
 

 

Le Gardien Du pont 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Scénario pour le jeu de rôle The Witcher 

Par Thomas Muzyk 

 

 

The Witcher est une marque déposée de CD PROJEKT S.A. Le jeu The Witcher est inspiré des 

écrits d’Andrzej Sapowski. Version française du JDR : Arkhane Asylum. Ce document est destiné 

à un usage non commercial uniquement 

Merci à thehuntedsnark pour les profils du Bestiaire non-officiel 

Merci à la communauté pour les fiches de personnage dynamiques 

Ressources pour la communauté française :  http://www.the-witcher-jdr.fr/index.php

http://www.the-witcher-jdr.fr/index.php


 

 

L’avancée implacable des Escadrons Noirs nilfgaardiens a poussé les PJ à 
fuir vers le Nord. Ils se retrouvent acculés sur la rive sud du Pontar, et le 

seul point de passage vers le nord semble être un pont d’apparence fragile 

qui enjambe le Pontar depuis le village de Clairbois. 

Ce pont est gardé par un troll qui rançonne les voyageurs : ceux qui ne 

peuvent payer sont refoulés ou dévorés…  

Evidemment, les PJ n’ont pas d’or et n’ont pas les moyens de payer le troll 

pour passer… 

Le village est dirigé d’une main de fer par un bourgmestre véreux, qui 

donne de la vodka au troll en échange de l’or que celui-ci prend aux 

voyageurs : la population, trop pauvre pour passer le pont, doit acheter 
des vivres au bourgmestre qui s’enrichit à vue d’œil. 

Or, le bourgmestre a un problème : des harpies se sont installées dans les 

falaises toutes proches et harcèlent le troll qui, excédé, menace de partir. 

Si le troll part, le bourgmestre perd toute rentrée d’argent, et donc toute 

son autorité. Le bourgmestre propose donc une forte récompense à qui 
parviendra à tuer ou faire fuir les harpies. 

Que choisiront les PJ ? 

• Traverser le Pontar à la nage ou en barque ? à cet endroit, le courant 

est tumultueux et les noyeurs nombreux. 

• Tuer le troll ? C’est un adversaire redoutable. 

• Accepter le contrat du bourgmestre ? Tuer ou chasser les harpies ne 

sera pas une mince affaire. 

• Contrer les manigances du bourgmestre ? Il est protégé par des 

bandits armés jusqu’aux dents. 

• Voler ? Les villageois et réfugiés sont pauvres et sans le sou, et le 

trésor du bourgmestre est bien protégé. 

Quoi qu’il en soit, ne rien faire n’est pas une option, car Nilfgaard rase 

tous les villages sur son passage, et les Escadrons Noirs se rapprochent 
d’heure en heure.

Les atouts de ce 
scénario 

Ce scénario est idéal 
pour débuter.  

En effet il prend place 
un cadre restreint 
(village), avec donc peu 
de lieux et de 
personnages à décrire.  

L’ambiance sinistre et 
violente de l’univers du 
Witcher y est restituée. 

Il y a également des 
possibilités de combat, 
et un choix moral 
proposé aux PJ. 

Il est relativement court 
et devrait pouvoir se 
jouer en une session. 

Il y a également à la fin 
de ce scénario des profils 
des différents 
personnages, des 
personnages prétirés 
pour débuter l’aventure 
rapidement. 

 

 



 

 

 

Des PJ pré-tirés sont à la fin de ce scénario. Selon les personnages choisis par les joueurs, il 

conviendra d’ajuster le nombre de points alloués aux ennemis. En effet, il ne faudrait pas qu’un 

combat soit trop facile ou insurmontable : chaque combat doit être dangereux mais avoir une 

possibilité de victoire. 

 

 

Objectif : vodka ! 

Moyens pour y parvenir : plaire au bourgmestre, le « gentil 

monsieur » qui donne de la vodka, en faisant payer les voyageurs. 

 

 

 

 

 

 

 

Objectif : s’enrichir, garder son emprise sur les villageois. 

Moyens : il donne de la vodka au troll si celui-ci lui donne l’or qu’il taxe 

auprès des voyageurs. Avec l’or gagné, il améliore son confort de vie et 

achète des denrées dont dépendent les villageois qui voient en lui un 
sauveur. Il s’offre aussi les services de bandits qu’il paie généreusement. 



