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Hors Jeu

Un songe a encore vaincu… Et une fois de plus, personne ne s’est présenté à temps pour éviter la transformation des cauchemars en réalité. La nouvelle incarnation a pris ses quartiers à proximité de la stèle. Quelques nécrosiens qui suivaient le songe ont trouvé quelques bonnes âmes un peu plus vers le nord. Des villages ont été attaqués, et beaucoup de villageois sont ainsi venus gonfler leurs rangs. Mais maintenant, il n’y a plus grand chose au nord des montagnes. Les nécrosiens descendent vers le sud…

Introduction

C’est un début de soirée, il fait nuit. Les PJs viennent de finir leur journée de travail. Comme à leur habitude, ils sont rassemblés à la taverne de leur village, Gëlna. Encore une bonne soirée en perspective. Gölwin Shïn n’est pas avec eux. Elle a préféré rester chez elle pour s’occuper des affaires courantes. Mais tout ne pouvait pas aller pour le mieux ce soir. Des nécrosés attaquent le village à la nuit tombée (jet de Corps + Sensuel + Vigilance pour s’en rendre compte). S’ils n’entendent rien une villageoise arrivera bientôt, blessée, en pleurs, et alertera tout le monde : « Des pillards ! Ils attaquent le village ! Ils enlèvent nos enfants ! ». 

Attaque du village

Les nécrosés se sont infiltrés discrètement dans le village, par le coté nord. Ils ont fouillé la forge, et pris l’arme de Gälhios : l’arbalète à répétition. Puis ils passent à l’attaque proprement dite. Leur plan est simple. Ils mettent le feu à la forge et peuvent être repérés à partir de ce moment par les gens qui passent dehors. Ils comptent continuer à mettre le feu au village de façon à faire sortir la population des maisons, et profiter de la panique pour faire des prisonniers. Il existe en fait deux groupes ayant des missions distinctes. Le premier (20 damnés) doit mettre la panique dans le village et protéger le second groupe. Ce second (20 damnés, un par prisonnier ou par deux prisonniers) doit faire le plus rapidement possible des prisonniers. Il réussit automatiquement, mais peut perdre quelques membres. C’est le premier groupe que les PJs vont affronter. Ils combattront au maximum de leurs possibilités, même s’ils doivent en mourir.

Les pillards tuent tous ceux qui leur barrent la route, et font prisonniers ceux qui ne résistent pas. Lorsqu’ils en ont fait une vingtaine (femmes et enfants pour la plupart, dont la femme de Lame de vent, Golwïn Shïn), le second groupe et quelques autres qui étaient restés en retrait (32 en tout, répartis en 20 damnés, 10 vampires et 2 zombies) partent avec les prisonniers, pendant que le reste couvre leur fuite. Ils prendront une bonne avance, de manière à ce que les PJs ne puissent les rattraper. Si les PJs ont pris un peu de retard au début (ils n’ont rien entendu, ils ont commencé à faire autre chose, ils discutent un peu trop…), ils arriveront pour voir le groupe de prisonniers partir. Ce groupe est équipé de chariots pour transporter les prisonniers, et de bêtes rapides pour les tirer. Ces dernières sont aussi nécrosées, et n’ont pas besoin de beaucoup de repos par jour de marche.

Les pillards contre lesquels vont se battre les PJs sont des damnés. Ils le sont depuis peu, et rien ne permet à priori de voir leur nécrose (les PJs ne peuvent donc se rendre compte de leur état de nécrosés). Ils attaquent les PJs à raison d’un pour un. Kalir peut tenter d’en prendre deux à la fois. Il y aura plusieurs vagues d’attaque, à moduler suivant la puissance des PJs. Les prisonniers partent au cours du deuxième round de combat, accompagnés par les nécrosés de plus haut niveau. Des villageois en nombre suffisant arrivent par derrière et chassent les nécrosés si les PJs perdent la moitié de leur points de vie dans une zone quelconque.

Les nécrosés sont finalement repoussés après une lutte qui a au moins coûté la forge et malheureusement plusieurs vies… Certains des morts que les PJs ont vu tomber au combat manquent (jet difficile), notamment celui de la villageoise qui a put donner l’alerte. Ils sont nécrosés, et pourront apparaître à la fin du scénario (les zombies sont magicien. Ils ont nécrosé les blessés et les ont forcé à les suivre).

