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Style : enquêtes urbaines 
Lieu : Osta-baille 
Durée : variable (au moins deux séances) 
Pré-requis : connaître Rizal, un barde Tarish voyageur 
 
 
 
L’intrigue principale du scénario plonge les joueurs dans une série de meurtres qui frappe Osta-Baille, 
la capitale de Taol-Ker. D’autres intrigues annexes viennent s’entrecroiser à la trame principale pour 
semer des fausses pistes tout au long de cette enquête urbaine. Ce scénario est destiné à un groupe 
de joueurs qui passent par Osta-Baille. Il est possible d’adapter l’intrigue pour faire jouer ce scénario 
à des joueurs faisant partie de la milice d’Osta-Baille. Afin de faciliter l’implication des joueurs dans 
l’enquête, il est bon qu’ils aient la connaissance d’un ami voyageur qui les mettra en relation avec 
Jaçana. Le personnage de Rizal peut ainsi être adapté selon les besoins du MJ. Ce scénario sera enfin 
l’occasion pour les joueurs de se faire un carnet d’adresse de relations en Osta-Baille, ce qui peut 
s’avérer précieux pour la suite de leurs aventures. Le scénario fait intervenir les personnages 
suivants : 



Georg Liatran, commandeur de 

ƭŀ ƳƛƭƛŎŜ ŘΩhǎǘŀ-Baille 

 
C’est un homme brun de forte carrure, à la 
barbe fournie et aux cheveux gras, qui dirige 
d’une main de fer la milice d’Osta-Baille. La 
série de meurtres qui frappe la capitale depuis 
plus d’un mois le met sur les nerfs, mais il 
délègue une grande partie de l’enquête qui y 
est consacrée à l’adjudant Gaenor, un vieux 
milicien. Georg n’est pas un mauvais homme, 
et malgré les rumeurs qui courent sur lui, il 
n’est pas si corrompu qu’on le dit. 
Personnellement approché par Guido 
Palumbo, roi du crime organisé d’Osta-Baille, il 
a toujours refusé de s’entendre avec ce 
dernier, malgré les offres tentantes qui lui 
sont renouvelées. En revanche, Georg est un 
homme rigide, et il suis aveuglément les 
ordres qui viennent du château. Il est 
doublement rattaché à l’ansaileir Eober, ainsi 
qu’à Gustin Mac Anweald, frère du roi et 
commandeur des armées. Georg est un 
homme rationnel qui ne croit pas à la 
sorcellerie ou aux phénomènes ésotériques. Il 
refusera d’en entendre plus si quelqu’un 
essaie de lui faire perdre son temps avec de 
telles histoires. Faire régner l’ordre est déjà 
suffisamment fatiguant.  
 

Docteur Twain 
 
Le docteur Twain est un homme étrange qui 
se dit médecin et spécialiste de la psychologie, 
installé dans la ville d’Osta-Baille depuis 
quelques années. Une pointe d’accent reizhite 
trahit ses origines étrangères (c.f. Aodren 
Floyd, livre 2 p.50). Intrigué par les 
évènements récents, il s’est mis à enquêter 
sur le sujet à son propre compte. Le docteur 
Twain est passionné par l’occultisme et a 
entrepris récemment de s’intéresser aux 
évènements mystérieux pouvant avoir des 
origines surnaturelles. Avant son départ 
précipité de Bald-Ruoch, le docteur Twain 
avait eu l’occasion d’examiner le corps d’une 
femme, décédée de la même façon que les 
victimes Talkérides récentes. Twain avait pu 

assister à l’exécution du meurtrier présumé, le 
mari de la femme en question. L’étrange 
similitude de ce crime avec la série de 
meurtres qui touche Osta-Baille à mis la puce 
à l’oreille de l’occultiste, qui est persuadé que 
quelque chose de plus obscure se cache 
derrière ces sombres évènements. 
 

Dame Jaçana 
 
Dame Jaçana est la tenancière du Thol-tiaigh 
le plus raffiné de la capitale. Réservé aux 
clients les plus fortunés, cette luxueuse 
maison des plaisirs propose la compagnie et 
les services des plus belles jeunes filles. Aux 
cents fleurs bleues, le client est roi à condition 
de respecter certaines règles fixées par la 
maison. Nul ne connaît le passé mystérieux de 
Jaçana. Néanmoins, la plupart des gens 
s’accordent pour dire que sa beauté exotique 
en fait l’une des femmes les plus séduisantes 
du royaume. La rumeur veut qu’elle-même 
monnaye ses services aux hommes qui sont 
prêts à en payer le prix, et qu’aucun n’a jamais 
été déçu du voyage. D’autres racontent 
qu’elle ne se donnerait qu’à un seul homme, 
un voyageur étranger que l’on aperçoit parfois 
dans la capitale. Quoi qu’il en soit, Jaçana 
dirige son établissement avec force et 
conviction, et peu de gens osent se mettre en 
travers de son chemin. 
 

Neria 
 
Prostituée travaillant au thol-thiaig des cent 
fleurs bleues, Neria est en réalité Gladys 
Delcourt, une jeune Gwidrite qui a fui son 
pays après avoir été accusée de sorcellerie. 
Elle a trouvé refuge dans la maison des plaisirs 
de Dame Jaçana, lieu depuis lequel elle 
entretient une correspondance active avec 
Ciany Lorn (livre 2 p. 60). Il y a plusieurs 
années, Neria est entrée en contact avec une 
mystérieuse entité liée aux flammes, et depuis 
ses rêves son hantés par d’horribles 
cauchemars. Elle consulte régulièrement le 
docteur Twain pour lui faire part de ses 
tourmentes, et l’a récemment recommandé à 
Ciany.