 

 

 

 

Le village de Clairbois est situé sur la rive sud du Pontar, côté Téméria 

(occupée par Nilfgaard). Il est entouré d’une haute palissade. Il y a une 

grande porte de bois gardée au sud par des gardés armés aux couleurs 

de la Téméria. Des tentes s’amassent contre la palissade à cet endroit, 
car de nombreux réfugiés attendent de pouvoir passer au nord. Au 

nord, un vieux pont de pierre grossièrement rafistolé avec du bois 

enjambe le fleuve, gardé par le troll qui vit en-dessous. A cet endroit, 

le fleuve est étroit, et donc plutôt tumultueux. Clairbois est le seul 

passage vers le nord à des kilomètres à la ronde. 

Pour le MJ : Les PJ peuvent explorer librement le village, se reposer, se 

ravitailler, faire des achats. Mais assez rapidement, ils devront 

entendre parler du Troll qui garde le pont, ce qui sera leur principal 

obstacle pour passer vers le nord puisqu’ils n’ont pas d’or à lui donner. 

Rendez-vous à la rubrique Action pour faire évoluer les évènements 
en fonction de leurs choix. 

 

La porte du village est gardée par 4 gardes (profils bandits p.272) peu 

avenants, dont les tabards crasseux étaient autrefois aux couleurs de la 

Téméria. Ils laisseront les PJ entrer dans le village, leur donneront son 

nom « Clairbois », mais les préviendront qu’ils ne laisseront personne 

dormir dans les rues : pas de mendiants ici ! Ils peuvent les renseigner 
sur les commerces et la vie dans le village. Ils n’hésitent pas à encenser 

le bourgmestre, car après tout c’est lui qui les emploie. Ils sont un peu 

nerveux quant à l’arrivée prochaine des Escadrons Noirs. 

Si les PJ souhaitent discuter avec les occupants du camp, ce sont 

essentiellement des réfugiés, des miséreux et des invalides qui fuient 
les horreurs de la guerre, comme eux. Ils sont désœuvrés également, et 

n’apportent avec eux que quelques biens sans valeur et leur peine. Les 

réfugiés interrogés confirmeront que le pont de Clairbois est le seul 

passage vers le nord à des kilomètres à la ronde. 

 

Des tentes sommairement dressées et des chariots s’agglutinent contre les 
palissades du village. Des familles à l’air hagard, des estropiés, des 
personnes âgées et des enfants crasseux errent sans but et se parlent à voix 
basse autour de feux de camp. Quelque part, vous entendez même un 
nourrisson pleurer. L’ambiance est assez sinistre, et les regards que vous 
surprenez dans votre direction sont soit hostiles, soit indifférents. 

L’ambiance de 
Clairbois 

Gardez toujours à 
l’esprit que le monde de 
The Witcher est cruel et 
violent. 

Le village de Clairbois 
est isolé, perdu au 
milieu de nulle part. Ses 
habitants sont pauvres 
et sans éducation. 

Les alentours ne sont 
que marécages, infestés 
de montres, loups, 
déserteurs et autres 
prédateurs prêts à s’en 
prendre aux voyageurs 
sans défense. 

Insistez en permanence 
sur le climat humide et 
froid : la boue qui colle 
aux pieds, le vent froid 
qui charrie des odeurs 
nauséabondes. Même 
les odeurs de cuisine 
sont un peu 
écœurantes, chargées de 
graisse et de suie. 

 

 



 

 

Les PJ peuvent prendre une chambre, se nourrir et boire (voir tarifs 

p.93). L’aubergiste répondra volontiers à leurs questions pourvu 

qu’ils achètent quelque chose. Voici ce qu’il leur dira : 

• Un pont permet de passer sur la rive nord, mais il est gardé par 

un troll qui taxe les voyageurs ou les dévore. 

• Les réfugiés qui s’agglutinent aux portes du villages sont des 

gens qui n’ont pas les moyens de payer le troll. 

• Depuis peu, le troll semble sujet à de terrifiantes crises de 

colère que l’on entend de loin. 

• Si les PJ demandent s’il y a un moyen de gagner de l’argent, 

l’aubergiste répondra que le bourgmestre a placardé des 

affiches pour chercher des volontaires pour un travail 

dangereux. 

