Brouillard sur Portsmouth

Synopsis : 

Des pirates roulés dans la farine par un seigneur saxon peu scrupuleux reviennent, 100 ans après, se venger des descendants de leurs bourreaux les soirs de brumes…

La Légende :  

En l'an 423, sous le règne du roi Constant, le royaume était partagé entre les seigneurs fidèles au roi et les partisans des Saxons qui occupaient certains territoires du sud de l'Ile.

C'était le cas du Sussex qui était gouverné par un chef de guerre saxon : Wielfried. 
Le Sussex était le paradis des pirates saxons qui se servaient de Portsmouth comme base arrière pour leurs raids meurtriers et fructueux sur la côte ouest anglaise.

Le pirate le plus connu et le plus craint s'appelait Sigmud, surnommé le faucon noir. Il connut son heure de gloire en mai 423. Partis avec près de 120 hommes et 8 Drakkars, il s'enfonça dans les plaines anglaises et mit à sac la ville de York. Il fit écorcher vif l'évêque d'Angleterre et brûla sa cathédrale*. 

Il repartit à bord de ses navires avec un impressionnant butin. Il rejoignit sans problème Portsmouth, couvert de gloire et de richesses.

Pour les troupes et la marine anglaise, le coup fut rude et la surprise pour ainsi dire totale.

Jamais personne n'avait osé s'attaquer ainsi à une ville et surtout pas sur la côte Est où la plupart des troupes anglaises étaient concentrées.

Courroucé, le roi Constant jura devant dieu de ramener la tête du pirate, mais peu après cet exploit, Sigmud disparut totalement de la circulation, et Constant ne put jamais tenir sa promesse.

· A l'époque de Constant, l'Evêché se trouvait à York. Après ce coup d'éclat, il fut déplacé à Londres.

Qu'est ce qui se passe ?

En l'an 423, Sigmud et ses hommes ont été victime de la perfidie de Wielfried, qui en tant que seigneur de Sussex était également leur receleur.

Wielfried avait financé l'expédition des pirates et avait en compagnie de Sigmud, élaboré tous les plans de l'opération.

Ce plan prévoyait, entre autres, de décharger les caisses du butin dans une église située à 15 km de Portsmouth.  

Wielfried était sûr que ce serait le dernier endroit où l'on penserait qu'un saxon ait pu planquer son butin et avait négocié avec le curé de l'époque ce service contre sa protection.

Ensuite, les navires pirates furent coulés au large et leurs équipages, embarqués à bord de canots, se rendirent dans une immense grotte naturelle située près de Portsmouth. 

Des vivres y avaient été entreposées en quantité suffisante pour vivre plusieurs mois. Le temps nécessaire pour se faire oublier.

Mais Wielfried avait un tout autre plan pour ces chers associés : Il fit miner les abords de la paroi rocheuse de la caverne et une fois les pirates installés, déclencha son feu d'artifice.

La masse de rochers écroulés obstrua totalement toute ouverture de la caverne vers l'extérieur. Les pirates se retrouvèrent emmurés vivants.

Après plusieurs mois de calvaire, alors que les vivres et l'eau potable commençaient à manquer et après de vains efforts pour percer le mur de rochers qui leur barrait la sortie, Sigmud et ses principaux lieutenants se réunirent en conseil.

Le bras droit de Sigmud était un druide celte réputé nommé Melkor. Il fut décidé sous son autorité de procéder à un rite ancien dédié à Cerridwen, la déesse noire celte.

Ce fut leurs vies qu'ils offrirent à la Déesse pour obtenir ses faveurs.

Ils devaient revenir 100 ans jour pour jour après leur trépas pour recouvrer ce qui leur revenait de droit et se venger de ceux qui les avaient trahis.

Les cibles des pirates

· Frère Cardafel : car il est le successeur du curé qui avait caché à l'époque le butin des pirates.

· Coeldred : soldat d'origine saxonne. Sa famille a toujours servi les comtes de Sussex, il en était de même du temps de Wielfried.

· Le manoir de John de Warenne : c'est dans ses sous-sols que repose la plus grande partie du trésor dérobé.

Le début : 

Le chancelier Sir Constantin convoque les joueurs à Camelot pour une nouvelle mission.

Un curé de Portsmouth, Frère Cardafel a été retrouvé dans son église, cloué sur la croix à la place du Saint-Père, le cœur arraché.

Cette affaire n'est pas sans rappeler de douloureux souvenirs et bien sûr le martyr de l'évêque de York Saint-Cefalus.

Les joueurs doivent se rendre à Portsmouth et retrouver le ou les coupables. La justice devra être rendu sur place sous l'autorité du clerc royal du groupe.