 



 
 
 
 
 
 
 
 

[Ŝ ǇŜƴŘŜƴǘƛŦ ŘΩ!ƳǊƻ 
 
 
Au cœur de cette sordide histoire de meurtres se trouve un objet de pouvoir, le pendentif d’Amro. 
Cet objet est présenté dans le premier épisode du livre 3 Dearg (p. 29). Pour les besoin du scénario, 
l’histoire de l’objet a été légèrement modifiée. 
 
Ce bijou Tarish a autrefois appartenu à Eberine Ofger, brillante courtisane et comédienne. Il lui fut 
offert par l’homme de sa vie, un Tarish du nom d’Amro. Un soir, celui-ci, sous l’emprise de l’alcool, la 
défigura en la rouant de coup au visage, avant de l’abandonner. Marquée à vie, Eberine dut 
abandonner sa carrière ainsi que tout espoir de trouver un jour un homme digne d’elle. Elle devint 
aigrie et se mit à haïr toutes les autres femmes, surtout celles dont la beauté leur permettait 
d’accéder à n’importe quel homme. A sa mort, son âme torturée et jalouse s’incarna dans le 
pendentif. Depuis ce temps, le bijou fut transmis et trouva d’autres propriétaires, des jeunes et belles 
femmes, qui finirent toutes par se faire battre à mort au visage. Le collier, breloque Tarish sans 
prétention, voyagea aux quatre coins de la péninsule, faisant des victimes ponctuelles et 
géographiquement éloignées. Jusqu’au jour où un marchand Tarish le fit entrer en Osta-Baille… 
 

Propriétés : 
 
Le pendentif d’Amro est un bijou Tarish d’un style assez vieux, quoiqu’exotique. Serti d’une pierre 
violette matte, Il n’a que peu de valeur apparente. Porté par une femme, il risque fortement 
d’obséder les hommes qui fréquentent la porteuse (et ce notamment lors des relations charnelles). 
Les amants des porteuses seront pris alors d’un accès de rage et les battront à mort au visage. La 
torpeur dans laquelle ces hommes seront plongés s’estompera quelques heures après le drame, ne 
laissant que des bribes de souvenirs confus aux meurtriers. Le pendentif a également un effet 
attractif sur les femmes (d’autant plus fort qu’elles sont jeunes et belles). 
 

Teinte de la pierre : 
 
A chaque victime, la pierre violette deviendra un peu plus brillante, et le pendentif un peu plus 
précieux. Au bout d’un certain nombre de victimes, le collier, à l’origine vieille breloque sans valeur, 
pourra être identifié par un expert comme l’un des bijoux les plus précieux et les plus beaux du 
royaume. 
 
 
 



Chronologie  
 
3 ans avant le jour J : Gladys Delcourt, jeune 
gwidrite d’une grande beauté, déclenche par 
mégarde un incendie alors quelle fumait du 
tabac en cachette dans la forêt qui borde son 
village. L’incendie dure plus de deux jours, et 
Gladys est retrouvée intacte et sans mémoire, 
au niveau du foyer de l’incendie. Elle est 
accusée de sorcellerie et doit fuir son village.  
 
2 ans avant le jour J : Gladys, traquée par les 
sigires dans tout le pays, est entré en contact 
avec une mystérieuse entité liée au feu qui lui 
parle à l’intérieur de sa tête (voir le profil de 
Ciany Lorn, livre 2 p.60). Laissant des cadavres 
brulés au troisième degré sur son sillage, elle 
s’attire toute l’attention des autorités du pays. 
Elle décide alors de fuir Gwidre et arrive en 
Osta-Baille, où elle finit par se faire remarquer 
par Jaçana. Elle prend le nom de Neria et 
commence à travailler au Tol-Thiaig des cents 
fleurs bleues. 
 
7 mois avant le jour J : Torren Mac Dorgàn, 
fils cadet du seigneur Eowald Mac Dorgàn, un 
membre influent de la cour du roi de Taol-Ker, 
rencontre lors d’un déplacement à Terkhen 
Gaelys, une jeune paysanne, à qui il promet 
l’amour. Il en profite pour lui faire un enfant, 
avant de partir en lui promettant qu’il viendra 
la chercher pour vivre avec elle. 
 
3 mois avant le jour J : Le frère aîné de 
Torren, Darjan, est emporté par une maladie 
foudroyante. Ce dernier devait se marier avec 
la fille unique du duc de Kel-Loar, assurant 
ainsi la main mise de la famille Mac Dorgàn 
sur le duché de Kel-Loar. Cette alliance était 
fortement approuvée par le pouvoir royal qui 
voyait une bonne occasion de placer l'un de 
ses plus fidèles vassaux dans une position 
stratégique. Le duc de Kel-Loar étant un bien 
trop grand adepte de la magience, l'influence 
que Reizh exerçait sur lui était forte et en cas 
de soulèvement au sein du royaume, il serait 
difficile et mal perçu par le peuple que la 
magience soit du côté du Roi. La mort de 
Darjan conduit Eowald à se rabattre sur son 
fils cadet, Torren, pour assurer le mariage 
politique. 

6 semaines avant le jour J : Le pendentif 
d’Amro entre en Osta-baille, convoyé par un 
marchand de breloques Tarish. La pierre dont 
il est serti est terne et l’objet ne semble pas 
avoir une valeur très élevée. 
 
40 jours avant le jour J : Première victime du 
pendentif, Laita, une femme des bas-
quartiers. Elle est retrouvée en tenue légère, 
battue au visage jusqu’à la mort dans une 
chambre d’hotel. 
 
J ς 34 : Seconde victime, Rosa, mêmes 
circonstances du décès, mais retrouvée dans 
la rue, sans vêtements. 
 
J ς 20 : Le pendentif a fait sa cinquième 
victime. Outre Laita et Rosa, les victimes sont 
toutes des jeunes femmes des bas-quartiers. 
L’affaire s’ébruite et la milice va poser 
quelques questions. Cependant, tant que 
l’affaire reste cantonnée aux bas-quartiers, 
elle ne s’affole pas tellement : les violences et 
les meurtres sont le quotidien des endroits 
mal famés. Le pendentif a gagné de l’éclat, et 
est revendu aux antiquités de Tradail. 
 
