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Scénario Guildes

L'arbre-vie

« Le temps est un milieu indéfini où paraissent se dérouler irréversiblement les existences dans leur changement, les événements et les phénomènes dans leur succession. »

Roberto Piccolo, docte venn’dys

Prologue

L’arbre-vie

Diverses études menées par de grands savants sur la flore des Monts Réactifs se concluent par l’existence d’un seul arbre-vie.

Les fruits de ce végétal extrêmement rare se présentent comme de grosses gousses charnues et juteuses de couleur rouge. Leurs propriétés sont surprenantes ; l’ingestion d’un seul d’entre eux provoque des troubles temporels importants pour la "victime". Quelles seraient les conséquences de la découverte d’un moyen de contrôler les effets de ces fruits ?

D’autre part, l’arbre-vie ne pousse jamais deux fois dans le même lieu et il n’existe aucune théorie sur la localisation de sa prochaine apparition. Des herboristes, des géologues, des météorologues, des astronomes, des devins et même des maîtres étranges ont utilisé leur science  pour prédire l’emplacement de cet arbre. Toutes les tentatives se sont soldées par des échecs.

La recherche de l’arbre-vie relève de la Quête, et est devenue l’un des objectifs de la guilde des Herbes.

La guilde des Herbes

La guilde des Herbes est fondée en 191 AA par trois natifs à leur sortie de l’Académie venn’dysse d’Astienne. Le triumvirat se compose alors de Onicatl, arpenteur des rêves, Umberto Fulcanelli, docte venn’dys et Sematek l’empathique, herboriste kheyza de la tribu d’Heavern. Aujourd’hui, la guilde ne comporte plus que deux dirigeants. En effet, Umberto Fulcanelli a mystérieusement disparu dans la région de Jonril en 207 AA. Nul ne sait ce qu’il est devenu.

La guilde des Herbes s’intéresse de très près à la flore du Continent. Elle détient un commerce important de produits dérivés de la végétation. Elle vend des herbes, plantes,  fleurs, substances et concoctions plus ou moins rares et ayant des propriétés culinaires, curatives, aromatiques, loomiques, hallucinogènes, narcotiques, toxiques, etc.

Les clients de la guilde des Herbes sont plutôt variés : des herboristes indépendants, de riches nobles, d’autres guildes et des maîtres étranges. Les contrats les plus importants s’effectuent avec les Maisons Felsin et Ashragor qui commandent d’énormes quantités d’encens.

En vingt ans, la guilde s’est développée et implantée dans deux contrées. Elle possède un comptoir dans la Couronne Stellaire à Port Concorde (siège officiel de la guilde) pour des raisons purement administratives et politiques. Elle n’occupe encore aucune place au Sénat mais compte bien s’immiscer prochainement dans la politique. La seconde région dans laquelle la guilde est beaucoup plus présente est le Berceau de Dana. Elle y a installé un comptoir à Galila (siège officieux de la guilde) et un autre à Jonril. L’emplacement à Galila s’explique par la richesse de la végétation des plateaux de Basternath et le choix de Jonril est purement commercial. Il est possible de trouver des comptoirs appartenant à la guilde dans d’autres villes, mais ceux-ci ne sont que provisoires et dépendent des expéditions en cours.

En 211 AA, la guilde des Herbes acquit Fort Quar, un fortin racheté à la guilde du Savoir Fondateur. Cette fortification se situe dans les Monts Réactifs à une dizaine de jours de Jonril en direction de Gouffre. Ce lieu fournit à la guilde un bon point de départ pour les expéditions menées dans les Monts Réactifs, et principalement celles concernant l’arbre-vie.

La quête de l’arbre-vie

Le 17 4A 212, une expédition de la guilde des Herbes ayant pour objectif la recherche de l’arbre-vie quitte Jonril pour rejoindre Fort Quar. La caravane se compose de cinq guildiens : deux hommes d’armes gehemdals, une herboriste ulmèque, un maître étrange kheyza et un apothicaire ashragor, chef d’expédition. Le groupe arrive à destination le 26 4A 212 et commence son exploration le 28.

Une semaine plus tard, le 7 5A 212, la mission ne donne toujours aucun signe de vie. La guilde des Herbes décide d’envoyer une seconde expédition chargée de retrouver le premier groupe.

La deuxième équipe est dirigée par Xipe Totec, un chasseur ulmeq travaillant habituellement à Galila. Quatre hommes l’accompagnent : Izmaar un mercenaire felsin, Onrag un guerrier gehemdal, Mutshoro un guérisseur kheyza et Kaari un éclaireur drak. Suite à une exploration des alentours de Fort Quar, ils découvrent le corps de Armïon, le kheyza de la première expédition. Dans une de ses mains se trouvent un fruit rouge et quelques feuilles, vraisemblablement ceux de l’arbre-vie. Le décès de Armïon reste inexpliqué. Une autopsie ne révèle rien : aucune trace de coups ni même de poison. Il est enterré dans le cimetière du Fort.

Après leur découverte morbide et ne trouvant aucun indice supplémentaire, la seconde expédition a pris le chemin du retour en direction de Jonril. C’est au cours de la première journée de voyage que Mutshoro est décédé après s’être désaltéré. L’expédition décide alors de faire demi-tour pour lui offrir une sépulture décente. Là encore, le médecin du Fort pratique une autopsie du corps et une analyse du liquide ingéré. Il en déduit que la mort est due à un étouffement accidentel. Les conditions de son décès restent tout de même assez étranges. Mutshoro repose désormais aux côtés de Armïon.

L’expédition rentre finalement à Jonril…

1ère Partie : La mission

Une réunion bien matinale

Les joueurs sont à Jonril, la cité loomique. Le pouvoir est entre les mains de cinq transients, les Al’Dan’Jonril. Cette immense cité (9 km de diamètre) regroupe 30000 habitants. Le Dah’ral, fleuve qui la traverse est imprégné de loom jaune. La cité est parcellé en plusieurs quartiers réservés à différentes populations. Certains de ces quartiers doivent respecter les lois de la splendeur totalitaire (beauté, luxe et art y sont imposés) et tout le monde doit s’y soumettre.

Pour plus d’information sur la cité, vous pouvez consulter L’automne des mages, p. 9-23. Mais surtout, ne vous attardez pas sur Jonril. Le scénario se déroule ailleurs. 

4 6A 212, les PJ se trouvent à "La Nostalgie", l’une des nombreuses auberges du Quartier des Voyageurs de la cité. L’établissement est très accueillant. Il a une bonne réputation dans le quartier et sa tenancière, Tikani, une felsin à la retraite, veille à entretenir cette notoriété.

Environ une heure avant l’apparition des Feux-du-Ciel, Tikani vient réveiller les PJ. Ils sont tous convoqués au comptoir de leur guilde, la guilde des Herbes, au centre du Foyer des Natifs.

Au comptoir, un venn’dys les accueille. Il s’agit de Filliano Daricco, représentant de la guilde à Jonril. Les PJ ont déjà eu l’occasion de le rencontrer auparavant. Filliano est un homme grand et massif. Ses cheveux sombres et courts, sa moustache en croc et son regard froid lui donne un air endurci. Ses vêtements "à la dernière mode de Brizio" sont de couleurs particulièrement vives et éclatantes. Il porte une épée au côté.