Enquête

Votre mission, si vous l’acceptez…

Les PJs ne doivent pas partir tout de suite, de manière à laisser un peu d’avance aux nécrosiens. A l’inverse, si les joueurs ont du mal à partir à la poursuite des nécrosiens le lendemain, le chef du village, un vieux Darken répondant au nom d’Aktaar, demande aux PJs de suivre les nécrosiens et de ramener les villageois prisonniers. En effet, ils sont les seuls suffisamment aguerris, et encore en vie, pour mener à bien cette tâche. Le Kelwin a la rage… La forge, c’est toute sa vie. De plus, il avait conçu une superbe arbalète à répétition, qui a disparu (volée par les nécrosiens). Quant à Lame de vent, il devrait soit sauter sur l’occasion encore plus vite que les autres, soit être complètement vidé : il aime sa femme, et de plus c’est sa moitié, au sens Shaan du terme évidemment. Océan est toujours près à aider les autres et ne devrait pas trop poser de difficultés à être convaincu (il a quand même mauvais caractère en apparence). Woani est à peu près le seul à bien connaître la forêt et ses dangers.

Le village est vraiment mal en point. Les PJs réussissent néanmoins à trouver suffisamment de provisions et d’équipements pour tenir quelques jours de marche (vivres, vêtements, matériel du parfait coureur de donjons : corde, torche, briquet, à leur demande), mais aucune monture rapide, au mieux un animal de bât pour porter leur équipement. De toute façon, il ne reste qu’un shadrag au village. S’ils demandent des armures, vous pouvez trouver leurs caractéristiques en annexe dédiée à l’équipement et aux objets que l’on peut trouver dans le scénario (ils n’auront pas droit à des armures lourdes). Les voilà finalement partis avec un dernier regard vers la forge et leur foyer, évidemment à moitié détruit par l’incendie. Celui du magicien, Océan, pourra être épargné : cela lui permettra de récupérer du matériel spécifique (plantes, entre autres). Les villageois les encouragent en passant ; eux entament la reconstruction du village, et organisent les funérailles pour les morts.

Voyage de quelques jours (quelques difficultés en route) :

Cette transition est relativement facile à gérer : il suffit d’opérer une sélection parmi tous les désagréments qui peuvent arriver pendant un voyage de plusieurs jours. Vous n’avez pas encore votre table des CTPPJ (Coups Tordus Pour PJ) ? Nous sommes gentils, en voici une, librement améliorable. Le but est principalement de retarder les PJs au maximum. Ils devront arriver à Kalmë avec un retard d’au moins 1 journée, sachant que les nécrosés gagnent environ une ½ journée d’avance par jour de marche des PJs, car ils n’ont pas vraiment besoin de repos.

Juste un petit passage obligé ! Les PJs vont à un moment donné perdre la piste des nécrosiens, pour une raison ou une autre (à votre discrétion, par exemple la pluie, voir plus loin). Mais à ce moment, ils rencontreront un des prisonniers qui est mourant. Ils ne peuvent rien pour lui. Il aura juste le temps de leur dire une seule fois « Je les ai entendus, les gardiens ! Ils se dirigent vers Kalmë ! Ils veulent nous voler notre … ». Et sur ces derniers mots, il rend ses Trihns à l’Anthéos.

Embuscade de Nécrosiens

Une partie des nécrosiens (5 damnés et un vampire) est restée en arrière, notamment ceux qui sont partis en derniers. Ils couvrent les arrières de ceux qui ont les prisonniers. Ils envoient régulièrement un éclaireur en arrière pour voir si on les suit. S’ils repèrent les PJs, ils tendent une embuscade. Leur but est de tuer, rien d’autre. Ils n’ont pas les moyens de transporter des prisonniers. Il n’y aura encore pas de magicien ici…

Embuscade de Brigands

Des brigands tendent une embuscade. Un jet de vigilance laborieux suffit pour ne pas être surpris. Ils ne sont pas bien organisés, et fuiront dès qu’ils comprendront qu’ils sont inférieurs aux PJs.
Gargans en chasse

Les PJs rencontre au moins deux Gargans en chasse (ils chassent en groupe). Un jet de Vigilance à opposer à un jet de furtivité du Gargan est à faire. Difficulté au choix, sachant que ces prédateurs sont rares dans cette région (malgré le fait qu’on soit dans les grands arbres, la famine les a chassés plus à l’ouest), les PJs ne s’attendent pas forcement à en trouver de ce type par ici ; d’ailleurs, s’attendent-ils à trouver un prédateur…

Gargan :
Gabarit : grand (2m de long, 1,20 au garot, 6 pattes, 500 kg)


Corps : 5

Ame : 2

Esprit : -2


Relationnel : 0

Sensuel : 5

Personnel : 0


Point de vie : 27
Vitalité : 22

Protection : 0


Engagement : 20
Vigilance : 18

Furtivité : 20


Griffe : 16

FA : 10


Défenses : 18

FA : 12

PJ malade

Maladie au choix…

Morsure venimeuse

Elle est venimeuse s’il y a moyen de soigner, juste histoire de faire peur, sinon, seulement incapacitante pendant quelques jours. On peut considérer qu’un jet réussi en zoologie (s’ils ont tué l’animal qui est responsable de la morsure ou si le remède est connu, et provient d’un animal) ou en botanique (pour trouver les plantes adéquates) croisé avec un jet en alchimie permet de soigner totalement la blessure et ses effets au bout de quelques heures. Les jets peuvent être faits par tous. Vous pouvez adapter les jets suivant vos envies, s’ils restent cohérents (vigilance, vie en nature notamment pour trouver des plantes…)

Bande de petits prédateurs (mais qu’on peut éviter avec un peu d’astuce !)