Portsmouth
La ville n'a pas changé depuis leur service à la cour de comte John de Warenne. Les routes sont toujours en terres battues et sales, la plupart des bâtiments accusent le poids des ans et il y règne un chaos total entre les échoppes de marchands, les chiens errants, les marins et les passants.

L'immense manoir fortifié du comte qui se trouve au cœur de la ville en est le parfait reflet. 

Ce bâtiment de facture ancienne est sale et délabré.

Au milieu de la cour déambulent divers animaux, comme des moutons, des porcs, des poulets, des chevaux, mais également des soldats, des écuyers et divers serviteurs vaquant à leurs occupations.

John de Warenne montrera à grands renforts de sourires et de tapes amicales, tout son bonheur de revoir en si bonne forme ses anciens sujets.

Il les invitera à partager son troisième repas de la journée à la table d'honneur du manoir.

Passé, l'accueil et la collation, il prendra un air plus grave pour évoquer les récents incidents survenus dans sa cité.

Tout d'abord, les joueurs apprendront qu'il y a eu un autre meurtre depuis Cardafel. Un de ses propres gardes retrouvé mort, le cœur arraché dans une des ruelles sinueuses du bourg.

De plus, il y a bien longtemps, un prêtre avait déjà été assassiné dans cette même église.

L'église de Frère Cardafel

Les joueurs vont certainement commencer leur enquête par une visite des lieux.

C'est une petite église située à 15 km à l'ouest de Portsmouth.

Son architecture est sobre et très ancienne. Elle est au pied d'une falaise qui surplombe la mer.

Deux soldats du Sussex montent la garde devant l'unique porte d'entrée de l'église. 
L'intérieur est également sobre. Les bancs sont faits du bois le plus simple. Le maître-autel est en pierre. Il y a quelques peintures murales défraîchies représentant des scènes classiques de la bible. Une grande croix en bois orne un mur situé derrière l'autel. On peut encore y voir des tâches de sang.

Comme dans beaucoup de lieux saints chrétiens, il y a des caveaux dans le sol, où reposent les corps des anciens curés du lieu. On en trouve huit. 

Les gravures de l'un des caveaux ont été en grande partie griffées, le nom du défunt est devenu illisible, on peut juste encore lire deux dates : 388-423.

Si on examine attentivement les caveaux, on pourra constater qu'une dalle d'un autre caveau a été bougée récemment.

Il y a des traces de rayures autour du caveau. La dalle n'a pas été remise complètement dans son cadre et ressort donc légèrement du sol.

C'est le caveau de Frère Amonymus daté de 331-364. Pour soulever la dalle, il faut au minimum deux joueurs. Le total à atteindre en force pour soulever sans problème la dalle est de -10.

A l'intérieur du caveau, il n'y a ni cercueil, ni corps mais un grand trou de près de 6 mètres qui s'enfoncent dans le sol. 

Si les joueurs descendent au fond du trou, ils retrouveront des bouts de corde qui se désintégreront au contact et également des bouts de bois vermoulus. 

Il n'y a rien d'autre d'intéressant dans l'église. 

Note : la tombe est, bien entendu, le lieu où fut entreposé à l'époque le trésor. Wielfried le récupéra et le rapatria au manoir deux mois après s'être débarrassé de ses associés. 

Il en profita également pour réduire au silence le prêtre en lui tranchant la gorge.
Actions des pirates
· Ils attaqueront une première fois le manoir, le premier soir suivant l'arrivée des joueurs. Précédant leur attaque, un épais brouillard recouvrera Portsmouth. Les pirates pénétreront sans bruit dans l'enceinte du manoir. L'alerte sera donnée par les chiens de garde. Gênés par le bruit, les douze zombies disparaîtront, laissant derrière eux deux gardes égorgés et trois cadavres de chiens.

Normalement, les joueurs n'auront pas encore été confrontés aux zombies, ils ne les auront certainement même pas aperçus au cours de cette attaque.

· La deuxième attaque surviendra deux jours plus tard au milieu de la nuit. Encore une fois, l'attaque sera précédée d'un épais brouillard. Cette fois, les pirates tenteront de pénétrer à l'intérieur du bâtiment. Les joueurs pourront donc les voir à l'œuvre et peut-être même croiser le fer avec les pirates. Le problème et ils devraient s'en rendre compte assez rapidement est que les coups portés ne semblent faire aucun effet à leurs adversaires. Ceux-ci ne parent même pas leurs attaques !

Ce sera finalement, la dispersion du brouillard qui obligera les pirates à quitter les lieux. Dès que le brouillard se lèvera, les pirates tourneront simplement le dos à leurs adversaires et se dirigeront vers la sortie, laissant derrière eux douze nouveaux cadavres.