Filliano n’a pas de temps à perdre et rentre dans le vif du sujet. Il annonce aux PJ qu’ils doivent partir dans la matinée pour Fort Quar. Le but de leur mission est de trouver l’arbre-vie et d’en rapporter les fruits. Il leur donne quelques renseignements sur l’arbre et leur fait part de la disparition de la première expédition dont tous les membres étaient des éléments dignes de confiance, au service de la guilde depuis sa fondation. Il mentionne alors la découverte faite par le deuxième groupe ainsi que les conditions du décès du guérisseur kheyza. Etrangement, les deux victimes retrouvées sont des kheyza. Il donne ces renseignements d’après les informations contenues dans le carnet de route de Xipe Totec. Xipe a repris le carnet qu’il doit remettre au responsable du comptoir de Galila.

Les membres de la dernière expédition sont rentrés à Jonril il y a de cela deux jours. Xipe est reparti pour Galila, Izmaar et Onrag sont allés à Port Concorde et Kaari se trouve certainement à la taverne de Malmoth, dans le Foyer des Mille Peuples, en train de dépenser sa dernière solde. Kaari ne pourra pas accompagner les PJ. Il doit partir pour les plaines du berceau de Dana d’ici un ou deux jours. 

Bien entendu, l’objectif de cette mission doit rester secret. Les enjeux de l’arbre-vie sont considérables et il faut toujours se méfier de la concurrence. D’un point de vue financier, cette mission rapportera 500 GE à chacun. (En négociant, les PJ peuvent obtenir une avance de 100 GE chacun)

Filliano désigne Vittorio comme chef de cette expédition. Il demande ensuite au groupe de se préparer au départ qui aura lieu d’ici une heure. "Des Questions ?".

Avant que Vittorio ne parte, Filliano lui demande, d’effectuer un travail supplémentaire : un compte rendu sur l’activité de Fort Quar et celle de son responsable Kodji. Une petite rallonge de 150 GE lui est offerte (100 GE pour son rôle de dirigeant et 50 GE pour le compte-rendu sur le fort).

Enquête préliminaire

Si les PJ sont restés attentifs au discours de Filliano et qu’ils veulent en apprendre un peu plus sur cette affaire, ils devraient se diriger vers la taverne de Malmoth pour une petite entrevue avec Kaari.

La taverne a une mine pitoyable. Sa façade a une taille ridicule et est très mal entretenue. La plupart des fenêtres sont brisées. L’intérieur offre un contraste assez surprenant. La salle est très vaste et beaucoup plus propre que la devanture. L’organisation et le service sont également de bonne qualité.

Kaari est assis à une table, seul. Ce drak plutôt frêle se distingue de ses congénères par les tatouages qui recouvrent la moitié de son visage et sa poitrine. Ses longs cheveux noirs sont attachés par un morceau de cuir. Il est simplement vêtu d’un pantalon et d’une paire de chausses recouvertes de fourrure.

Kaari a déjà vidé quelques verres avant que les PJ n’arrivent. Il a un peu de mal à s’exprimer correctement. Si les PJ lui posent des questions à propos de l’expédition à laquelle il a participé, il ne leur apprendra rien de nouveau.

En revanche, il devient plus bavard si on lui offre un verre. Si les PJ n’y pensent pas, il le leur demandera assez vulgairement. Entre deux gorgées, il leur fait part, sans plus de précisions, d’une dispute entre Xipe et Mutshoro à propos d’un carnet. Cette altercation verbale s’est déroulée la veille de leur départ de Fort Quar.

Kaari s’effondre ensuite sur la table, complètement ivre. Il a bien besoin de décuver…

De retour au comptoir de la guilde, les PJ ont juste le temps de préparer leurs affaires et de partir pour Fort Quar.

2ème Partie : Le voyage

Le voyage entre Jonril et Fort Quar dure dix jours. Des relais tenus par différentes guildes se situent sur la route. Les PJ peuvent donc y faire halte en sécurité pour se reposer et se rassasier. La distance qui sépare chaque étape correspond à une journée de voyage à cheval. La région est en pleine période automnale. Pour les descriptions, laissez travailler votre imagination. (voir carte p. 23)

Les Monts Réactifs peuvent atteindre jusqu’à 6000 mètres d’altitude, rendant les voyages difficiles. La brume recouvrant quasiment la totalité de la contrée donne à la région une atmosphère assez énigmatique. Le silence pesant qui y règne accentue encore plus cette ambiance. Les montagnes sont peuplées par des transients, les psykuriens, dont le mutisme est en harmonie avec l’environnement (voir description p. 8).

Guet-apens

Les PJ étaient prévenus qu’il y avait des conflits territoriaux entre les tribus drak de la région. Mais ils n’ont jamais entendu parlé d'agression contre des guildiens…

Au cours de leur déplacement, les PJ subiront l’attaque d’une troupe de drak. Libre à vous de choisir le moment le plus opportun. Les agresseurs sont au nombre de six. Ils sont plus ou moins organisés et sont là pour malmener les PJ ou bien les blesser afin que l’expédition prenne du retard (Surtout ne tuer pas les PJ, pas en début de partie). Si la situation tourne mal pour les malfaiteurs, ils tenteront de prendre la fuite.
Si jamais l’un d’entre eux est capturé et est amené à parler sous la torture, il révélera que le groupe a reçu 200 GE pour supprimer les PJ et qu’il n’a jamais vu son employeur. Il y a une chance sur six pour qu’il sache que le contrat venait de la guilde du Savoir Fondateur.

Il est tout de même peu probable que cet interrogatoire survienne. En fait, Siegfrød Maar, le gehemdal du groupe de PJ, a offert ses services à la guilde du Savoir Fondateur. Il est au courant qu’une attaque aura lieu au cours du voyage, mais il ne sait pas quand. Son rôle est de défendre les autres PJ afin de ne pas dévoiler sa couverture, mais surtout d’empêcher les agresseurs de révéler quoi que ce soit.
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Lors de l’attaque, les draks ne font pas de différence entre Siegfrød et les autres PJ. En fait ils ne sont même pas au courant des complots qui se trament et se contentent d’exécuter les ordres.

Autres aventures (partie optionnelle)

Cette partie du scénario est assez libre. C’est le moment de faire découvrir du pays au joueurs. Vous pouvez meubler le voyage avec quelques événements de votre cru. Voici quelques exemples pour vous guider :

Numéro de bateleur

Le tenancier d’un des relais a entendu parler de la réputation de saltimbanque des PJ et leur demande de mettre un peu d’animation dans son établissement en échange d’un bon repas.