J ς 12 : Melissa, une des jeunes vendeuses du 
magasin des antiquités de Tradail, est 
retrouvé morte dans sa chambre. Une 
enquête est officiellement ouverte par la 
milice d’Osta-Baille. Elle est supervisée par le 
l’adjudant Gaenor. L’amant de Melissa, un des 
vendeurs du magasin, quitte la ville 
rapidement, dévasté par les évènements. 
 
J ς 10 : Lusia, la grande sœur de Melissa, est 
retrouvé morte à son tour.  
 
J ς 8 : Le pendentif est acheté par dame 
Jaçana aux antiquités de Tradail. Elle en 
équipe Lamae, qui meurt le soir même de la 
main de Torren. 
 
J ς 1 : Mac Cargail, noble architecte d’Usual, 
décide de faire assassiner sa femme pour 
pouvoir affirmer sa relation avec sa maîtresse. 
Il profite des meurtres en série pour maquiller 
son crime (scène 1). 



 
 

 

PROLOGUE 

 
Le scénario débute lorsque les joueurs arrivent en Osta-Baille. La raison qui les mène dans la capitale 
à peu d’importance, mais il est bon qu’ils puissent obtenir assez rapidement un laissez-passer leur 
permettant d’arpenter la majorité des quartiers de la ville. Ce scénario s’intercale très bien avec 
d’autres aventures urbaines. 
 

ACTE 1 
 

Scène 1 ς La découverte 
 
La scène se déroule dans le quartier d’Usual, où les joueurs ont quelque affaire à mener. Ils sont 
accompagnés d’un tocsaire et traversent le quartier pour revenir vers Tradail lorsque des cris se font 
entendre. Un petit attroupement, essentiellement composé de femmes, est rassemblé autour d’une 
macabre découverte : le cadavre d’une femme étranglée git sur le sol. A ses côtés se trouve un 
homme mystérieux, qui est visiblement en train d’ausculter le corps. Interrogé par les joueurs ou par 
le tocsaire, ce dernier se présente comme étant le docteur « Twain ». Il restera le plus mystérieux 
possible quant à sa présence sur les lieux du crime, mais pourra expliquer qu’il est un érudit et 
indiquera même l’endroit de son cabinet. Le tocsaire, en tant que représentant des autorités de la 
ville (en l’absence de tout autre corps officiel), restera sur les lieux jusqu’à l’arrivée de la milice. Il ne 
manquera pas de questionner le docteur Twain ainsi que les femmes présentes sur les lieux du crime. 
S’excusant du contretemps auprès des joueurs, il leur demandera leur aide pour maintenir le calme 
et écarter les curieux si besoin. Ce sera l’occasion pour les joueurs d’interroger plus en détails le 
docteur Twain, qui finira par proposer à des personnages financièrement intéressés de travailler pour 
lui. Cependant ce dernier décampera mystérieusement avant l’arrivée de Georg Liatran. Le 
commandeur de la milice arrivera, flanqué de quelques officiels, et reprendra l’affaire en main. 
 

Scène 2 ς Le batard 
 
Au détour d’une ruelle du quartier de Diol, les joueurs rencontreront une belle et jeune femme 
enceinte qui court du mieux qu’elle peut pour échapper à deux hommes qui en veulent à sa vie. Si les 
joueurs décident de l’aider (en affrontant les poursuivants ou en l’aidant à se cacher), elle les 
remerciera chaleureusement. Elle dira s’appeler Gaelys et venir de Terkhen pour retrouver l’homme 
de sa vie, Torren Mac Dorgàn. Elle porte le fruit de leur amour. En se renseignant (nécessite de bon 
contacts), les PJ pourront apprendre quelques informations sur la famille Mac Dorgàn (cf. encadré ci-
contre). Selon le déroulement de l’action, les joueurs pourront se retrouver avec Gaelys sur les bras, 
saine ou blessée. Dans tous les cas, elle finira par les remercier et par reprendre sa quête, quoi que 
lui disent les joueurs sur Torren. Gaelys est bien déterminée à retrouver Torren pour lui donner son 
fils. 
 
 

Scène optionnelle ς ƭΩŀŎŎƻǳŎƘŜƳŜƴǘ 
 
En utilisant cette scène, le meneur pourra choisir de faire accoucher Gaelys. Les contractions 
surviendront alors que Gaelys, blessée, s’est effondrée sur le sol, au milieu de la ruelle. Les joueurs 
devront s’occuper de trouver un endroit propice, ainsi qu’un médecin, s’ils veulent maximiser les 
chances de survie de l’enfant. Gaelys mourra en donnant naissance à un garçon. 



 
 
 

 

Torren Mac Dorgàn 
 
Torren est le fils cadet du seigneur Eowald Mac Dorgàn. Son frère aîné Darjan étais promis à lsabelle 
Corann, fille du duc de Kel-Loar. Ce mariage, fortement approuvé par le pouvoir royal, assurait ainsi 
la main mise de la famille Mac Dorgàn sur le duché de Kel-Loar et permettait au roi de placer l’un de 
ses plus fidèles vassaux dans une position stratégique. En effet, le duc de Kel-Loar est jugé comme 
beaucoup trop proche des magientistes par la cour du roi. L’influence de Reizh sur l’abandon des 
traditions séculaires est pointée du doigt par certains Talkérides, et sert souvent de pretexte à des 
soulèvements. La cohésion du royaume s’étant fragilisée récemment, le roi cherche à affermir son 
influence sur les différents duchés de Taol-Ker. La mort récente de Darjan a conduit Eowald à se 
rabbatre sur son fils cadet, Torren, pour assurer cette union. Dans ce contexte, un batard serait la 
dernière des choses à exhiber. De son côté, Torren, coureur de jupons et buveur émérite, n’a aucune 
envie de quitter la capitale pour s’enterrer dans un mariage forcé. Gaelys et son enfant pourrait être 
un bon prétexte pour annuler cette union, de même que ses nombreuses escapades dans les bordels 
de la capitale, dont il ne se cache aucunement. 
 