Petits, faibles, mais nombreux ! Une bonne solution est de faire une rencontre avec des Ganedrons ou des armimales sauvages (imaginez un peu une bande de Flags hurleurs ou de Pomolhs puants !). C’est juste pour mettre les PJs à l’épreuve sans pour autant les blesser. Ils mettront une bonne journée à récupérer.

Leur monture s’emballe (s’ils ont réussi à en avoir une)

Une bonne alternative à la morsure venimeuse. Alors que les PJs faisaient leurs chemins, leur monture est mordue par un serpent et s’emballe. Elle peut jeter à terre son cavalier, ou blesser quelqu’un en ruant ou en s’enfuyant. Blessez un PJ autre que Kalir qui est la seule à savoir bien se battre au corps à corps (Mais pas trop, juste de quoi retarder le groupe. La récupération des point de corps et des blessures ne doivent pas excéder le jour de l’arrivé à la stèle).

Intempéries

Ca, c’est juste pour ralentir les PJs, ils vont devoir trouver un abri, et s’abriter toute la journée. Pas moyen de faire un feu dehors, et le bois est mouillé. Et pourquoi pas un petit rhume !?

Comment ça les sables mouvants, c’est pas sympa !

Ben oui. Mais quand on ne fait pas attention où on met les pieds, c’est une chose qui peut arriver, surtout quand il a bien plu la veille.

Attaque d’Humains

Je vous laisse le nombre d’humain au choix. Les humains sont découverts par les PJs. L’un comme l’autre des groupes ne s’attendait pas à la rencontre. Elle est tout simplement fortuite. Les humains se rendaient à la mine à l’ouest, dans les marais. Ils se sont crashés la veille à l’est de la route. Ils ont un blessé, et ne sont à priori pas belliqueux. Mais ils ne s’attendent pas à trouver du monde…

Arrivée à Kalmë :

Après quelques jours de marche et quelques petits pépins, mais avec quelques points de vie retrouvés, les PJs arrivent à Kalmë, un petit village. Un jet de vigilance + 50 (  leur permet de constater que le village a été attaqué : c’est surtout les restes des maisons incendiées et écroulées qui permettent de tirer cette conclusion. Ils ne trouvent pas de cadavres, mais des traces de sang (en fait, des flaques plus ou moins absorbées par la terre). Laissez les PJs mariner et se perdre en conjectures foireuses… puis reprenez le cours du scénario : un groupe de rescapés méfiants, armés de fourches et de bâtons, vient à leur rencontre. Les PJs devront s’expliquer sur la raison de leur présence, les villageois étant rendus méfiants par l’attaque qu’ils ont essuyé. Une autre solution consisterait dans la découverte des tombes des morts, qui pourrait les faire mettre à la recherche des survivants. Sinon, le flair d’Anak peut repérer une piste. De toute manière, si les PJs décident de ne pas s’arrêter et repartent, ils n’iront pas loin : la piste des nécrosiens s’arrête deux kilomètres plus loin. En effet, dès la sortie du village, le terrain commence à changer pour devenir très rocailleux, et les maigres traces que l’on peut relever disparaissent rapidement.

Les rescapés :

Les rescapés amènent les PJs dans un abri sommaire, construit rapidement non loin des ruines du village. Ils partagent leurs repas et expliquent les événements récents. Il y a trois jours, une bande de pillards a attaqué le village de nuit, et les habitants n’ont pas pu s’organiser pour la défense. Ceux qui ne se sont pas enfuis sont certainement morts (cela reste une hypothèse, car beaucoup des soi-disant morts n’ont pas été retrouvés ; en fait, ils ont été enlevés ou sont nécrosés suite à l’intervention des zombies). Ce récit peut être agrémenté à loisir tant que ce n’est pas contradictoire avec une nécrose des pillards.

Pendant cet intermède, un PJ (Pas Lame de vent qui a déjà une femme, restons socialement correct. Et puis cette rencontre resterait stérile, du moins présenté de cette manière) remarque une villageoise (ou un villageois) qui semble l’observer avec attention. Bien sûr, elle est belle (ou il est beau, au choix)… Donc, c’est une superbe histoire d’amour qui commence. Un chouette tête-à-tête est à prévoir ! Si cette histoire marche, ce PNJ pourra décider d’accompagner les PJs dans leur quête.

