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.

A l’intérieur, se trouve le coffre, en métal R 10 D 40, 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. Toute personne essayant d’ouvrir la porte de la salle du coffre sans avoir la bague runique sur lui, déclenchera immédiatement, l’alarme, a 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 (au tour 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.