Pour le MJ : le rôle de l’aubergiste est essentiellement de poser le 
décor et d’expliquer les conditions de passage du pont. A l’issue de 

cette rencontre, les PJ devraient être tentés soit d’aller voir le troll, soit 

d’aller rencontrer le bourgmestre. 

 

Plusieurs commerces sont établis dans le village : 

• Un forgeron. Doegan, homme d’une trentaine d’années, bras 
musculeux mais maigrichon, il a repris le commerce de son père après 
sa mort et aime rendre service. Davantage habitué à forger des 

fers à cheval et des clous, il se montrera tout de même enclin à 

forger ou réparer armes et armures selon les demandes des PJ. 

Le forgeron ne vend pas d’armes ou d’armures (il n’en a pas 

en stock), mais il peut en fabriquer sur commande (voir pages 
131 à 135). 

• Une herboriste. Yepho, vieille femme sans âge, qualifiée de « bonne 
sorcière » par les villageois, elle aurait empoisonné son mari violent 
il y a de nombreuses années. Elle soigne volontiers les voyageurs 

et les réfugiés en échanges de quelques couronnes. Elle peut 

vendre des formules alchimiques de novice (voir page 146) et 

des composants alchimiques (voir page 143) de rareté P 

L’auberge est sans doute le bâtiment le plus important du village, et donc 
le moins miteux. Quand vous y entrez, vous êtes accueillis par une odeur 
de bonne cuisine, et en effet, plusieurs marmitent pendant au-dessus d’un 
feu crépitant dans un foyer de taille respectable. L’endroit est plutôt propre, 
et la serveuse qui vous accueille le fait en réussissant presque à cacher sa 
méfiance. 

La Gestion des tarifs 

Les tarifs des 
commerçants doivent 
être suffisamment 
élevés pour que les PJ ne 
puissent pas avoir 
recours à leurs services 
trop souvent, mais 
également être 
suffisamment 
accessibles pour ne pas 
les bloquer.  

C’est à vous de les faire 
fluctuer en fonction de 
la bourse des PJ. 

 



 

 

(Partout). Pour un coût supplémentaire (le double du prix des ingrédients), elle peut 
fabriquer la substance alchimique désirée. 

• Un docteur. Keta, homme, la cinquantaine, a déserté l’armée Témérienne en déroute et survit en 

vendant ses services. Les PJ peuvent se faire soigner là-bas (blessures critiques) contre une 
certaine somme (voir guérison p.173). 

Pour le MJ : attention, aucun commerçant n’a de vodka à vendre. Si les PJ en demandent, ils diront 

que seul le bourgmestre en fait importer dans le village, et ils ont l’interdiction de lui faire 

concurrence sinon ses gardes (bandits, p.273) mènent des représailles. 

 

Ce sont de pauvres chaumières sans grand intérêt. Si les PJ souhaitent les explorer pour y voler des 

choses, utilisez la table des possessions aléatoires (p.223). Ils ne trouveront alors que des objets 

ordinaires, sans grande valeur. 

 

C’est le seul endroit où les PJ peuvent rencontrer le bourgmestre (excepté s’ils le surprennent la nuit 
en train de discuter avec le troll sur le pont). 

 

 

 

 

 

Pour le MJ : Un test réussi de Déduction SD10 permet de se rendre compte que la différence de 

richesse entre la maison du bourgmestre et le reste du village est anormale. A l’intérieur, près de la 

porte d’entrée, des caisses vides s’entassent, ce qui contraste avec la richesse des lieux (Vigilance 

SD10 pour les remarquer). Une étude rapide (Déduction SD14) permet de déceler une odeur d’alcool 
comme étant de la vodka. Le bourgmestre se fait livrer des caisses entières de vodka afin de 

satisfaire Grod. 

 

 

 

 

 

 

 

C’est le plus ancien bâtiment du village, probablement l’ancien logement 
du gardien du pont, car les fondations de pierre ont été réparées et 
consolidées avec du bois et de la brique. Le bâtiment est gardé par 6 
bandits (profil p.273). 