A ce moment, les PJs peuvent décider d’aider un moment les villageois pour qu’ils puissent organiser leurs défenses. Cependant, ils ne devraient pas rester trop longtemps et oublier le reste de la mission.

Les nécrosiens :

Pour plusieurs villageois, il n’y a pas de doute, les pillards étaient nécrosés car ils ont vu les zombies de loin alors qu’ils lançaient leurs sorts, et les morts sont partis les rejoindre après avoir perdu leurs âmes au passage. De plus, d’autres villageois ont vu des prisonniers sous bonne garde à l’écart du village pendant l’attaque. 

Comment peut-il y avoir des nécrosés dans la région ? En fait, la stèle d’embiose qui est à quelques heures de marche du village y est peut-être pour quelque chose. Mais les PJs ne découvrent cette information qu’après une petite enquête et un jet de dés laborieux (ou difficile si les villageois sont encore méfiant), sauf si c’est notre séducteur(trice) qui demande à sa conquête qui, encore sous le choc, lui révélera toute l’histoire. Un bon jet permet aussi de savoir qu’un habitant à disparu sans laisser de traces, voici quelques mois, après être parti à la recherche de la stèle : c’était un poète. Mais tout ca leur a fait perdre encore un peu de temps. Il a fallu gagner la confiance des villageois, par exemple en les aidant à se réinstaller.

La stèle d’embiose

Les PJs ne devraient pas pouvoir résister longtemps à l’envie d’aller voir cette jolie petite stèle. Quelqu’un les guidera. Après plusieurs heures de marche, ils vont donc pénétrer dans une grotte, se perdre un peu, et finir par trouver une immense salle souterraine, nappée d’un épais tapis d’herbe, et entourée d’arbres immenses qui touchent le plafond de la salle. Ce dernier est percé au sommet, ce qui permet à la lumière d’entrer une bonne partie de la journée. Il y a une seconde issue à la grotte. La stèle est au milieu : ce sera au choix une stèle d’esprit ou de corps (une stèle d’âme étant trop dangereuse pour certains PJs). Ils découvrent quelques traces de vie, mais qui datent de plusieurs semaines déjà. Et aucune traces du poète... Ils peuvent se servir de la stèle pour un rituel d’embiose, gagner ainsi quelques points d’expérience et ainsi faire évoluer leurs persos (ou le rapprocher de la nécrose, et leur faire toucher d’un peu plus près le danger des rituels).

Pour le départ, ils choisissent la seconde issue, après avoir découvert des traces qui allaient dans cette direction (sinon, ils se perdent en revenant et finissent au même endroit). S’ils ont trouvé un moyen de ne pas se perdre dans la grotte, il faut qu’ils puissent rejoindre l’autre coté de la montagne.

Le Donjon

La sortie :

En sortant de la grotte, les PJs se retrouvent dans une forêt très dense, genre forêt vierge. Ils peuvent voir au loin un immense bâtiment qui est tout sauf humain. Ils ne peuvent en trouver l’origine. Tout au plus, un jet Esprit + Personnel + Légende de difficulté 8 leur apprendra qu’il existe toujours des bâtiments très anciens sur le continent, qui dateraient de l’apparition des Darkens dans cette région du monde, mais qu’ils n’auraient pas construit eux-mêmes (Sauren ?). Ils doivent donc se diriger vers cette grande bâtisse. Ils rencontrent quelques pièges, mais aucun qu’ils ne peuvent déjouer (il faut éviter de trop les affaiblir à ce stade du scénario). Par exemple, ils peuvent rencontrer un grand prédateur, qui sera tué dans un piège en les attaquant… Là, ils retrouveront les traces des nécrosiens sur un chemin menant vers la grande bâtisse.

Le repaire :

On peut voir que ce bâtiment s’élève sur quatre grands étages. Il en compte en fait cinq (mais le dernier n’est pas visible de par l’architecture), plus deux en souterrains. Les portes pour entrer sont immenses (elle prennent la quasi totalité des deux étages inférieur (niveau 0 et 1) et paraissent très lourdes. Tellement lourdes qu’aucun membre du groupe ne pense pouvoir les faire bouger. Pourtant, même le plus faible peut les ouvrir sans problème. Aucun système de charnière n’est visible. Les étages inférieurs sont plutôt majestueux, au plafond très haut, une dizaine de mètres chacun. Les PJs découvrent des salles immenses. Au fond du hall, un grand escalier conduit au premier étage. Cet étage sert en fait de mezzanine au hall. On y trouve aussi plusieurs salles meublées avec goût. Au second on trouve des pièces aménagées en dortoir pour les damnés. Au troisième, il y a des salles de détente et des chambres individuelle pour les vampires. Au quatrième, des chambres pour les zombies, et une grande bibliothèque. Le passage secret pour le cinquième étage se trouve ici.