 
 

 
Scène 3 ς Spectacle de rue 
 
Une bande de Tarish présente un spectacle de cirque et de magie dans une rue passante de Diol, sur 
une estrade de fortune. Le public est invité à participer à certains numéros. En particulier, le clou du 
spectacle consiste à faire disparaître une personne du public, avant de la faire réapparaître sous les 
yeux ébahis des spectateurs. Une jeune fille est choisie dans la foule, et entre dans une boîte. Le 
magicien Tarish transperce la structure de part en part avec plusieurs lames, et finit par les retirer 
pour laisser réapparaître la fille, coiffée d'une magnifique couronne de fleurs, dans une gerbe de 
pétales multicolores. Le public applaudit les Tarish qui viennent tous saluer, et le spectacle se 
termine. L’estrade est démontée et les Tarish changent de rue. Les joueurs pourront apprécier la 
qualité des numéros : lancer de couteau, acrobatie, dressage. La scène de disparition à laquelle les 
joueurs viennent d’assister est en réalité un enlèvement minutieusement planifié (cf. Acte 2 scène 3). 
 

Scène 4 ς Rizal 
 
En traversant Saoithin, les joueurs pourront croiser Rizal, un barde Tarish. Ils ont déjà pu faire la 
connaissance de celui-ci dans un précédent scénario (« la disparition », « haines », « Tuath »…). Les 
joueurs se sont liés d’amitié avec le barde, sans savoir que ce dernier avait une réputation et surtout 
beaucoup de liens en Osta-Baille. A la fois surpris et heureux de les retrouver dans la capitale, Rizal 
est pressé (il ne révèlera pas aux joueurs ce qui l’amène exactement ici, si ces derniers insistent il 
pourra mentionner vaguement des écrits de l’université de Saoithin qu’il est venu consulter), mais si 
ils veulent passer le voir, il leur donne rendez-vous au Tol-Tiaigh des cents fleurs bleues, dans lequel il 
réside actuellement. 
 



 

Acte 2 
 
 

Scène 1 ς Chez le docteur Twain 
 
Si les personnages décident de rendre visite au docteur Twain, ils pourront se rendre à l’adresse du 
petit cabinet que celui-ci leur a indiqué plus tôt. L’endroit est perdu au milieu d’un dédale de ruelle 
au cœur de Tradail. Si les joueurs frappent à la porte, le docteur Twain leur dira d’entrer. Ils 
découvriront un bureau des plus étranges, dans lequel règnent le désordre, la poussière et 
l’obscurité. Le docteur Twain est assis derrière son bureau et semble plongé dans la lecture de vieux 
parchemins jaunis par le temps. Il se montrera très aimable envers les personnages. Si les 
personnages suspectent Twain d’être meurtrier et qu’ils lui en font part, il les priera d’aller voir la 
milice et de revenir avec eux, s’ils le souhaitent. Les PJ peuvent également proposer leurs services à 
Twain. Dans ce dernier cas, il leur révèlera qu’il est officieusement sur la piste d’un tueur en série qui 
effraie les autorités d’Osta-Baille. En effet, depuis plus d’un mois, des femmes sont retrouvées 
mortes, battues au visage. Il pense que quelque chose de louche se cache derrière l’affaire. En 
particulier, il pourra donner son avis sur le meurtre d’Usual qui pour lui n’appartient pas à la série de 
meurtres. Il proposera aux PJ de l’aider dans son enquête (des fois qu’il aurait besoin de gros bras) en 
échange de quoi il les paiera. 
 

Scène 2 ς Bordel au bordel 
 
Le Thol-Tiaigh des cents fleurs bleues est situé en périphérie de Tradail, non loin du point qui mène 
en Saoithin. Il s’agit de la maison des plaisirs la plus luxueuse de la capitale, et peu de Talkérides ont 
les moyens de s’affranchir des prix exorbitants demandés par la célèbre Jaçana pour ses filles. En 
contrepartie, la qualité est au rendez-vous. Si les PJ décident de rejoindre Rizal en ces lieux, ils seront 
arrêtés à l’entrée par un garde privé. Mentionner le nom de Rizal leur permettra d’entrer. A 
l’intérieur, ils seront accueillis chaleureusement par Rizal qui les introduira auprès de dame Jaçana. 
Un joueur observateur pourra remarquer au cours de la soirée que Rizal et Jaçana (bien qu’ils soient 
plutôt discrets sur ce point) semblent entretenir une relation très forte, allant sans doute au-delà de 
la simple complicité.   
 
 

Dame Jaçana 
 
Cette scène permettra à des PJ débarquant en Osta-Baille de rencontrer une personne très influente 
dans la capitale. Jaçana a beaucoup de relations dans la ville, en particulier au château duquel 
provient la majorité de sa clientèle. De plus, Jaçana est très proche de la reine Elena Mac Lichorl, et 
officie pour elle à l’occasion. Cette relation est secrète. En revanche, Jaçana et son bordel sont aussi 
mal vus par certaines personnes, comme Georg Liatran, commandeur de la milice de la capitale, mais 
aussi Guido Palumbo, prince du crime organisé, qui possède la grande majorité des autres Thol-Tiaigh 
et à qui Jaçana a toujours refusé de payer un tribut. 
 