Découverte de loom

N’oublions pas que le Continent comporte d’innombrables ressources de Loom. Il est toujours amusant d’attraper un papillon-masque (1 point de loom jaune), de chasser le ligron de Tindal (15 points de loom jaune), de récolter les feuilles de plantes carnivores comme les grandes-gueules (1 point de loom violet), etc.
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Rencontre avec des psykuriens

Les PJ croisent un groupe de psykuriens. Ces êtres humanoïdes ont une peau lisse et dure comme la pierre. Leur visage disproportionné et allongé supporte une crête écailleuse et ne laisse apparaître aucun appendice buccal. Ces transients peuvent tourner la tête à 180°. Ils possèdent quatre bras difformes se terminant par des mains à trois doigts.

Ce groupe est à la recherche de lévilithe, un matériau ayant l’apparence d’une roche, que l’on trouve uniquement dans la région des Monts Réactifs. La lévilithe renferme des propriétés de lévitation. Les psykuriens en possèdent un morceau avec eux et sont à la recherche d’un morceau complémentaire qui pourrait fusionner avec leur échantillon.

Les psykuriens ne sont pas dotés de la parole et communiquent entre eux selon des gammes de silence. Le moindre bruit les dérange et ils ont tendance à ignorer les auteurs de ces troubles sonores. Mais cette fois, la quête de la lévilithe est devenue si importante que les psykuriens tentent d’établir un contact avec les PJ pour obtenir des informations (langage des signes, mimes, etc.)

Chasse à l’homme

Voilà déjà sept ans que plusieurs groupes de templiers ashragors sont à la recherche de Farish (PJ ashragor). Ce dernier a des origines démoniaque. Un groupe de deux ou trois templiers vient de retrouver sa trace et compte bien l’exécuter ainsi que tous ceux qui se mettront sur leur chemin.


Quels que soient les événements, les PJ arrivent à Fort Quar après un voyage plus ou moins agité. C’est l’occasion pour eux de se remettre un peu de leurs péripéties.

3ème Partie : Fort Quar

Le Fort se situe à 2000 mètres d’altitude et baigne dans une brume fantomatique. Avec ce climat fantastique, il n’est pas rare d’apercevoir des silhouettes qui ne sont en fait que de pures hallucinations. Les habitants permanents du Fort sont habitués au brouillard, et ne sont plus sujet à ces apparitions.

L’ensemble du Fort couvre environ 4000 m². L’édifice est principalement construit en pierre. Il a été érigé une vingtaine d’années auparavant par la guilde du Savoir Fondateur qui l’a revendu à la guilde des Herbes il y a un an.

Cette transaction n’est en fait qu’un subterfuge de la Guilde du Savoir Fondateur pour surveiller les activités de la Guilde des Herbes. En fait, lors de la vente du Fort, tout le personnel n’a pas été congédié. L’aubergiste, sa femme et son fils sont restés et se sont mis "officiellement" au service de la guilde des Herbes. Cette machination est en fait un très bon moyen pour la guilde du Savoir Fondateur de garder un œil sur les projets des autres guildes et de les devancer quand les enjeux sont intéressants…

Les locaux

Un plan représentant l’agencement du fort est disponible p. 24.

L’enceinte

Le site est protégé par une enceinte fortifiée de 10 mètres de haut. Un chemin de ronde fait le tour du Fort. Pour l’atteindre, il faut passer par la tour de guet.

La tour de guet

D’une hauteur de 30 mètres, cette tour surplombe le Fort. Un escalier en colimaçon permet l’accès à trois étages. Le premier donne sur le chemin de ronde. Le deuxième sert d’entrepôt pour quelques armes. Et le troisième étage correspond à la plate-forme supérieur.

Le poste de garde

Ce bâtiment a plus l’aspect d’une prison. Il comporte une salle et deux cellules pouvant recevoir chacune deux personnes. Bien entendu, un aménagement sommaire, juste une table et quelques chaises, agrémente l’espace pour que des gardes surveillent les prisonniers.

Les écuries

Les écuries peuvent accueillir une quarantaine de chevaux. Dix emplacements sont occupés en permanence par les chevaux du Fort.

L’entrepôt

Ce lieu n’est pas un entrepôt de marchandises mais plutôt un hangar où sont placés les attelages. Une roulotte kheyza, appartenant au Fort, y est entreposée. Il reste encore assez de place pour deux chariots.

La forge

Cet atelier se présente comme une forge traditionnelle mais est également utilisée comme charpenterie.

L’auberge

L’auberge est la plus grande bâtisse du Fort. Au rez-de-chaussée se trouvent la salle commune, une petite salle de réunion, les cuisines et les appartements privés du personnel permanent du Fort. La cuisine donne accès au sous-sol où sont stockées quelques denrées. Un escalier situé dans la salle commune mène à l’étage qui abrite des chambres réservées aux hôtes. Cinquante lits sont disponibles pour les voyageurs. A l’extérieur, une terrasse couverte offre la possibilité de prendre un repas ou un verre au grand air (dans la brume). 

Le cimetière

Le cimetière se situe à l’extérieur du Fort, à une centaine de mètres. Il y a environ une quinzaine de tombes (de simples cairns). La plupart sont celles d’anciens habitants du Fort. Dans les deux tombes les plus récentes reposent Armïon et Mutshoro.

Les protagonistes

Chulain

Chulain est un gehemdal imposant d’une quarantaine d’années. Ses traits sont très marqués par l’aventure. Il a longtemps voyagé dans les contrées du Continent et ne se résignant pas à retourner sur les Rivages, il a décidé de finir ses jours à Fort Quar, un lieu paisible et reculé. Il ne rechigne pas à raconter ses nombreuses expériences à qui veut les entendre.

Il est tour à tour bricoleur, charpentier et forgeron. Egalement bon guerrier, Chulain ne prendra les armes qu’en cas d’extrême nécessité.

Saltillo Armaccini

Saltillo n’avait sa place nul part. C’est pour cela qu’il se retrouve à Fort Quar, un endroit ou personne ne le sollicite vraiment. Ses compétences en médecine sont plutôt médiocres. La pitié est certainement la raison qui a poussé les dirigeants de la guilde des Herbes à le garder. Agé de 47 ans, Saltillo est atteint de la Langueur depuis plus de quatre ans. 

Kodji

Après une faute grave qui a coûté la vie à trente natifs, Kodji a été envoyé à Fort Quar qu’il dirige maintenant. Douze gardes drak sont à son service. Au yeux des dirigeants de la guilde, leurs vies sont moins importantes que celles de guildiens. Pour Kodji, son exil à Fort Quar est la dernière chance qui lui est offerte pour retrouver des responsabilités plus gratifiante dans un lieu moins reculé.

Il est mis chaque jour à l’épreuve avec la direction du fort et il veille consciencieusement à la sécurité du site et de ses occupants. Kodji joue son honneur de Felsin et il sait aujourd’hui, avec l’intérêt porté par la guilde pour l’arbre-vie, que ses supérieurs le surveillent particulièrement. Il se doute que les expéditions faisant escale au fort sont chargées d’établir des compte-rendus sur ses activités. L’occasion qui se présente est une chance inouïe pour lui. Il pourra peut-être retrouver sa place de chef de comptoir à Port Concorde.

Kodji est honnête et ne cherchera jamais à corrompre les membres d’une expédition. S’il reçoit de viles propositions, il n’oubliera pas que "La valeur d’un homme se juge par ses actes."