Les rencontres :

Les PJs vont donc rencontrer quelques nécrosés en route. La plupart sont des vampires (certains sont magiciens), sauf un, au quatrième étage, dans la salle avec le passage secret, qui est un zombie magicien. Ils découvrent aussi un groupe de villageois nécrosés, qui ne sont que des damnés (les PJs en connaissent un ou deux de leur village). Ce groupe les aide en leur donnant des renseignements, s’ils n’ont pas été attaqués par les PJs (les villageois qui connaissent les PJs les accompagnent).

Le passage secret mène au cinquième étage. Les PJs peuvent être guidés dans la recherche du passage s’ils remarquent que cet étage est moins haut que les autres (Jet de corps + sensuel + vigilance ou maçonnerie ou art appliqué difficile). Ils retrouveront ici l’arbalète du Kelwin.

Les souterrains :

Les PJs peuvent (et doivent ! S’ils n’y arrivent pas, un villageois damné pourra le leur indiquer) trouver un souterrain derrière le grand escalier. Le niveau –1 est en fait une prison, pleine d’Héossiens, qui sert de réservoir à âmes à l’incarnation. Les damnés ont très peur de cet endroit. Les PJs peuvent libérer les prisonniers, qui s’enfuiront immédiatement. Il n’y a aucune aide à attendre d’eux. Pas de trace de la femme de Lame de vent.

L’incarnation :

Au niveau –2, ils trouvent une incarnation, en compagnie de la femme de Lame de vent et d’un ou deux autres villageois. Elle est séparée en plusieurs corps dont le principal, qui a au moins la moitié des points de corps de l’incarnation (voir caractéristique en annexe). Cette incarnation n’est pas la plus dangereuse qu’on pourrait rencontrer, mais les PJs doivent faire attention à ne pas provoquer sa colère. Un défi est sûrement la meilleure solution pour la battre. Pour guider les PJs dans cette voie, on pourra faire attaquer l’incarnation à l’aide de ses facultés artistiques. Les PJs seront alors envoûtés pendant un round, sans pouvoir rien faire. Ils ne pourront à partir du second round se dégager qu’en employant un de leurs talents artistiques, ou s’ils veulent attaquer, au prix d’un jet en Shaan de difficulté difficile. Une fois le danger écarté, les PJs se rendent compte que Gölwin Shïn est très tourmentée (âme à 0). Elle n’est cependant pas encore nécrosée. Lame de vent devrait chercher une solution. Il récupère les restes de l’incarnation. Un jet en culture nécrosienne devrait lui rappeler des choses un peu floues sur l’élixir d’incarnation. Ils peuvent retourner dans leur village : mission accomplie. Les nécrosiens restants (les « gentils tout plein ») partent pour trouver un endroit plus adapté pour eux, à moins que les PJs ne décident de les emmener avec eux pour essayer de leur faire retrouver leurs âmes. L’élixir d’incarnation pourra aider dans cette tâche. 15 jours sont nécessaires pour la transformation. Ou vous pouvez très bien en faire un sujet d’un petit scénario complémentaire, s’il vous reste un peu de temps.

ANNEXES

Carte de la région
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Chronologie

· -80 jours : Le poète part du village pour aller vers la stèle d’embiose. Il arrive le lendemain, et fait le rituel. Après le rituel, épuisé il se repose. Le songe en profite pour pénétrer ses rêves, et le bat. La nouvelle incarnation prend ses quartier dans la grande bâtisse…

· -70 jours : Les nécrosiens qui suivaient le songe, commence à nourrir l’incarnation. Elle commence a prendre réellement corps.

· -65 jours : Les premières attaques commencent au nord du repaire des nécrosiens.

· -10 jours : Le dernier village proche a été pillé. Les nécrosiens commencent à s’intéresser au sud.

· Jours 0 au soir : Le début du scénario. Les nécrosiens attaquent le village des PJs

· Jour 1 : Les PJs partent

· Jour 2 au soir : Les nécrosiens attaquent Kalmë

· Jour 3 : Les PJs arrivent à Kalmë.

· Jour 4 au soir : Les nécrosiens passent le col de la montagne (ils ne peuvent pas passer par la grotte à cause des chariots)

· Jour 5 : Les nécrosiens arrivent à leur QG.

Ensuite, tout dépend de l’avancement des PJs.

· Il faut 2 journée pour atteindre la stèle d’embiose depuis Kalmë (au nord de Kalmë).

· Il faut 2 journée et demi pour atteindre le col depuis Kalmë (en partant vers le nord est de Kalmë : cf carte), mais les nécrosiens ne mettent que 2 jours.