Si des courageux suivent les pirates, ceux-ci se volatiliseront dans les rues de la ville à la faveur du brouillard.

Note au MD : l'attaque dure 3 tours, ensuite tirez pour chaque tour le dé "météo". Dès que le sort désignera le soleil, le brouillard se lèvera. Si 10 tours ou plus sont joués avant la levée du brouillard, rajoutez un mort par nombre de tours supplémentaire.

Mais comment faire pour éliminer ces parasites ?

Des Vade retro récités par un prêtre chrétien ne servent à rien. Au contraire, les zombies échaudés massacreront le malheureux.

Inutile également de se procurer des épées ou autres armes en argent, de se recouvrir d'ailles, de verser de l'eau bénite sur les épées ou adversaire, de leur bouter le feu, etc…

Le seul moyen de les anéantir définitivement est de retrouver les corps des morts-vivants et qu'un prêtre leur donne l'extrême-onction. Une fois ceci fait, les âmes damnées retourneront à l'oubli.

Une autre façon de se débarrasser du problème est de leur rendre le trésor (pour autant qu'on l'ait retrouvé !). Si cela est fait, les zombies repartiront direction la mer et s'enfonceront dans les flots avec les précieux coffres.

Sonder la mer ne permettra pas de retrouver les coffres et le trésor sera définitivement perdu.

Si un malin a dissimulé à titre personnel une partie même infime du trésor, il aura la désagréable surprise de voir surgir trois zombies, trois nuits après son méfait. A lui, de trouver les solutions adéquates afin de pouvoir conserver son cœur intact ! 

Localiser le trésor

Après les différents événements, les joueurs auront certainement compris à qui ils ont affaire et ce que recherchent les pirates.

Le trésor se trouve dans l'une des caves du manoir, réparti dans de grands coffres métalliques.

La demeure actuelle a été bâtie en 501, en remplacement du vieux manoir saxon de Wielfried.

Seul le donjon central fut conservé, les autres parties du manoir furent entièrement rebâties.

En l'an 498 soit une année avant sa mort, Wielfried fit murer l'une des caves du donjon pour y cacher sa fortune.

Depuis lors, le trésor n'a jamais quitté la cave où il fut déposé, tombant petit à petit dans l'oubli.

Les joueurs retrouveront dans l'un des coffres, une carte de la caverne où furent emmurés les pirates. 

La caverne

L'effet conjugué de l'eau et du sel de la mer a petit à petit affaissé et disloqué les blocs de rochers qui obstruaient l'entrée de la caverne. On peut donc avec un minimum d'agilité et bien sûr sans armure se glisser par d'étroites ouvertures entre les blocs de rochers pour atteindre l'intérieur de la caverne.

À l'intérieur, il fait assez sombre, les seules sources de lumière proviennent des ouvertures du mur de rochers.

Des dizaines de squelettes sont éparpillés à même le sol. On trouve en outre de grandes tables en chênes, des lits, des armoires, des coffres, le tout dans un état proche de la ruine.

Les armoires et les coffres ne contiennent que de vieux vêtements usagés et mités.

En plein centre de la caverne se trouve plusieurs dolmens en pierre répartis en arc de cercle.

À l'intérieur du cercle, il y a 12 squelettes. Tous ont les bras repliés sur leur torse.

Le trésor
Toutes les richesses sont réparties dans dix grands coffres. Dedans, on retrouve pèle mêle, des objets de culte en or ou argent massifs (provenant de la cathédrale de York); de la monnaie frappé des armoires de York, mais également des pièces saxonnes; des joyaux, des étoffes en soie (qui ont pas mal soufferts), des tapisseries, de la vaisselle, divers bijoux ainsi que le grand étendard de York, soigneusement plié dans une caisse. La valeur totale du trésor se monte à près de 600 £ !

Les pirates

Ils sont équipés de grandes capes noires avec de larges capuchons qui leur recouvrent en grande partie le visage.

Ils portent en outre des masques faciaux blancs et des gants noirs, qui cachent leur état de zombie.

Ils sont armés de sabres typiques d'abordage. Ils effectuent une attaque par round, avec une valeur de 11 pour 4d6 de dégâts. Ils sont immortels et donc ne cherchent pas à parer les attaques. 

Les pirates sont totalement muets, ils se déplacent à pas feutrés et ne font pratiquement pas de bruits (déplacement silencieux 16).

Si on les laisse faire, ils ne chercheront pas à combattre. Ils se rendront à l'intérieur du manoir et le fouilleront pièce par pièce à la recherche de leur trésor.

Les pirates ayant connu l'ancien bâtiment, commenceront d'abord par le donjon. 