Dorek

Dorek est un personnage clé. Originaire d’une des nombreuses tribus drak du Berceau de Dana, il a été engagé avec sa femme par la guilde du Savoir Fondateur il y a quinze ans. Avec la vente du Fort, il s’est fait recruter par la guilde des Herbes mais travaille toujours comme espion pour ses premiers employeurs.

L’air jovial de cet aubergiste de 32 ans réconforte toujours le voyageur exténué qui entre dans son établissement. L’auberge est propice à ses activités d’espion et il lui est aisé de surprendre des conversations confidentielles. 

Dorek sait que Siegfrød Maar offre ses services à la guilde du Savoir Fondateur et cherchera à prendre contact avec lui.

Seïa

Seïa est la femme de Dorek. Elle a les mêmes origines que son mari. Elle est arrivée à Fort Quar avec lui et s’occupe de l’auberge à ses côtés. Elle vient souvent importuner ses hôtes pour s’assurer que le service leur convient et pour savoir s’ils n’ont besoin de rien.  Ses venues sont très discrètes et n’ont qu’un seul but : recueillir les propos des invités. Elle s’approche furtivement et n’aborde les personnes que si on lui donne la parole. En attendant elle écoute attentivement les conversations.

Et nul ne pourra s’en plaindre. A qui déplairait la présence d’une aussi ravissante créature et de surcroît si innocente ? Son petit sourire apaisera toutes les remontrances. Il ne faut pas prendre cette attitude comme des avances. Elle n’est pas là pour satisfaire les désirs charnels des invités.

Elle veille également à la propreté des locaux et particulièrement des chambres. Après tout, il faut savoir chercher les renseignements où ils se trouvent.

Curchulain

Curchulain est le fils de Dorek et Seïa. Agé d’une dizaine d’années, ce garçon plein d’ardeur s’intéresse beaucoup aux armes et veut devenir garde. Malheureusement pour lui, il remplit la tâche de palefrenier.

Cela ne l’empêche pas de dissimuler une dague dans les écuries et de "jouer au guerrier" en cachette. Si ses parents l’apprennent, le gamin passera un sale quart d’heure. C’est un bon moyen pour lui faire du chantage. Curchulain est aussi corruptible mais ne fera rien pouvant occasionner des blessures ou entraîner la mort de quelqu’un.

Il n’est pas au courant que ses parents sont des espions pour la guilde du Savoir Fondateur.

"la garde"

Quinze autochtones lore composent la garde du fort.  D’origines diverses, ils ont tous renoncé à leurs croyances et se sont engagés dans la guilde des Herbes. Leurs conditions de vie sont nettement meilleures à celles qu’ils ont connues et il n’ont aucune envie de quitter la guilde.

Ils voient en Kodji un grand homme. Son enseignement et ses valeurs son justes et doivent être suivies. Ils le servent avec respect.


Les événements

La nourriture

Les PJ peuvent remarquer que les prix pratiqués à l’auberge ne sont pas tout à fait habituels. Les chambres sont légèrement plus coûteuses et les boissons alcoolisées sont quatre fois plus chères que de coutume. En revanche, les repas sont moins onéreux. 

Si les PJ demandent des explications, le personnel du fort leur répondra que les chambres ne sont pas si chères pour la qualité du service offert et que les tarifs pratiqués sur les boissons représentent une sécurité pour éviter tout débordement dans le fort. Il est toujours préférable de prendre un bon repas qu’une mauvaise cuite. "Et la cuisine de Dorek est sans doute la meilleure de toute la contrée". Cette dernière remarque est sans doute vraie. Les plats sont accompagnés d’un judicieux assaisonnement d’herbes aromatiques dont Dorek a le secret.

Le soir, les repas contiennent d’autres herbes en plus aux effets soporifiques. Elles sont destinées à participer à la sécurité du fort. Un homme assoupi ne provoque aucun trouble. Bien entendu, tout le personnel est au courant sauf Curchulain (qui en subit les effets) et le secret est très bien gardé. Dorek "assaisonne" donc différemment ses plats s’ils sont destinés au personnel.

Un jet Observateur+Poison/Extrême est nécessaire pour repérer cette supercherie. La cuisine est très bien préparée et la présence des herbes aromatiques rend extrêmement difficile la détection du soporifique.

Complot de Dorek et Siegfrød 

Le premier soir, Dorek ira trouver Siegfrød et lui demandera de retarder le départ de l’expédition de deux jours. Des membres de la guilde du Savoir fondateurs sont partis récemment et ont besoin d’une plus grande avance sur l’expédition des PJ.

Si Siegfrød envisage d’entreprendre une quelconque opération de nuit, Dorek, pour lui venir en aide, n’assaisonnera pas son repas de soporifique et le mettra au courant.

Si Siegfrød n’a aucune idée, Dorek lui proposera d’ingérer un vomitif. Le produit met six heures avant d’agir. Avec cette substance, la victime sera malade pendant deux jours ce qui ajournera le départ du groupe de PJ qui ne se risquera sûrement pas de partir sans homme d’arme. En revanche, Siegfrød sera mis sur la touche pendant deux jours, obligé de rester dans sa chambre. Si quelqu’un tente alors de diagnostiquer ses souffrances (jet Savant+Médecine/Normal), il pourra conclure à un empoisonnement. Et logiquement, les premiers soupçons se porteront sur Hiraya…

Si la solution ne plait vraiment pas à Siegfrød, le vomitif peut toujours être administré à Vittorio ou un autre membre du groupe.
Les autopsies

Lorsqu’il apprendra que Farish est chirurgien, Saltillo, conscient que ses propres compétences sont loin d’être parfaites, lui demandera de pratiquer une autopsie sur les deux derniers corps enterrés dans le cimetière.

Cette scène aura plus d’effet si Saltillo réveille Farish en pleine nuit, lui faisant respirer quelques vapeurs annulant l’effet du somnifère du repas. Il insistera pour que l’autopsie se déroule dans la nuit. L’ambiance d’un cimetière baigné dans la brume est un cadre idéal pour effrayer un PJ.

Enveloppés dans une couverture leur servant de linceul, les cadavres sont relativement bien conservés. Une autopsie (jet Agile+Chirurgie/Normal) sur Armïon ne donne rien. La même opération menée sur Mutshoro révèle la présence d’un bourgeon en cours de germination obstruant l’œsophage. Il s’agit vraisemblablement d’un meurtre.

L’adreïs est une plante dont les bourgeons sont utilisés par les assassins. Ils ont la particularité de se fixer aux parois de l’œsophage pour qui en ingère un. La victime ne peut alors plus respirer et meurt asphyxiée. Certains ashragors cultivent ce genre de plantes qui ne poussent bien évidemment que sur des cadavres.

Les voyageurs

Si les PJ se renseignent sur le passage de caravanes ou autres voyageurs, ils apprendront q’un groupe de cinq individus appartenant à la guilde du Savoir Fondateur est passé à Fort Quar il y a deux jours. Ils sont repartis dans les montagnes sans donner plus de précision sur leur destination.