· Il faut 3 heures pour atteindre la sortie coté forêt de la montagne, en situation normale, depuis la stèle.

· Il faut 1 journée de marche pour atteindre le col de la montagne depuis la stèle, en situation normale.

· Il faut ensuite 6 à 7 heures de marche dans la forêt pour atteindre le repaire des nécrosiens, depuis la sortie de la grotte ou depuis le col.

L’histoire du village

La vie à Gëlna est tout ce qu'il y a de plus paisible. Les seuls faits notables sont une famine, une série de vols, et l'arrivée de trois étrangers.

La famine

Il y a maintenant 10 ans, une grande famine est tombée sur toute la région de Gëlna. Les gens commençaient à réellement souffrir de la faim, et se préparaient à mourir, désespérés. L'intervention de Woani a permis d'attraper quelques animaux, et de pouvoir se nourrir jusqu'aux récoltes suivantes. L'apparition de ces animaux fut considérée comme miraculeuse. Il y eut de nombreux mort dans les villages de la région, et beaucoup des réserves à proximité ne durent leur salut qu'à l'envoi de vivres par les grandes familles, qui ne pouvaient se permettrent de perdre tant d'ouvrier dans les mines de métaux alentours.

Les vols

Plusieurs vols ont été commis dans le village, sans que personne ne puisse trouver le voleur. En fait, personne n'a réellement cherché, car le matériel disparaissant était souvent inutile à son propriétaire. Mais un jour, Gälhios, le Kelwin, fut pris la main dans le sac, alors qu'il sortait de l'atelier d'un agriculteur avec quelques vieilles planches. Conduit en place publique, il aurait été expulsé du village sans l'intervention de Lame de vent, arrivé dans le village l'année précédente. Il mit en avant le peu de ressource du Kelwin, et son ingéniosité, et proposa de faire travailler ce dernier à la forge du village, sans propriétaire depuis la mort de J’Targjk l'Ygwan.

L’arrivée des étrangers

Le village est à l’écart des grandes villes. Pour tout dire, il est presque perdu. Les humains, s’ils exploitent le sous-sol de la région, sont très peu présents. Les étrangers de passages sont donc rares. Qu’ils décident de rester l’est encore plus. Pourtant, il y a quatre ans, est arrivé un Feling répondant au nom de Lame de Vent. Puis l’année suivante, deux autres étrangers se sont installés au village : Kalir, la Darken, et Océan, le Nomoï.

Les PJs

Gälhios, le forgeron Kelwin

Natif de Gëlna, l'enfance de Gälhios est bercée par les inventions de ces parents, que ceux-ci avaient le temps de bricoler à coté de leur commerce de serrurerie. Mais à la mort de ces derniers, étant très pauvre, il ne peut résister à l'envie de voler quelques trucs, pour pouvoir mener à bien ses propres inventions. Ces vols n'étant jamais de grande importance, voire portant sur des objets que leurs propriétaires n'utilisaient pas, il ne fut pas inquiété par une enquête trop poussée. Pourtant un jour, pris la main dans le sac, il manqua de se faire expulser du village. Il fut secouru par un acrobate Feling, récemment arrivé, qui proposa pour le réhabiliter de lui donner le poste de forgeron du village, suite à la mort de l'ancien. Ce fut accepté par les habitants du village, car tout le monde connaissait les qualités de bricoleur de Gälhios. Depuis, il gagne suffisamment bien sa vie pour pouvoir bricoler tout son saoul.

Woani, le prêtre Woon

Très tôt, Woani se destine à devenir un prêtre du culte de l'Animal. Ses parents, Zoologues de profession, lui communiquent l'amour de la nature, et le respect des espèces animales. La confirmation de sa voie, lui vient sous la forme d'un jeune winak blessé, Anak, qu'il recueille et soigne. Remis de ses blessures, ce winak lui reste fidèle. En 3 ans, il devient ce que d'autres mettent des années à devenir, un maître de Ön. Beaucoup de villageois suivent son enseignement, et jamais un chasseur ne tuera plus qu'il ne lui faut en nourriture. En retour, il n'y a jamais de pénurie de gibier. Cette vie paisible n'est troublée que par l'installation au village d'un herboriste Nomoï, et d'une Darken, guerrière accomplie. Il n'a jamais réussi à convertir ces deux là, pas plus que le forgeron Kelwin, pourtant son grand ami, et cet acrobate Feling arrivé il y a quelques années aussi.