L’intérieur déborde de richesses : tapisseries sur les murs, tableaux, vases, 
miroirs, rideaux en étoffes précieuses… 

Ce devait être autrefois un pont majestueux et large pour enjamber le plus 
grand fleuve du Continent. Il est depuis tombé en ruines, et ses fondations 
de pierre ont été raffistolées avec du bois et de la pierraille assemblées à la 
hâte, ne laissant qu’un étroit passage sans barrières, plusieurs mètres au-
dessus de l’eau. 

En dessous, le Pontar est ici moins large qu’en aval, mais son courant 
semble plus fort.  



 

 

Grod le troll ne fait son apparition que si des voyageurs (ou les PJ) arrivent à la moitié du pont, 
sortant d’en dessous. Comme il est massif, et le pont étroit, il est impossible de passer tant qu’il 

barre le passage. Quand on marche dessus, le pont semble étonnamment solide. Il n’y a de la place 

que pour deux personnes de front. Cela signifie que si les PJ sont plus de deux (ce qui est 

probablement le cas), les autres seront derrière. 

Pour le MJ : le troll est un adversaire redoutable, et les PJ doivent en avoir conscience. Il faut si 
possible les inciter au dialogue, c’est donc le Troll qui engagera la conversation. Le troll ne se 

montrera agressif envers les voyageurs uniquement s’il se sent attaqué. 

 

A l’est du village, le Pontar a creusé son lit, créant ainsi de petites falaises truffées de corniches. C’est 

dans ce cadre qu’une horde de harpies s’est installée.  

Pour parvenir à cet endroit, les PJ doivent remonter une piste faite de proies à moitié dévorées, et 

suivre les indications de Grod. 

Les harpies les attaqueront dès que les PJ arriveront. Ce sont des adversaires plutôt faibles, il faut 

donc compter 2 harpies en plus du nombre de joueurs. 

Si les PJ veulent fouiller les lieux, ils trouveront 6 possessions aléatoires (p.223). 

Pour le MJ : trouver le nid ne doit pas être difficile pour les PJ, le but étant de réussir à tuer les 

harpies pour toucher la récompense et payer le troll. Le combat doit être un peu compliqué, car les 

harpies peuvent voler, mais elles restent malgré tout des adversaires peu résistantes. 

 



 

 

 

 

Rappelez aux PJ leur objectif : rallier la grande ville de Rinde en Rédania pour échapper à la guerre 

qui fait rage en Téméria. 

Laissez-leur le temps également de se décrire. Ils voyagent ensemble depuis quelques jours mais 

n’ont pas eu le temps de discuter, car chaque heure a été occupée à éviter les patrouilles 
nilfgaardiennes ou à guetter la menace de bandits sans foi ni loi. Les nuits ont elles aussi été agitées, 

car les environs grouillent de loups et autres charognards qui pullulent dans environs, attirés par 

les charniers des champs de bataille. 

Décrivez leurs les horreurs qu’ils ont traversées jusqu’à présent : villages brûlés, populations 

massacrées, champs dévastés… Ils ont pu croiser d’autres gens qui fuyaient aussi la guerre : des 
familles au regard sombre, des marchands aux abois, des déserteurs témériens… 

La route qu’ils suivent les mène en haut d’une colline boisée, depuis laquelle ils ont la vision 

suivante : 

 

A partir de ce moment les PJ sont libres de prendre leurs décisions, mais il est probable qu’ils 
décident de rallier ce village. Dans ce cas, ils arrivent directement au camp de réfugiés qui s’étend 

aux portes du village. Rendez-vous alors à la section suivante qui décrit les différents Les habitants 

de Clairbois 

S’ils décident de chercher un autre endroit pour passer le fleuve, laissez-les faire. Qu’ils décident de 
longer le fleuve vers l’est ou vers l’ouest, ils ne rencontreront rien d’autre que des marécages. 

Clairbois est bel est bien le meilleur point de passage vers le nord à des dizaines de kilomètres à la 

ronde. 

S’ils décident de traverser le fleuve par d’autres moyens, à la nage ou à l’aide d’une embarcation, 

laissez-les essayer. Rendez-vous alors à la section Traverser le fleuve. 

 

Tout contre la rive sud d’un large fleuve, un village semble recroquevillé sur lui-même. Des palissades 
défensives entourent des bâtiments d’apparence misérable dont les cheminées crachent paresseusement de 
la fumée.  