Si les PJ restent plusieurs jours au fort et qu’ils s’ennuient, vous pouvez très bien jouer l’arrivée de la caravane d’une guilde quelconque en provenance de Gouffre et se rendant à Jonril. S’ils veulent vraiment de l’action, la caravane en question n’est qu’une couverture à un groupe de malfrats qui en profitent pour attaquer le fort. (Prenez les caractéristiques des agresseurs drak données précédemment p. 7).

Fouille des chambres des membres des expéditions précédentes

Seule la chambre qu’occupait Mutshoro contient des renseignements (jet Observateur+Chercher/Difficile). Un parchemin y est dissimulé. Il contient le message suivant, écrit en kheyzan : "Mes jours sont certainement en danger après ce que je viens de découvrir. Xipe est sûrement un traître. Il doit dissimuler des informations à la guilde. Je l’ai vu remettre un carnet de route à Dorek."
Enquête sur Xipe Totec

Tous s’accorderont à dire que Xipe est un homme bien. En ce qui concerne son altercation avec Mutshoro, personne n’est au courant.

Curchulain a remarqué que son père et Xipe avait l’air d’entretenir de bonnes relations. Ils discutaient souvent à voix basse dans l’arrière cuisine. Le sujet de leur conversations reste encore un secret pour lui.

La scène suivante peut très bien se jouer avec Seïa plutôt que Dorek. De tout façon, ils sont complices.

Bien entendu, Dorek ne révèlera rien. Si on le met devant le fait accompli, il dira simplement que Xipe lui avait offert un peu d’argent en échange du secret de la préparation de son ragoût de sinskaï. D’ailleurs il est prêt à leur donner cette recette en échange de 20 GE. Avec un jet (Observateur+Empathie/Normal), les PJ peuvent se rendre compte que Dorek ment.

En le "cuisinant" un peu (jet Agile+Torture/Normal), et suivant la réussite, Dorek avouera certaines choses :

Echec

L’histoire de la recette est vraie. Dorek devait inscrire l’intégralité de la recette dans le carnet de l’ulmeq. De plus, Xipe a payé Dorek pour qu’il lui vende des bourgeons d’adreïs. Dorek a d’abord refusé, mais Xipe a menacé de tuer sa famille (Seïa et Curchulain). Dorek lui en a donc vendu.

Pourquoi Dorek avait-il ces bourgeons ? Ils font partie du commerce de la guilde, tout simplement.

Réussite Normale

Dorek a été payé par Xipe pour remettre un double de son carnet de route à un homme qui se faisait passer pour un membre de la guilde du Savoir Fondateur. Mutshoro les avait surpris et une engueulade s’en était suivie.

Réussite Spéciale

Dorek et Xipe sont des espions pour la guilde du Savoir Fondateur. Dorek devait remettre le carnet de route de Xipe à un membre de la guilde du Savoir Fondateur, quelques jours plus tard. Mutshoro les a surpris et s’est disputé avec Xipe. Dorek a fourni un bourgeon d’adreïs à Xipe pour qu’il élimine Mutshoro.

Réussite Critique

Seïa, Dorek et Xipe sont des espions pour la guilde du Savoir Fondateur. Dorek devait remettre le carnet de route de Xipe à un membre de la guilde du Savoir Fondateur, quelques jours plus tard. Mutshoro les a surpris et s’est disputé avec Xipe. Dorek a fourni un bourgeon d’adreïs à Xipe pour qu’il élimine Mutshoro.

Il avoue aussi que chaque soir la nourriture comporte des soporifiques. Il en divulgue les raisons.
Et pour finir, il parle de Siegfrød et admet qu’il travaille également pour la guilde du Savoir Fondateur. Ils sont chargés tous les deux de retarder l’expédition. La guilde du Savoir Fondateur est déjà sur place à la recherche de l’arbre-vie.
Dorek consent à donner la direction empruntée par l’expédition de la guilde du Savoir Fondateur.
4ème Partie : Les origines

A ce stade du scénario, les PJ devraient en connaître un peu plus sur les complots qui se trament. S’il ne sont pas en possession de tous les renseignements nécessaires, ils ont au moins quelques idées. Dans tous les cas, ils doivent absolument mettre la main sur l’arbre vie. Après tout, c’est bien l’objectif de leur mission.

La grotte

Ce qu’ils cherchent se trouve à environ une demi-journée de cheval. Si Egyud fait encore partie du groupe, Nectys le conduira directement vers l’entrée d’une grotte sinon les PJ mettront une journée complète avant de trouver cette grotte.

En effectuant une fouille des alentours, les PJ découvrent cinq chevaux. De plus, des traces de pas attestent qu’un groupe de personnes a pénétré dans la grotte quelques jours auparavant. Visiblement, la guilde du Savoir Fondateur a de l’avance sur eux, et les indices trouvés confirment que les membres de cette guilde se trouvent encore à l’intérieur.

Arrangez-vous pour que tous les PJ entrent dans la grotte.

La grotte semble naturelle. Les parois sont vierges. Les PJ peuvent suivre un passage qui s’enfonce sur environ deux cents mètres. Camélia, si elle fait encore partie du groupe, devient nerveuse. 

Tout va s’accélérer. Le pression doit monter dans le groupe et le MJ doit presser les joueurs.

Une première secousse se fait ressentir. Vient ensuite un véritable tremblement de terre. Les parois s’effritent et des rochers tombent occasionnant quelques dégâts mineurs. Les torches sont soufflées, les lanternes endommagées. Des éboulements obstruent le chemin par lequel sont arrivés les PJ. La dernière flamme vient de s’éteindre. L’obscurité est totale.

Après quelques secondes d’accalmie, un nouvel ébranlement se produit. Si les PJ ne se sauvent pas rapidement, ils vont finir enterrés vivants. Le seul choix qui se présente à eux est de suivre le tunnel en courant.

Cinq cents mètres plus loin, alors que des grondements se font toujours entendre et que les rochers tombent ça et là, ils aperçoivent une lueur. Lorsqu’ils arrivent à proximité, un éclair violent les aveugle. Ils sont un peu sonnés et mettent un petit moment avant de s’habituer à la lumière qui inonde les lieux.

La Plaine Sauvage et les Djyakt

Les PJ se trouvent au cœur d’un énorme cratère verdoyant, à quelques millénaires de leur époque, bien avant la fondation de Jonril…

A partir de cet instant, Nectys, l’Ombre qui guidait Egyud ne peut plus intervenir. Les raisons sont implicitement données dans la suite du scénario.

Ils sont dans un sanctuaire élémentaire (voir Sortilège final du Phylum des Sentiers Oubliés, Le Loom p. 145). Il y règne une grande harmonie et une profonde sérénité. Tous les éléments et leur agencement semblent parfaits. Le cratère est envahi d’une lumière pure provenant des cieux. Aucun nuage ne trouble la vue des Feux-du-Ciel. Le Temps Sacré a également élu domicile dans ce nouveau monde lui apportant un caractère mystique. Cette terre est un vrai paradis… ou presque.

Les PJ auront conscience de leur saut dans le temps quand ils observeront la faune et la flore de ce paysage. Quelques espèces n’existant que dans les manuels de l’académie et les livres de légendes habitent ces lieux.