 
Au milieu de la soirée, alors que les PJ boivent avec Rizal, un hurlement se fait entendre à l’autre 
bout du batiment. Jaçana, plus prompte que les autres personnages (et surtout plus proche 
géographiquement de la chambre d’ou provient le cri) quitte le comptoir derrière lequel elle 



s’occupe de l’acceuil des clients pour se ruer, arbalète en main, dans un des lieux de consommation. 
Lorsque les PJ arrivent sur place, ils pourront découvrir le corps d’un homme nu flanqué de quatre ou 
cinq carreaux d’arbalètes dans le torse. Sur le lit se trouve Neria, nue également, qui tremble encore 
de peur. Elle tousse et se tient la gorge : l’homme a essayé de l’étrangler et n’a été interrompu que 
par la réactivité de la maitresse des lieux. En fouillant la scène du crime, les PJ pourront retrouver un 
pendentif en forme d’hexcelsis, indiquant à des personnages ayant une connaissance du temple que 
le porteur devait être dans les ordres. Les vêtements de l’homme n’indiquent rien d’autre, si ce n’est 
qu’il s’agit de beaux atours. Jaçanna, encore sous le choc, pourra témoigner que l’homme en 
question est bien venu s’enquérir de ses services, un peu plus tôt dans la soirée. Fait étrange, il a 
exigé d’avoir une fille qui correspondait trait pour trait au physique de Neria. Jaçana a été surpris de 
voir un Gwidrite débarquer dans son établissement, mais ce n’est pas nécessairement la première 
fois que des clients étrangers sont envoyés chez elle (par le château, notamment). En examinant le 
cadavre, on pourra se rendre compte que le mort possède de multiples traces de brûlures au niveau 
du torse. Neria pourra confirmer que ces traces sont dues à des jeux sexuels qu’a demandés 
l’inconnu. Elle s’est plié à ses désirs, mais celui-ci est devenu fou et a commencé à l’agresser. 
 
 

/Ŝ ǉǳƛ ǎΩŜǎǘ ǊŞŜƭƭŜƳŜƴǘ ǇǊƻŘǳƛǘ 
 
L’inconnu fait en réalité partie d’un groupe de trois sigires ayant rejoint Osta-Baille dans le but de 
traquer Gladys Delcourt, alias Neria. Les trois hommes ont l’autorisation des autorités d’Osta-Baille 
pour mener leur mission à bien. Ayant entendu des rumeurs sur une certaine courtisane ressemblant 
fortement à l’objet de leur recherche, les sigires ont décidé d’envoyer l’un des leurs dans le Thol-
Tiaigh afin d’identifier la cible, et de la faire prisonnier le cas échéant. L’homme a changé de plan 
lorsqu’il a vu Neria, et a décidé de profiter d’elle avant de l’éliminer. Au milieu de l’acte sexuel, il a 
essayé de la tuer en l’étranglant de toutes ses forces. C’était sans compter l’intervention de dame 
Jaçana. 
  
 
Dame Jaçana n’aime pas Georg Liatran. Cependant, si les PJ font pression sur elle, elle conviendra 
qu’il serait plus prudent d’envoyer un homme quérir la milice. Au bout d’une heure, des coups 
retentiront à la porte des cent fleurs bleues. Deux hommes armés, vêtus des habits caractéristique 
du temple et plus particulièrement de l’ordre des sigires, demandent à voir le responsable des lieux. 
Ils expliqueront qu’ils sont des sigires et qu’ils traquent une sorcière Gwidrite recherchée partout par 
les autorités du pays. Lorsqu’ils constateront que leur camarade est décédé, ils exigeront qu’on leur 
remette immédiatement Neria. Les deux sigires sont plus droits que leur défunt compagnon, et 
admettrons, peu fiers, que ce dernier a bafoué les préceptes qui régissaient son ordre. 
 
 

¶ Neria est introuvable. Elle a compris 
que l’homme qui l’a agressé était un 
sigire et a fui dès que l’attention ne 
s’est plus portée sur elle 
 

¶ Si le sujet des meurtres de femme n’a 
pas été abordé plus tôt dans la soirée 
par les personnages, Jaçana y fera 
allusion, se plaignant que c’est la 
deuxième agression de l’une de ses 
travailleuses en moins de dix jours. 
Les joueurs pourront ainsi apprendre 

que l’une des victimes du tueur en 
série, Lamae, travaillait au Tol-Tiaigh. 
Si les personnages désirent en savoir 
plus (par exemple, si ils enquêtent 
pour le compte de Twain), Jaçana leur 
répètera ce qu’elle a dit à la milice. Le 
dernier client de Lamae (moins d’une 
heure avant sa mort) était un jeune 
homme blond, manifestement noble. 
Ce n’était pas la première fois qu’il 
venait ces derniers temps. Pour elle, il 
ne fait aucun doute que celui-ci a 



battu à mort Lamae, avant de s’enfuir 
en courant. Elle a déjà raconté cela 
plusieurs fois à Georg. 

 

¶ Si les PJ n’ont pas fouillé la chambre 
de Neria (pièce à l’étage, différente du 
lieu où elle travaille), les sigires s’y 
rendront et découvriront en 
inspectant les tiroirs de son petit 
bureau qu’elle entretient une 
correspondance avec une certaine 
reizhite, « C.L. », qui semble avoir 
récemment développé des pouvoirs 
de sorcellerie également. Les lettres 
de C.L. ainsi retrouvées laissent 
entendre que Neria a conseillé à cette 
dernière de se rendre chez un homme 
qui pourrait l’aider, un certain 
« docteur Twain » 
 

¶ Si la milice a été prévenue, deux 
soldats arriveront et s’entretiendront 
avec les sigires. Ces derniers ont une 

autorisation écrite d’enquêter dans la 
capitale, et la brandiront à la moindre 
altercation. Si c’est le cas, l’un des 
miliciens ira quérir Georg Liatran en 
personne, qui interviendra pour 
mener l’enquête. La présence des PJ 
sur une deuxième scène de crime les 
rendra suspect aux yeux de Georg. Les 
PJ pourraient en profiter pour 
demander à Georg des informations 
sur le jeune homme blond. Ce dernier 
leur dira sèchement de se mêler des 
affaires qui les regardent. Si les 
joueurs insistent, Georg pourra leur 
expliquer avec agacement que 
l’homme dont ils parlent n’est pas 
coupable. Il reste surveillé par la 
milice, mais a un alibi pour tous les 
autres meurtres. Il ira presque jusqu’à 
les menacer s’ils continuent à 
chercher dans cette direction. 