Vous percevez immédiatement une odeur de grillade dans la fraîcheur du soir.  

Vous ne pouvez pas non plus manquer le rassemblement hétéroclite de tentes et de chariots massés devant 
la porte du village.  

Alors que le soleil amorce sa course vers l’horizon, le fleuve Pontar scintille de mille feux, et vous remarquez 
alors la silhouette noire d’un pont qui s’élance du village vers la rive nord. 



 

 

En arrivant dans le village, les PJ doivent avoir vent assez rapidement de l’obstacle qui les empêche 

de passer le pont.  

Cette partie du scénario est assez libres pour les PJ : il faut qu’ils aient les informations en main 

assez rapidement afin de pouvoir décider et agir, mais ils peuvent ensuite se déplacer à leur guise 

dans le village et ses alentours. 

Plusieurs possibilités : 

• Entendre une conversation (Vigilance SD16) où des réfugiés se plaignent de ne pas pouvoir 

passer le pont car ils n’ont pas assez d’or. 

• Discuter avec un commerçant ou l’aubergiste, qui expliquera rapidement qu’il faut payer le 

troll pour passer. 

• Des affiches sont placardées en ville (Vigilance SD10 pour les remarquer), disant que le 

bourgmestre propose un travail dangereux contre récompense. Cela devrait mener les PJ à 

rencontrer le bourgmestre, qui leur expliquera la situation (voir la section Rencontre avec 

Vustak le bourgmestre). 

• Tenter de traverser le pont et rencontrer Grod (Aller dans ce cas directement à la section 

Rencontre avec Grod le troll). 

A partir de ce moment-là, les PJ devraient commencer à réfléchir au moyen de franchir cet obstacle : 

en combattant Grod, en traversant le fleuve par leurs propres moyens, ou en acceptant le contrat du 

bourgmestre, voire en décidant de voler. 

Si les PJ ne progressent pas assez vite : faire ressentir la présence de Nilfgaard qui se rapproche. Ils 
saisissent des rumeurs, entendent au loin des roulements de tambours. La nuit, des lueurs orangées 

de feu de camps éclairent les nuages… Ils doivent se dépêcher de trouver une solution pour passer 

le pont, sinon ils seront encore là quand les Escadrons Noirs détruiront le village. 

 



 

 

Si les PJ décident de traverser le fleuve par leurs propres moyens, 

laissez-les essayer. Attention, nager dans ces eaux est impossible, il 

y a trop de courant. Ils pourront trouver une vieille barque 

abandonnée non-loin du village, mais ils trouveront également à ses 

côtés le cadavre d’un pêcheur à moitié dévoré.  Si cela ne les 

décourage pas, ils peuvent tenter de naviguer sur le fleuve, mais 
ils seront alors attaqués par des noyeurs (p.280). 

Pour le MJ : le courant intense du fleuve, les noyeurs en 

surnombre… Le but est de décourager les PJ de traverser le 

fleuve par leurs propres moyens. Ils essayent quand même ? 

Envoyez-leur plus de noyeurs. S’ils se montrent 
particulièrement ingénieux (ils attirent les noyeurs avec un appât 

pour les éloigner, par exemple), laissez-les faire et improvisez. 

N’oubliez pas qu’il faut toujours récompenser les initiatives 

originales, pour peu qu’elles servent l’aventure et que tout le 

monde s’amuse. 

 

Vustak reste presque toujours dans sa grande maison. Il la quitte la nuit pour apporter de la vodka 

à Grod et récupérer l’or récolté. 

Vustak se montrera aimable avec les PJ. Il leur expliquera qu’ils peuvent passer le pont, mais que le 

troll y ayant élu domicile leur réclamera de l’or, beaucoup d’or. Si par malheur les PJ n’ont pas d’or 
à donner au troll (ou pas assez), ils risquent de se faire dévorer, comme cela est arrivé à de nombreux 

voyageurs. 

Les PJ peuvent deviner que le bourgmestre ne dit pas toute la vérité, mais qu’en tout cas il ne leur 

ment pas (Psychologie SD16). 

Le bourgmestre leur fera part d’un problème : le troll est harcelé depuis peu par des créatures 
volantes, et cela cause des problèmes terribles (vacarme la nuit, irritabilité…).  