La végétation est très diversifiée et abondante. L’arbre-vie ne s’y trouve pas. Mais les PJ pourront toujours se faire surprendre par quelques grandes-gueules (voir p. 8) qui ne manqueront pas de les agresser. 

Une faune riche en espèces a élu domicile dans cette jungle. En tendant l’oreille, il est possible d’entendre les perruechos qui sont des oiseaux au plumage très colorés. Ces volatiles ont la particularité de répéter ce qu’ils entendent avec une imitation de voix remarquable. Des dangers guettent aussi les intrus avec la présence de reptiles et de fauves.

En atteignant la périphérie du cratère, une cité troglodyte, constituée d’une centaine de cavités, se dévoile. Des escaliers naturels de végétaux (lianes et agencements d’arbres) et de pierres (excavations et saillies rocheuses) permettent d’y accéder.

Les cavités sont habitées par un peuple drak. Ces autochtones ont la peau très sombre. Leur crâne est complètement rasé. Leurs yeux, d’un jaune laiteux, sont inexpressifs. Ils ne sont vêtus que d’un simple pagne. Les habitats sont plus que sobres. Seules quelques paillasses meublent leurs demeures.

Cette communauté ne connaît pas l’écriture. La langue orale est le seul moyen de communication et le dialecte qu’ils emploient est très ancien (jet en Savant+Langue Drak/Très Difficile). Ces autochtones sont curieux. A moins que les PJ se montrent mal intentionnés, les drak ne refusent pas le dialogue.

Ce peuple se nomme les Djyakt. Ils sont les protecteurs de la Plaine Sauvage (le cratère) et ne connaissent d’autres contrées que la leur. Ils ne sont pas étonnés par la présence des PJ. Des "hommes-bêtes" sont déjà venus et certains ont été dévorés par la Plaine Sauvage (MJ, il est temps de ressortir votre vieux dictionnaire de djyakté pour entreprendre une description des "hommes-bêtes" de la première expédition envoyée par la guilde. Ces derniers ont tous péri). D’autres "hommes-bêtes" sont vivants et Ils s’entretiennent actuellement avec Nectys, le maître de la Plaine Sauvage.

Une rencontre prévisible

Qu’ils soient en train de découvrir les merveilles de la forêt ou qu’ils tentent de nouer quelques relations avec les Djyakt, les PJ seront perturbés par une légère secousse, pressentie par Camélia. Un cri humain vient ensuite perturber leurs activités. Un homme a chuté d’une des cavités en hurlant "Aaaarrg" (terme guildien très connu et se traduisant par "à l’aide").

Si les PJ étaient dans une des habitations Djyakt, ils ont pu apercevoir un guildien s’écraser dans la plaine. La première réaction des Djyakt est la panique. Nectys est certainement en danger. Les Djyakt sont pacifistes et ne savent pas se battre, c’est pourquoi ils feront appel aux PJ pour sauver le maître de la Plaine Sauvage.

Dans tous les cas, la nature curieuse des PJ les amènera dans la demeure de Nectys, la plus haute cavité du cratère. La montée doit être une course contre la montre (une fois de plus il faut mettre la pression aux PJ). Des bruits d’affronts parviennent déjà jusqu’aux oreilles des PJ.

Un combat violent oppose quatre guildiens à un vieil homme. Les guildiens ont du mal à affronter le Djyakt qui combat aux côté de la nature. Les parois du cratère et les lianes grimpantes se déplacent pour protéger le maître de la Plaine Sauvage. Bien qu’ils soient des héros, lorsque les PJ arriveront, ils auront juste le temps de voir Nectys expirer.

Un ou deux des guildiens sont également morts. Les autres membres de la guilde du Savoir Fondateur se tourneront alors vers les nouveaux arrivant avec la ferme intention de les faire disparaître. Si Siegfrød est présent, ils tenteront de le rallier à leur cause en lui rappelant le marché qui les unit. Ils ne manqueront pas de mentionner la loyauté de Dorek et celle de Xipe Totec. Libre au gehemdal de choisir son camp. Il est inutile pour les autres PJ de négocier.


Une fois le combat terminé un Djyakt qui s’était dissimulé dans l’alcôve sort de sa cachette. A peine aura-t-il le temps de se présenter comme l’apprenti de Nectys qu’un violent tremblement de terre se fera sentir. 

La fuite ou la mort

Le volcan est en train de s’éveiller. Le cratère commence à se fendre par endroit et de la lave emplit progressivement la Plaine Sauvage. Une fumée épaisse s’en dégage et s’engouffre dans les alcôves. Le sommet du cratère est bien trop haut pour tenter une fuite. Il n’existe plus aucune issue.

Sbol, l’apprenti de Nectys, annonce alors que le maître de la Plaine Sauvage l’avait prévenu de ces événements. Il est même au courant des origines des PJ et est prêt à les renvoyer dans leur époque. Le choix leur est laissé.

Une fois encore tout doit se jouer très vite. Les décisions doivent se faire rapidement. Insister sur les éléments qui se déchaînent …

Sbol conduit ceux qui ont choisi de rentrer chez eux dans le "jardin sacré", une cavité dissimulée qui contient les espèces florales les plus rarissimes qui soient. A la grande stupéfaction des PJ, des dizaines d’arbres-vie y poussent.  Par un mystérieux rituel de Sbol, un vent violent s’engouffre dans le "jardin sacré" déracinant la plupart des plantes et arbres qui y étaient exploités. Après un court instant, l’intense tourbillon projète quelque chose en direction de l’invocateur. La tornade finit par s’arrêter. Seules quelques plantes ont été épargnées ainsi que deux arbres-vie.

Sbol remet à chaque PJ une petite boule brunâtre (il y en a juste assez pour ceux qui ont choisi de partir). Pour leur salut, ils doivent ingurgiter cette chose. Sbol ne peut pas les accompagner. Il doit sauver les dernières espèces du "jardin sacré" et ne permettra à aucun PJ d’y toucher.

Le volcan entre dans une activité intense : fumée, cendres, explosions. La lave gagne l’alcôve dans laquelle se trouvent les PJ.

Lorsqu’ils avalent la boulette, les PJ voient tous leurs sens faillir. Ils ne peuvent plus se tenir debout. Paralysés, ils s’effondrent sur le sol. La chaleur et l’odeur de la lave qui se rapproche deviennent presque agréables. Ils entendent la douce voix de leur sauveur, récitant une nouvelle incantation. Les explosions sont maintenant inaudibles. Le silence accompagne le mouvement des lèvres de Sbol. Leur vue se trouble et les couleurs se mélangent. Les plantes et les arbres ont disparu sous l’enchantement de l’apprenti. Tous les végétaux se sont volatilisés. La lave atteint Sbol et les PJ. Les formes deviennent floues. C’est le trou noir.

L’activité du volcan a supprimé toute trace de vie.

Retour vers le futur

Lorsqu’ils reprennent leurs esprits, les rescapés (ceux qui ont ingurgité la substance fournie par Sbol) ont un violent mal de crâne.