 
 
 

Scène 3 ς [ŀ ƳƛƭƛŎŜ ŘΩhǎǘŀ-Baille 
 
Les joueurs pourront peut-être amenés à se rendre dans les quartiers généraux de la milice d’Osta-
Baille, qui sont situés en Tradail. De manière générale, la milice possède plusieurs antennes (des 
casernes) dans les différents quartiers de la ville. Les PJ peuvent s’y retrouver pour plusieurs raisons : 
 
 

¶ Soit ils s’y rendent d’eux-mêmes en 
tant qu’investigateurs, afin de poser 
des questions sur les meurtres de 
femmes en série. Dans ce cas, ils 
seront éconduits. S’ils insistent (jet de 
relation compliqué), ils pourront peut-
être rencontrer l’adjudant Gaenor. 

 

¶ Soit ils s’y rendent pour proposer aux 
miliciens des éléments nouveaux sur 
l’affaire des meurtres de femmes en 
série. L’adjudant Gaenor les recevra 
alors. Ils pourront lui donner l’adresse 
du docteur Twain, lui parler du 

témoignage de Jaçana, de 
l’implication de Twain dans une autre 
affaire…  

 

¶ Soit ils y sont embarqués pour être 
interrogés (suite à leur présence sur 
les deux scènes de crime). L’adjudant 
Gaenor mènera l’interrogatoire. Dans 
ce cas, il leur présentera un portrait 
de Deora (cf. encadré ci-dessous), et 
leur demandera d’expliquer leur 
agenda des jours précédents 

 
 
Dans tous les cas, des joueurs curieux et perspicaces pourront deviner que d’une part, le jeune 
homme blond que Jaçana a identifié comme meurtrier est couvert par la milice, qui continue 



d’enquêter sur les meurtres, et que d’autre part l’adjudant Gaenor semble être à bout de ressources 
pour comprendre l’affaire. L’enquête patine et des pressions politiques semblent avoir lieu sur Georg 
Liatran depuis que les meurtres ont atteint la ville haute. 
 
 

 
 
 
[ΩŀŦŦŀƛǊŜ aŀŎ {ŜǊȅǎ 
 
Des personnages attentifs à leur environnement pourront remarquer que les quartiers généraux de 
la milice sont agités par une affaire de disparition : Deoar, la fille de Mac Serys, l’un des trois 
gouverneurs de Tradail, est introuvable depuis la veille. Des portraits dessinés au fusain sont 
placardés sur des tableaux dans les couloirs de la milice. Un personnage particulièrement attentif (jet 
de perception difficile) pourra reconnaître la fille qui a été choisie pour participer au final du 
spectacle de magie des Tarish la veille. Cette affaire parallèle est une fausse piste dans laquelle les 
joueurs pourront s’engouffrer (n’oubliez pas de préciser que Deora est jeune, et très belle). Il s'agit 
en réalité d'un enlèvement scrupuleusement planifié à l'avance. La victime de l'enlèvement ne sors 
que rarement seule de chez elle. Une jeune fille ressemblant le plus possible à la victime a été 
maquillée et habillée avec les vêtements de Deora pour réapparaître dans une mise en scène 
détournant l'attention, et retourner dans le public comme si de rien n'était. Le commanditaire de 
l'enlèvement n'est autre que le mercanthas des Maîtres du Fer-Croix, une guilde réputée pour avoir 
la main mise sur la grande majorité du commerce de métal en Taol-Ker. Une décision concernant la 
hausse des impôts doit être votée le lendemain par le conseil d'Osta-Baille,  il est question 
d'augmenter la taxe, soit sur le métal, soit sur les textiles. Le vote du gouverneur Mac Serys et de ses 
administrateurs pourrait faire pencher la balance, surtout si la vie de sa fille en dépend. Une 
revendication de l’enlèvement sera personnellement envoyée à Mac Serys le lendemain. Par le biais 
de l’un de ses hommes de main, le mercanthas a contacté un sbire de Guido Palumbo qui a envoyé 
l’une de ses bandes pour effectuer le boulot. 
 
 

 
 
 
 
Scène 4 ς enquête aux antiquités 
 
Les joueurs pourront décider d’enquêter auprès des victimes des meurtres. Ils pourront obtenir des 
informations auprès du docteur Twain, de la milice ou bien directement des habitants d’Osta-Baille. 
La piste la plus prometteuse qui s’offre aux joueurs est celle des deux sœurs, Mélissa et Lusia, toutes 
deux vendeuses aux antiquités de Tradail. L’un des vendeurs du magasin, Corag,  pourra se montrer 
particulièrement loquace et pourra expliquer aux joueurs que Mélissa flirtait avec un des autres 
vendeurs. Ce dernier a quitté la ville quelques jours après les évènements (d’après Corag, il a été 
interrogé par la milice mais n’a pas été suspecté). En revanche, Lusia était mariée, et son ancien 
compagnon vit toujours dans la ville basse. Corag ne connaît pas l’adresse exacte mais il sait que le 
mari de Lusia travaillait sur les docks. Il ajoutera que les joueurs ne sont pas les premiers à lui 
demander cela (Twain est déjà passé par là). Les joueurs pourront arriver à dénicher Jorgen, l’homme 
en question, en posant les bonnes questions aux bonnes personnes, sans lésiner sur les daols 



(normalement, à ce stade de l’enquête, les joueurs ont dû comprendre un peu comment fonctionne 
la ville). 
 