Un test de Déduction SD16 fera prendre conscience aux PJ que les harpies pourraient à terme faire 

fuir le troll. Vustak se montrera alors hésitant et affirmera alors que le troll permet aussi d’assurer 

une certaine protection du village. Un autre test de Déduction SD20 permettra de comprendre cette 

fois, sans aucun doute, qu’il ment. Mais il niera. 

Le bourgmestre propose alors aux PJ de débarrasser le troll des harpies qui le harcèlent : il leur 

promet 500 couronnes en récompense, ce qui est largement suffisant pour s’acquitter de la taxe du 

troll. 

La prochaine étape sera donc d’aller parler au troll pour en savoir plus. Vustak leur dit d’aller lui 

parler de la part du « gentil monsieur », c’est lui-même. 

 



 

 

Pour le MJ : le bourgmestre donne de la vodka au troll en 

échange de tout l’or obtenu des voyageurs qui passent le 

pont. C’est un arrangement qui leur convient bien à tous les 

deux : le troll peut se saoûler à longueur de journée et le 

bourgmestre peut s’enrichir. 

Cet arrangement peut incommoder les PJ dans le sens où le 
bourgmestre leur ment dès le début : la présence du troll 

l’arrange bien, et il ne veut surtout pas que Grod parte à 

cause des harpies sinon il ne pourra plus s’enrichir. 

Plusieurs indices permettent de découvrir cet arrangement 

entre le bourgmestre et le troll : 

• Des caisses de vodka sont dans l’entrée de la maison 

du bourgmestre. Vigilance SD10 pour les remarquer, Déduction SD14 pour identifier que les 

caisses contiennent de la vodka. 

• Aucun commerçant en ville ne vend de la vodka. Seul le bourgmestre en achète et garde tout 

pour lui. 

• Le bourgmestre semble leur cacher quelque chose (voir Rencontre avec Vustak le 

bourgmestre) et vouloir protéger le troll. 

• Le bourgmestre est étrangement riche (Vigilance SD10 pour s’en rendre compte). 

• Grod le troll ne tarit pas d’éloges pour le « gentil monsieur » qui lui apporte la vodka en 

échange de « pépettes brillantes ». Si les PJ tentent d’en savoir plus sur le « gentil monsieur », 

le troll dira qu’il « a plus de cheveux sur le menton que sur la tête » et qu’il « ne vient qu’à 

l’heure du dodo ». 

Si d’aventure les Pj venaient à s’en prendre au bourgmestre, celui-ci serait protégé par 4 gardes 

(profils de bandits, p.273), et s’ils survivaient à ce combat, ils trouveraient probablement assez d’or 

ou de vodka dans la maison du bourgmestre à donner au troll pour passer le pont et atteindre leur 

objectif. 

Si les PJ ont révélé aux villageois l’arrangement entre Vustak et le troll, les villageois s’insurgeront 
contre leur bourgmestre. Les PJ devront alors affronter les gardes/bandits (p.273) du bourgmestre, 

mais il est probable qu’ils s’en sortent vivants. Dans la foulée, les villageois les remercieront en leur 

donnant une part du butin et Grod laissera passer les PJ. Attention tout de même, si Grod apprend 

qu’il est arrivé malheur au « gentil monsieur » qui lui donne sa vodka, il se mettra en colère et 

attaquera le village. 

 

Si les PJ s’engagent sur le pont, Grod le troll surgira alors qu’ils sont à mi-chemin. Prenez soin de 

décrire son air féroce, sa peau calleuse, et sa carapace de pierre : les PJ doivent comprendre qu’ils 

ont en face d’eux un potentiel adversaire redoutable. 

Grod se montre grincheux, irritable, et visiblement fatigué. Un test de Vigilance SD16 permet de 
remarquer qu’il sent la vodka. Il réclame aux PJ « 100 pépettes brillantes par tête ». Attention à 



 

 

l’interprétation : le troll s’exprime comme un enfant, avec des mots simples, et parle de lui à la 
troisième personne. 

• Si les PJ ont réussi à amasser une somme suffisante, le troll prend les couronnes et les laisse 

passer. Ils ont réussi ! 