Il fait jour. Une brume épaisse filtre la lumière des Feux-du-Ciel. Le relief est très accidenté. Les PJ se trouvent bien dans les Monts Réactifs. Ils sont à environ un kilomètre du site ou est construit Fort Quar. Mais quand ?

Le scénario est officiellement terminé. Mais vous êtes libre de le poursuivre.

MJ, à vous de choisir votre fin :

· un seul jour s’est écoulé depuis qu’ils ont quitté Fort Quar. Et par un mystérieux hasard, l’arbre-vie est à côté des PJ. Il est temps de terminer cette mission en rapportant les fruits de l’arbre-vie à Jonril. Les traîtres doivent être châtiés (Seïa, Dorek et Siegfrød) ou poursuivis (Xipe Totec).

· les PJ se retrouvent le jour où ils sont arrivés à Fort Quar pour la première fois. Il ne s’en rendront pas compte immédiatement. En revanche, ils seront surpris en remarquant que le personnel du fort les voit pour la première fois. Le doute sera levé quand ils apprendront la date du jour.

· 211 : une réunion d’affaire entre la guilde du Savoir Fondateur et la guilde des Herbes se déroule au fort, bien gardé pour l’occasion. Les dirigeants des deux guildes sont présents. Fort Quar est sur le point d’être vendu à la guilde des Herbes mais des complots se tissent. Xipe Totec va offrir ses services à la guilde du Savoir Fondateur.

· 210 : le Fort appartient à la Guilde du Savoir Fondateur.

· 2XX : la barrière des enfants-cyclones est tombée. Les PJ vont connaître le futur de Cosme.

· -4000 : le cataclysme. Les PJ auront-ils l’occasion d’apercevoir ce qu’étaient leurs origines ?

· …
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Annexes

Carte



Fort Quar



Chronologie

	Date
	Evénement

	
	

	Les antécédents

	
	

	      191
	Création de la guilde des Herbes.

	205
	Etudes des PJ à l’académie kheyza des 100.000 Pas.

	208
	Mort de Zachif (ami communs des PJ). Fin des études à l’académie. Engagement des PJ dans la guilde des Herbes pour un contrat de cinq ans.

	      211
	Acquisition de Fort Quar racheté par la guilde des Herbes à la guilde du Savoir Fondateur.

	17 4A 212
	Départ de Jonril de l'expédition (1) en direction de Fort Quar.

	26 4A 212
	Arrivée à Fort Quar.

	28 4A 212
	Départ de Fort Quar pour l'exploration des Monts Réactifs.

	7 5A 212
	Toujours aucune nouvelle de l’expédition. La Guilde des Herbes décide d’envoyer une seconde expédition.

	 8 5A 212
	Départ de Jonril de l'expédition (2) en direction de Fort Quar.

	17 5A 212
	Arrivée à Fort Quar.

	18 5A 212
	Départ de Fort Quar pour la recherche de l'expédition (1).

	19 5A 212
	Découverte du cadavre du Nommeur de l'expédition (1).

	20 5A 212
	Retour à Fort Quar

	22 5A 212
	Départ de Fort Quar en direction de Jonril.

Mort d'un des membres de l'expédition.

Retour à Fort Quar & enterrement du défunt.

	23 5A 212
	Nouveau départ de l'expédition de Fort Quar en direction de Jonril.

	 2 6A 212
	Arrivée à Jonril.

	
	

	Début du scénario à Jonril

	
	

	 4 6A 212
	Réunion au comptoir de la guilde des Herbes.

Départ de l'expédition (3) pour Fort Quar.

	
	

	
	


Liste des PNJ

	Nom
	Origine
	Profession
	Notes

	

	Fondateurs de la guilde des herbes

	
	
	
	

	Onicatl
	Ulmeq
	Arpenteur des rêves
	A Port Concorde

	Umberto Fulcanelli
	Venn'dys
	Docte
	Disparu

	Sematek l'empathique
	Kheyza
	Herboriste
	A Galila

	
	
	
	

	Deuxième expédition

	
	
	
	

	Izmaar
	Felsin
	Mercenaire
	En route vers Port Concorde

	Kaari
	Drak
	Eclaireur
	A Jonril

	Mutshoro le clairvoyant
	Kheyza
	Guérisseur
	Mort. Enterré à Fort Quar

	Onrag
	Gehemdal
	Guerrier
	En route vers Port Concorde

	Xipe Totec
	Ulmeq
	Chasseur
	En route vers Galila. Chef d’expédition.

	
	
	
	

	Fort Quar

	
	
	
	

	Chulain
	Gehemdal
	Forgeron
	

	Curchulain
	Drak
	Palefrenier
	Fils de Dorek et Seïa

	Kodji
	Felsin
	Stratège
	Chef de la garde et responsable du Fort.

	Seïa
	Drak
	Serveuse
	Femme de Dorek. Espionne pour la guilde du Savoir Fondateur.

	Dorek
	Drak
	Aubergiste
	Espion pour la guilde du Savoir Fondateur.

	Saltillo Armaccini
	Venn’dys
	Médecin
	Atteint par la Langueur.

	"la garde"
	Lore
	Garde
	12 personnes.

	
	
	
	

	Autres PNJ

	
	
	
	

	Armïon
	Kheyza
	Nommeur
	Mort. Enterré à Fort Quar

	Filliano Daricco
	Venn’dys
	Chef de comptoir
	A Jonril.

	Nectys
	Djyakt (Drak)
	Maître de la Plaine Sauvage
	Ombre vue par Egyud.

	Sbol
	Djyakt (Drak)
	Apprenti
	Élève de Nectys.

	Tikani
	Felsin
	Aubergiste
	"La Nostalgie" à Jonril.


Liste des PJ

Il est conseillé de jeter un coup d’œil rapide sur l’historique des personnages. Certains passages sont identiques pour chacun ce qui rend la lecture plus facile.

En plus de leur formation professionnelle, les PJ ont pratiqué des activités de bateleurs et ont formé une troupe à laquelle Zachif, un felsin, appartenait. Ce dernier est mort dans des conditions mystérieuses.

Egyud (Kheyza, Nommeur -/- Conteur)

Traits de caractère : Curieux, réfléchi.

Egyud a le Don. Il peut communiquer avec Nectys, l’Ombre d’un autochtone.

Farish (Ashragor, Chirurgien -/- Contorsionniste et Fakir)

Traits de caractère : Impulsif, masochiste.

Farish n’est pas un pur ashragor. Il a du sang démon dans les veines et est recherché par le Temple pour cette raison. Ces origines démoniaques lui confèrent le pouvoir de contrôler sa sensibilité (seuils de santé plus faibles). Mais cela ne l’empêche pas de perdre des points de vie quand il effectue ses numéros de fakir.

Farish est partiellement impliqué dans la mort de Zachif. Une maladresse chirurgicale a provoqué la mort du felsin.

Hiraya (Ulmèque, Empoisonneuse -/- Lanceuse de couteaux)

Traits de caractère : Entêtée, réservée / hyper expressive, méfiante.