¶ Jorgen est alcoolique. Buveur émérite, 
il s’est réfugié dans l’alcool depuis la 
mort de sa femme. Il est enfermé chez 
lui et ne répondra pas à des coups 
frappés à la porte. Une enquête dans 
le voisinage pourra faire comprendre 
aux PJ que l’homme est chez lui et ne 
sors plus. Le seul moyen de lui délier 
la langue et de lui apporter à boire 
(alcool fort de préférence) 
 

¶ Lorsqu’il sera ivre, Jorgen affirmera 
avoir tué sa femme. Ses souvenirs 
sont confus car au moment des faits, il 
était sous l’emprise de l’alcool. Il se 
souvient néanmoins l’avoir battu au 
visage en rentrant de la taverne dans 
laquelle il avait retrouvé ses 
camarades dockers pour boire. 
 

¶ Si les joueurs cherchent à en savoir 
plus, Jorgen pourra confesser que 
depuis le meurtre de sa petite sœur, 

Lusia était devenu insupportable. Il se 
ravisera en mentionnant même que 
les choses ont commencé plus tôt : en 
effet, Lusia s’était violemment 
disputée avec Mélissa quelques 
semaines auparavant.  
 

¶ Interrogé sur l’origine de cette 
dispute, Jorgen expliquera aux joueurs 
ce qu’il a suivi de cette affaire : 
apparemment, Mélissa avait volé un 
objet aux antiquités de Tradail, un 
simple bracelet ou un collier (les 
souvenirs de Jorgen sont vagues). Sa 
sœur aîné, qui lui avait déniché ce 
travail, l’a violemment sermonné, 
allant jusqu’à la gifler dans la colère. 
Mélissa avait alors proféré des 
insultes menaçantes envers sa grande 
sœur. 

 

 

 

 

 

Conseils 
 
A ce stade de l’enquête, les joueurs ne devraient pas suspecter l’existence d’un objet maudit (si le MJ 
dose assez faiblement le surnaturel, ils ne sont même pas censés savoir que ce genre d’objets existe 
dans l’univers des ombres d’Esteren). En revanche, le docteur Twain est un suspect idéal et se 
retrouve au cœur de plusieurs affaires louches. Le MJ ne devrait pas hésiter à laisser les joueurs 
s’égarer sur des fausses pistes. A la fin de l’acte 2, les joueurs devraient, sans suspecter l’existence 
d’un objet surnaturel, ne plus rien comprendre à l’affaire des meurtres : les femmes semblent bel et 
bien avoir été tuées par des meurtriers différents, et pourtant rien ne relie les différentes victimes. 
 



Acte 3 

 

Scène 1 ς Twain again 
 
Les joueurs auront peut-être envie de se rendre à nouveau chez le docteur Twain. Ils le trouveront en 
pleine discussion avec Rizal. Il se trouve que les deux hommes se connaissent de longue date, et ce 
dernier est venu l’avertir des évènements ayant eu lieu la veille aux cent fleurs bleues. En particulier, 
il craint que les sigires ne lui causent quelques troubles. Si jamais les personnages lui font part de ce 
qu’ils ont obtenu de Jorgen, il acquiescera et se contentera de griffonner quelques notes sur son 
carnet. Si les joueurs posent des questions sur Neria, l’occultiste invoquera le secret professionnel. Il 
pourra juste dire que Neria est effectivement sa patiente depuis plus de six mois et qu’il la suit 
régulièrement. Selon lui, les joueurs n’ont pas besoin d’en savoir plus, et d’ailleurs il ne sait pas où se 
trouve la jeune femme. En sortant de chez le docteur Twain, les joueurs pourront croiser une jeune 
femme d’une beauté rare se rendant dans son cabinet. Il s’agit de Cyany Lorn, arrivée en Osta-Baille 
depuis quelques jours. 
 
 
 

[ΩŞƎƭƛǎŜ ŘŜ ƭŀ ǊƻǎŜ ōƭŀƴŎƘŜ 
 
La jeune gwidrite s’est en réalité réfugiée dans l’église de la rose blanche, et a imploré la protection 
des croyants qui la régissent. Ayant une connaissance du temple assez poussée, elle s’est fait passer 
pour une jeune ordonnée adepte d’Ynis Tille et fuyant des sigires la pourchassant pour hérésie, 
sachant que ces derniers ne pourraient jamais obtenir la permission de pénétrer en un tel endroit. 
Des joueurs exceptionnellement perspicaces ou dotés d’une très bonne intuition (ou simplement 
d’une certaine chance) pourront découvrir le subterfuge. Remettre Neria aux autorités Gwidrites 
mettra cependant les PJ dans de mauvais termes avec le docteur Twain et Dame Jaçana. En 
revanche, ils seront personnellement remerciés par Georg Liatran, et par le Temple. 
 
 
 
Lorsque les joueurs auront suffisamment tourné en rond, s’égarant dans de fausses pistes ou 
s’acharnant contre la bureaucratie pesante d’Osta-Baille, ils recevront la visite d’un messager qui leur 
remettra un petit papier. Il s’agit d’un mot du docteur Twain, qui leur demande de le rejoindre 
immédiatement dans la ville basse, à une adresse donnée. De plus, une certaine agitation semble 
régner en Tradail. Si les PJ se renseignent rapidement, la rumeur court qu’un des plus fameux 
bijoutiers de la capitale est mort assassiné lors d’un cambriolage. 
 