• Si les PJ n’ont pas assez de couronnes, Grod se 

met en colère et commence à marteler le sol 

de ses énormes poings, et tout le pont 

semble vaciller. « Pas pépettes, pas passer ! » 
Ils peuvent essayer de le calmer (Persuasion 

ou Psychologie SD20). S’ils parviennent à le 

calmer, Grod se montre triste et malheureux 

et leur explique que de « vilains oiseaux » 

viennent le tourmenter la nuit. Il ne voulait 
pas se fâcher, mais si les voyageurs n’ont 

pas de pépettes, il ne les laissera pas passer. 

Si en revanche les PJ ne parviennent pas à 

calmer Grod, ils devront soit s’enfuir, soit le 

combattre (voir profil Troll de pierre p.304). 
S’ils parviennent à tuer Grod (ce qui serait 

extraordinaire), ils peuvent passer et leur 

mission est réussie. S’ils s’enfuient, ils pourront 

revenir plus tard, Grod se sera calmé et les aura 

déjà oublié. 

• Si les PJ ont accepté le contrat proposé par le bourgmestre, il est probable qu’ils essayent de 

discuter avec Grod pour en savoir plus sur ces « vilains oiseaux ». Le troll leur montrera ses 

griffures et morsures sur les parties tendres de son corps : bras, jambes… Grod leur indiquera 

vaguement la direction de l’Est, en amont du fleuve : selon lui, les harpies viennent toujours 
de cette direction. Si les PJ disent explicitement travailler pour le bourgmestre, Grod le 

qualifiera de « gentil monsieur qui donne vodka à Grod ». Cela devrait pousser les PJ à poser 

des questions à Grod sur le bourgmestre, et le troll leur expliquera que Vustak lui donne 

chaque nuit de la vodka en échange des « pépettes brillantes » du troll. 

• Si les PJ ont réussi à se débarrasser des harpies, en plus de la récompense du Bourgmestre 

(500 couronnes) Grod leur offrira à chacun une bouteille de vodka. Il prendra quand même 

sa commission (100 couronnes par tête) avant de les laisser passer. 

 



 

 

Pour trouver les harpies, les PJ doivent longer le Pontar vers 

l’Est. Ils devront alors « récolter » quelques indices pour 

remonter leur piste jusqu’au nid : 

• Grod ou le bourgmestre leur a indiqué que les « vilains 

oiseaux » venaient de l’Est. 

• Les harpies n’attaquent Grod que la nuit. Si les PJ 

assistent à cette scène terrible (imaginez un Grod furieux 

sautillant sur le pont de bois, faisant danser toute la 
structure en essayer d’attraper les harpies, ils peuvent 

faire un test d’Education SD14 pour reconnaître les 

harpies. Ils verront ensuite que les harpies s’éloignent 

vers l’est en amont du fleuve. 

• En route vers le nid, les PJ croiseront des cadavres 

d’animaux et d’humains plus ou moins dévorés. Un jet 

de Vigilance SD16 permet de s’apercevoir qu’il n’y a pas 

d’empreintes autour des cadavres. Un autre test de 
Déduction SD20 leur permettra de deviner que les 

créatures ayant attaqué ces proies peuvent voler. 

Les harpies les attaqueront dès que les PJ arriveront. Ce sont des adversaires plutôt faibles, il faut 

donc compter 2 harpies en plus du nombre de joueurs. 

Si les PJ veulent fouiller les lieux, ils trouveront 6 possessions aléatoires (p.223). 

 

 

 

 

 

 

 

Si les PJ n’ont pas réussi à passer le pont pour une raison ou pour une autre, les Nilfgaardiens 

finissent par arriver à Clairbois et massacrent tout le monde. Jusqu’au bout les PJ tenteront de 

défendre leur vie, mais il est vain de résister à Nilfgaard. 

Si les PJ parviennent à passer le pont, ils ont réussi leur mission. En s’éloignant vers le nord, ils 

entendront des clameurs s’élever depuis le village qu’ils ont quitté. Ce sont les Nilfgaardiens qui 

attaquent Clairbois et massacrent tout le monde sans distinction… Si Grod est encore vivant, ils 

verront le Troll défendre chèrement son pont contre le Escadrons Noirs, et dans la fureur du combat, 

le pont s’effondrera… 

La fin sera la même si les PJ ont réussi (par miracle !) à traverser le fleuve par leurs propres moyens. 
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