Kalir, la guerrierre Darken :

Kalir a grandi dans les beaux quartiers de la cité de Këmë. Ses parents, musiciens de renom, ont disparu peu après ses 12 ans, sans laisser de traces. Elle ne garde de cette époque qu'une flûte de nacre bleue appartenant à sa mère, et quelques airs qu'elle avait appris. Très tôt, elle a dû apprendre à se débrouiller toute seule. Aucune autre famille ne lui étant connue, elle fut rejetée des "amis" de ses parents. Elle trouva refuge dans les bas quartiers. Recueillie par un herboriste Nomoï du nom d'Océan, elle commença par faire "garçon de course", puis apprit le maniement des armes et la lutte avec Altar, un garde Darken du quartier, pour passer son temps libre. Elle se lia d'amitié avec lui. Puis un jour, quelqu'un découvrit le secret de l'herboriste : il était en fait un magicien. Son maître d'arme fut tué en protégeant leur fuite. Durement secouée par cette mort, elle réussit tout de même à trouver un peu de sérénité en aidant les gens de rencontre. "Persona non grata" en ville, Kalir et Océan vécurent quelques mois d’expédients et de petits boulots, souvent de garde du corps et de gardes dans différentes caravanes avant d'arriver dans un village libre de l'occupation humaine. Ils purent enfin s'installer.

Océan, le botaniste/magicien Nomoï

Issu d'un milieu populaire, ce Nomoï préfère émigrer vers les bas quartiers de Këmë, afin de pouvoir étudier les arts magiques avec plus facilité. Quelques pièces données aux bonnes personnes suffisent souvent à vous garantir un minimum de tranquillité… Il choisit le métier d'herboriste, car en plus des quelques connaissances qu'il a pu acquérir du temps de sa jeunesse, quelques potions attirent souvent moins l'attention que les tours de magie. Il recueille une jeune orpheline Darken, Kalir, et décide de finir son éducation. En plus, elle fait parfaitement l'affaire pour délivrer ses commandes. Son état de magicien est découvert un jour, et, dénoncé, il est mis aux arrêts par le Nouvel Ordre. Il fut délivré par Kalir et Altar, son maître d'arme alors qu'il sortait de la boutique, les fers aux mains. Il parvint à s'enfuir avec sa protégée, mais en laissant Altar, qui meurt en protégeant leur fuite. "Persona non grata" en ville, ils vécurent quelques mois d’expédients, offrant leurs services dans les caravanes, avant d'arriver dans un village libre de l'occupation humaine. Ils purent enfin s'installer.

Remarque 1 : Océan a invoqué dans la journée deux trihns, mais il ne les à encore pas utilisés. Il s’agit d’un trihn d’âme (puissance 3), et d’un trihn de corps (puissance 3). Ils partiront dans 3H.

Remarque 2 : Il ne faudra compter que les marges de réussite de l’altération pour modifier les effets des sorts (plus de dégats, extention à d’autres personnes), alors que le cumul reste valable pour moduler la difficulté des sorts en fonction de leurs puissances.

Remarque 3 : Distribuez les information sur les nécrosiens au compte goutte…

Lame de vent, l’acrobate Feling

Élevé dans un cirque itinérant, Lame de vent a appris à utiliser son corps. Acrobate, jongleur et mime expérimenté, il ne se plaît pourtant pas dans le cirque. Il quitte donc sa famille, et part seul à l'aventure. Il finit par se sédentariser dans un paisible petit village. Il y rencontre Gälhios un forgeron Kelwin, qu'il sauve d'un lynchage, et un prêtre Woon, Woani, avec qui il se lie très vite. Peu de temps après, arrive une guerrière Darken, Kalir, et un botaniste Nomoï, Océan, qui rejoignent ce petit groupe. Il y rencontre aussi sa femme, Gölwin Shïn, une gentille Feling de 5ans sa cadette.

Remarque 1 : Lame de vent n’est pas encore éveillé, mais ceci peut se passer pendant ce scénario suivant l’interprétation du joueur (le perso tel qu’il est défini, et tel qu’il a vécu et agit, est très proche de l’éveil. Il devra apprendre à maîtriser ses nouveaux pouvoirs…

Remarque 2 : Distribuez les information sur les nécrosiens au compte goutte…

Les PNJs

Golwïn Shïn (fleur d’amour en héossien), la femme de Lame de vent :

C’est une Feling de 25 ans, et la femme de Lame de vent. Elle est enlevé par les nécrosiens au début du scénario.

Aktaar, le chef du village de Gëlna :

C’est un Darken de 100 ans. Un ancien guerrier, qui a encore ses armes et armures chez lui (ça peut éventuellement servir : 1 armure Darken, deux épées Feling).

Berelios, le chef du village de Kalmë :

C’est le chef du village de Kalmë. C’est un Boréal de 50 ans, qui en connaît beaucoup sur les nécrosés et les incarnations (Culture Nécrosienne à 16). Les PJs peuvent se renseigner auprès de lui sur tout ce qu’ils veulent savoir. Notamment, ils peuvent avoir des informations sur l’élixir d’incarnation, qui permet de récupérer des points d’âme.