Hiraya est schizophrène. Elle change de personnalité quand on la provoque verbalement avec insistance et qu’elle n’a pas le dernier mot. Son comportement, ses caractéristiques et ses compétences sont alors différents. En particulier, Hiraya devient méfiante (ce que croit le joueur) mais elle est en fait paranoïaque (ce que doit jouer le MJ). Le climat fantomatique des Monts Réactifs et de Fort Quar se prête particulièrement au jeu. Hiraya ne reprend sa vraie personnalité qu’après une bonne nuit de sommeil.

Elle est également amnésique et ne se souvient jamais de ce qu’elle a fait pendant ses changements de personnalité.

Elle est partiellement impliquée dans la mort de Zachif. Pendant l’une des ses crises, elle a lancé un couteau sur le felsin sans le prévenir.

Siegfrød (Gehemdal, Guerrier -/- Dresseur)

Traits de caractère : Opportuniste, perfide.

Siegfrød est un espion pour la guilde du Savoir Fondateur.

Il possède une panthère noire, Camélia, qui l’accompagne partout. Ce félin lui a été offerte par la guilde du Savoir Fondateur en échange de ses services. Il est apprivoisé et répond à des ordres simples. Il peut participer à des combats. 
Vittorio (Venn’dys, Conquistador -/- Comédien)

Traits de caractère : Diplomate, directif.

Rien de particulier pour le venn’dys, si ce n’est sa place de médiateur au sein du groupe.

Dorek





Caractéristiques


Agile�
3�
�
4�
Charmeur�
�
Vie  14 / 7 / 3�
�
Fort�
3�
�
4�
Rusé�
�
�
�
�
Observateur�
4�
�
4�
Savant�
�
Art Etrange�
3�
�
Résistant�
3�
�
5�
Talentueux�
�
Art Guerrier�
3�
�



Compétences


Bagarre 2, Cuisine 5, Diplomatie 1, Discours 3, Discrétion 3, Empathie 2, Esquive 2, Herboristerie 4, Intendance 0, Poison 4, Prix 2, Sagesse populaire 2, Scruter 2, Vigilance 3.





Arme


Dague 2 (1d6).





Kodji





Caractéristiques


Agile�
4�
�
2�
Charmeur�
�
Vie  20 / 10 / 5�
�
Fort�
5�
�
3�
Rusé�
�
�
�
�
Observateur�
4�
�
5�
Savant�
�
Art Etrange�
2�
�
Résistant�
5�
�
2�
Talentueux�
�
Art Guerrier�
5�
�



Compétences


Cartographie 4, Chercher 3, Chevaucher 4, Commandement 4, Courir 1, Diplomatie 4, Discours 3, Esquive 4, Grimper 1, Intendance 4, Langue (Drak) 3, Lire et écrire 4, Lois 4, Négoce 5, Prix 3, Scruter 3, Vigilance 3.





Armes et protection


Epée longue 5 (1d6+4), Arbalète 4 (2d6).


Cuir clouté (1d6, Léger).





Les templiers d’Ashragor





Ce sont des soldats professionnels, froids et compétents.





Caractéristiques


Agile�
5�
�
2�
Charmeur�
�
Vie  20 / 10 / 5�
�
Fort�
5�
�
4�
Rusé�
�
�
�
�
Observateur�
4�
�
3�
Savant�
�
Art Etrange�
4�
�
Résistant�
5�
�
4�
Talentueux�
�
Art Guerrier�
4�
�



Compétences


Chevaucher 3, Commandement 1, Esquive 2, Poisons 2, Scruter 3, Vigilance 2.





Armes et protection


Cimeterre 4 (1d6+5).


Cotte d’écailles (1d6+4, Très Lourd).





Notes


Ils connaissent quelques tours de loom noir comme Piqûre, Blafard facial et Dégradation du métal à des niveaux variant entre 2 et 4 (voir Le Loom, p. 28-29)





Jeune Ligron de Tindal





Caractéristiques


Art Guerrier 5		Vie  20 / 10 / 5





Armes et protection


Griffes 3 (2d6+1), Morsure 5 (1d6+1).


Armure naturelle (1d6-2).





Notes


Le ligron se présente comme un grand félin bicéphale croisement d’un lion et d’un tigre. Ce caractère lui confère deux attaques par PA. Un spécimen vivant peut se vendre à plus de 1000 GE.





Grande-gueule





Caractéristiques


Art Guerrier 3		Vie  12 / 6 / 3





Arme


Morsure 4 (1d6).





Notes


La grande-gueule est très attrayante par son apparence. Mais elle est également douée d’une certaine intelligence, et attend que sa victime soit encerclée au beau milieu d’un champ pour attaquer. Une seule plante ne représente pas un véritable danger. Mais un assaut de 10 à 20 individus peut être mortel.





Les agresseurs drak





Il sont six et il n’y a pas vraiment de chef dans le groupe. Ils sont plutôt bien équipés pour des draks…





Caractéristiques


Agile�
3�
�
3�
Charmeur�
�
Vie  11 / 5 / 2�
�
Fort�
2�
�
5�
Rusé�
�
�
�
�
Observateur�
4�
�
3�
Savant�
�
Art Etrange�
2�
�
Résistant�
3�
�
2�
Talentueux�
�
Art Guerrier�
3�
�



Compétences


Camouflage 4, Courir 4, Discrétion 3, Esquive 2, Scruter 4, Vigilance 1.





Armes et protection


Hache 3 (1d6+1), Arbalète 2 (2d6).


Cuir souple (1d6-1, Léger).





"La garde"





Caractéristiques


Agile�
4�
�
2�
Charmeur�
�
Vie  16 / 8 / 4�
�
Fort�
3�
�
2�
Rusé�
�
�
�
�
Observateur�
5�
�
3�
Savant�
�
Art Etrange�
2�
�
Résistant�
5�
�
2�
Talentueux�
�
Art Guerrier�
4�
�



Compétences


Bagarre 3, Chercher 2, Courir 3, Esquive 3, Grimper 2, Orientation 1, Pister 1, Scruter 3, Vigilance 3.





Armes et protection


Cimeterre 4 (1d6+4), Arbalète 3 (2d6).


Cotte de maille (1d6, Lourd).





Guerriers de la guilde du Savoir Fondateur





Caractéristiques


Agile�
6�
�
1�
Charmeur�
�
Vie  16 / 8 / 4�
�
Fort�
3�
�
6�
Rusé�
�
�
�
�
Observateur�
5�
�
4�
Savant�
�
Art Etrange�
3�
�
Résistant�
4�
�
2�
Talentueux�
�
Art Guerrier�
5�
�



Compétences


Camouflage 4, Courir 4, Discrétion 3, Esquive 5, Grimper 4, Scruter 5, Vigilance 1.





Armes et protection


Couteau de lancé 2 (1d6-1), Epée longue 4 (1d6+3).


Broigne (1d6+2, Lourd).





Notes


Au cours de leur combat contre Nectys, les guerriers ont subi quelques dommages. Vous pouvez leur enlever quelques points de vie pour équilibrer le combat (surtout si Siegfrød se met de leur côté).
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L'arbre-vie