 

Scène 2 ς Sur les lieux du crime 
 
Lorsque les joueurs arriveront sur le lieu du rendez-vous, ils entendront des hurlements de femme 
provenant de l’étage supérieur de la maison devant laquelle ils se trouvent. Le docteur Twain est 
absent. A l’intérieur de la demeure, un homme est dans une chambre en train d’agresser une femme 
en tenue légère en la frappant au visage. Surpris en plein acte, l’homme attrapera une épée et se 
battra jusqu’à la mort. Sur la table au fond de la pièce, les joueurs pourront découvrir un sac en toile 
de lin rempli de bijoux de grande valeur. La femme n’a pas survécu. Elle porte sur elle de nombreux 
bijoux provenant du sac, dont le pendentif d’Amro. Au moment où les joueurs, encore sous le choc 



de ce qui vient de se passer, ressortent de la pièce, ils entendent la voix du commandeur Georg 
Liatran qui hurle que la maison est cernée par les miliciens, et qui leur somme de se rendre. Des 
joueurs peu diplomates risquent de passer un sale quart d’heure. En effet, Georg les fait emmener, 
après les avoir fouillés, dans la caserne la plus proche de la milice. 
 
 
 

/Ŝ ǉǳΩƛƭ ǎΩŜǎǘ ǊŞŜƭƭŜƳŜƴǘ passé : 
 
Julia, la femme qui vient de se faire agresser, était en réalité la femme du bijoutier de Tradail qui a 
été cambriolé. Lasse de son mari depuis plusieurs années, elle avait comme amant Tasco, un malfrat 
des bas-quartier appartenant à la bande de Guido Palumbo. Cela faisait plusieurs semaines que Julia 
envisageait de quitter son mari. Subjuguée par la beauté d’un superbe collier qu’il venait d’acquérir, 
elle a décidé de passer à l’acte, et a lâchement assassiné son mari de plusieurs coups de poignard 
dans le dos et s’est enfuie avec une grande partie des bijoux de son magasin, pour aller retrouver son 
amant. A ce stade de son enquête, le docteur Twain avait postulé l’existence du pendentif maudit, et 
c’est lui qui a découvert le corps du bijoutier. Il s’est immédiatement renseigné sur Julia (en se 
montrant suffisamment convaincant auprès de ses connaissances) et a envoyé un mot aux PJ dès 
qu’il a pu obtenir l’adresse à laquelle habitait Tasco. En effet, Twain n’est pas un combattant et il 
préfèrait emmener des gros bras avec lui. Malheureusement, le docteur s’est fait arrêter par la milice 
avant d’avoir pu rejoindre les joueurs : sa présence sur les lieux du crime a été confirmée par des 
voisins, ce qui le met dans une situation encore plus inconfortable que celle dans laquelle il était 
jusqu’à présent. Protestant de toutes ses forces, il a sommé la milice de se rendre à l’adresse 
indiquée pour empêcher un nouveau meurtre. Le fait que Georg ait effectivement trouvé un corps à 
l’endroit indiqué n’arrange ni son cas, ni celui des PJ… 
 
 
 
 
Les joueurs seront donc embarqués par la milice pour être interrogés. Un peu de diplomatie 
permettra de convaincre les miliciens que les PJ n’y sont pour rien. En revanche, Twain reste le 
suspect n°1. Si ce n’a pas déjà été fait à l’acte précédent, Georg pourra interroger les joueurs sur la 
disparition de la fille Mac Serys. Il pense en effet qu’il s’agit de la même affaire et s’attend à voir 
surgir le cadavre de la jeune femme, meurtri au visage. Georg finira par relâcher les joueurs, faute de 
preuves de leur implication. Il les avertira néanmoins qu’une surveillance sera mise en place par la 
milice, et leur demande de ne pas chercher à quitter la capitale. Un des lieutenants de Georg viendra 
à ce moment-là lui rapporter que les bijoux retrouvés sur les lieux du crime sont bien ceux du 
bijoutier assassiné, et en particulier qu’ils ont réussi à récupérer le collier que l’orfèvre du château 
avait repéré, et qu’il leur sera envoyé le plus rapidement possible. 
 
 

Scène 3 ς Le collier maudit 
 
Rizal cherchera à tout prix à retrouver les PJ. Il leur expliquera que le docteur Twain a surement été 
arrêté par erreur. Selon lui, Twain était sur le point de résoudre l’affaire des meurtres. Il est 
notamment allé revoir Jaçana, peu avant le cambriolage de la bijouterie. Si les PJ vont interroger 
Jaçana, elle leur expliquera que Twain est venu lui poser des questions pour le moins étranges sur 
Lamae. En particulier, il a cherché à savoir comment elle était habillée le soir de son agression, si elle 
portait des vêtements particuliers, des bijoux. Il avait l’air très excité, et lorsque Jaçana lui a 
mentionné que Lamae était équipé de bijoux qu’elle allait personnellement acheter aux antiquités de 
Tradail, il a eu une illumination. Si les PJ n’ont toujours pas compris, Rizal pourra suggérer d’aller faire 



un tour chez Twain : l’endroit a été fouillé par la milice, mais sur son bureau se trouve toujours un 
livre d’occultisme traitant des malédictions et des objets de pouvoirs, ainsi qu’un livre sur la culture 
et les vieilles légendes Tarish. 

 
 
EPILOGUE 
 
Les joueurs ont maintenant toutes les informations nécessaires à la résolution de l’enquête. L’enjeu 
principal de la fin de l’aventure concerne la récupération du collier maudit. En effet, ce dernier avait 
été sélectionné par l’orfèvre du château pour être offert comme cadeau de mariage à la fille du duc 
de Kel Loar. Le fiancé, Torren, doit quitter Osta-Baille le lendemain. Il est donc primordial que les 
joueurs arrivent à stopper le départ du pendentif afin d’empêcher une catastrophe politique 
déclenchée par le meurtre d’une jeune mariée. Sortir Twain de prison ne sera pas aisé, mais si les PJ 
dénouent l’affaire, ils obtiendront sa reconnaissance ainsi que celle de Georg Liatran. Toutefois, ce 
dernier ne sera pas facile à convaincre, et les PJ devraient utiliser leurs relations le mieux possible 
afin de mettre en évidence l’existence de l’objet maudit. 


