ci avait embarqué à bord de l’Empereur Magnus.

Il suivra les PJ dès que ceux-ci commenceront à enquêter.

Il cachera cette information le plus longtemps possible pour ne pas risquer de perdre la prime.

Psychologie :

L’argent l’intéresse plus que tout.

Il est persuadé que le boucher de Nuln est un homme. 

Soupçonneux envers tout humain mâle.

Remarque au MJ :

Porte sur lui un avis de recherche sur le boucher de Nuln.

Cet avis de recherche décrit le modus operandi du boucher de Nuln ainsi que la prime de 2000 Co pour la capture du boucher (mort ou vif).

Mozart, artiste ( ?) 
Age : 22 ans

Taille : 1m 65

Historique :

A vécu son enfance dans la misère, il profite de son charisme et de ses pseudo dons musicaux (recalé à la star ac.) pour courtisé tout ce qui porte jupons et  surtout qui a de l’or

Psychologie :

Coureur de dote, beau parleur, égocentrique tête et poches vide

Remarque au MJ :

· Il est la pour énervé les PJs

La cabine des von Turkheim (parents)





La cabine est en ordre mais les parents sont allongés dans leur lit, raides. Ils ne réagissent pas aux bruits ambiants. 








Marc 
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