Les Méchants


Damnés
Vampires
Zombies

Corps
3
3
4

Esprit
2
3
3

Ame
-1
-2
-3

Personnel
2
3
3

Relationnel
3
4
4

Sensuel
3
3
4

Arme courte
10
12
12

Arme moyenne
10
12
14

Arme longue

13
14

Magie *
-
12
14

Potentiel d’engagement**
De 13 à 15 + 1d6
De 15 à 20 +1d6
De 15 à 21 + 1d6

Initiative
10 + 1d6
12 ou 13 + 1d6
12 ou 14 + 1d6

Potentiel de combat
16
19 ou 20
20 ou 22

Potentiel de magie
-
84
98

* Tous ne sont pas magicien. C’est à vous de voir

** Le potentiel dépend du gabarit (donc de la race choisie) et de la compétence utilisée

Liste de sorts pour les magiciens nécrosiens :

· Cauchemar : Pour les Zombies uniquement. Le magicien envoie les cibles dans un monde parallèle macabre à souhait. Si les cibles meurent dans ce monde, elles meurent dans le monde réel. Altération : Très difficile, Sauvegarde : Très difficile, durée : Anti-âme + MR heures
· Faiblesse : Le magicien empêche la cible de récupérer ses points de corps. Altération : difficile, sauvegarde : Très difficile, durée : Anti-âme + MR jours
· Peur : La cible fait tout ce qui est en son pouvoir pour fuir le lanceur du sort. Elle possède un bonus de 5 points pour toutes les actions de combat destinées à l’éloigner et perd un point d’esprit. Altération : difficile, sauvegarde : très difficile, durée : Anti-âme + MR minutes
· Malédiction : Toute personne qui entre dans la zone maudite a envie de vomir,fait des cauchemars la nuit et ne récupère qu’un point de corps par heure de repos. Altération : difficile, sauvegarde : difficile, durée : Anti-âme + MR années, zone : (Anti-âme + MR)x100m²
L’incarnation

Corps : 15


Ame : -5


Esprit : 2

Personnel : 0

Relationnel : 0


Sensuel : 4

L’incarnation est séparé en trois parties. Ces caractéristiques sont les suivantes :

Formes
Mammifère (corps : 8)


Ygwan (corps : 5)


Une armoire (corps : 2)




Armes
Tentacules


Crocs


Jet d’organes


Jet de mots


Jet d’objet


Souffle enflammé


Jet d’eau




Eléments
Eau


Anthéen


Objet


Feu




Compétences
Poésie : 12


Jonglerie : 13


Angoisse :13 (sauvegarde sous Esprit + sensuel + shaan)


Armes : 10




Armure naturelle
Protection : 8

Matériel

· Armure Darken : Type lourde, protection 12, 24 points avant diminution de l’indice de protection, Malus physique 15, perte de point de corps 1 tous les 2 rounds

· Armure Feling : Type moyenne, protection 8, 12 points avant diminution de l’indice de protection, Malus physique 10, perte de point de corps 1 tous les 6 rounds

· Armure Feling renforcée (Kalir) : Type moyenne, protection 10, 12 points avant diminution de l’indice de protection, Malus physique 10, perte de point de corps 1 tous les 6 rounds

· Armure Woon : Type légère, protection 4, 6 points avant diminution de l’indice de protection, Malus physique 5, perte de point de corps 1 tous les 10 rounds

· Armure Delhion : Type légère, protection 2, 6 points avant diminution de l’indice de protection, Malus physique 0

· Dague : Type léger, FA 3

· Glaive : Type léger, FA 6

· Epée Feling : Type moyen, FA 8 ou 9 à deux mains

· Epée Darken : Type mourd, FA 10

· L’arbalète à répétition de Galhios : Type moyen, FA 4, portée 50m, magasin 10, Tir 1,5/round, chargement 2 rounds

Gelnä : c’est le village de départ.


Kelmë : c’est un village vivant principalement de l’agriculture. On y trouve une cinquantaine d’habitant. Ils n’ont pas reçut la visite des nécrosiens.


Kalmë : c’est un village qui regroupait un centaine d’habitants. Il n’en reste plus qu’une trentaine, les autres ayant été tués ou fait prisonniers.


Akmë : C’est une ville tenu par un humain. Il n’est pas foncièrement méchant, mais il aime l’argent. La principale ressource de la ville est l’élevage depuis que la mine est désaffectée.


La mine de fer : Au sud�est de Akmë, et en zone marécageuse. Il y a régulièrement des accidents à cause du terrain qui n’est pas stable, se qui à conduit à sa fermeture.
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