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<< ampagne pour maitre de jeu
et joueurs expérimentés. » Voila quel
aurait pu étre le sous-titre du livre que
vous tenez entre les mains. Monsieur
Le Griimph, lauteur du Tombeau
d’Andromeéde, est un créateur proli-
fique du jeu de role francais. 1l trace
un sillon fait d’originalité, d’avant-
garde et d’'indépendance éditoriale qui
rencontre un succes, a distance toute-
fois des codes traditionnels du jeu de
role. En fait, Le Griimph écrit surtout
ses jeux et ses campagnes en fonction
de la méthode avec laquelle il aime
mener ses parties. Cest ce quil nous
expliquait en interview dans Casus
Belli #21 en février 2017. Et 'animal

pratique le jeu de role avec assiduité
depuis l'arrivée de ce formidable loi-
sir en France au début des années
80. Bient6t quarante ans de pratique,
donc, qui influent fortement sur sa fa-
¢on d’écrire, de mener, de jouer.

Existe-t-il une recette Griim-
phique ? L’auteur aime le « bac-a-
sable », c’est-a-dire la description
d’un contexte, d'un lieu, de ses PNJ,
de leurs interactions et des événe-
ments amenés a se déployer, avec
ou sans l'intervention des joueurs.
L’histoire n’est donc pas déroulée
par le MJ comme dans un scéna-
rio ou une campagne linéaire plus
classique, ce sont les décisions et
les actions des joueurs qui sont au
centre du récit et de sa progression.
L’auteur explique que ses meilleurs
souvenirs de maitrise, c’est quand
il part avec deux ou trois idées sur
une feuille blanche et lance ensuite
ses joueurs dans le grand bain pour

s’adapter et rebondir sur leurs déci-
sions ! Mais rassurez-vous, les pages
qui suivent contiennent un peu plus
que des pages blanches !

Jouer ainsi est extrémement plai-
sant, mais demande énormément
d’expérience et de capacité d’im-
provisation. Et le faire partager a
d’autres MJ constitue un sacré défi.
Mais on aime les challenges, alors ce
livre est né !

VWane boite & onhil,
pas du clef ea maia

Ainsi, contrairement a des pro-
ductions précédentes de la gamme
comme Anathazerin, par exemple,
la présentation de cet ouvrage reflete
cette facon de faire. Une premiére
partie de description de la région et
de ses habitants fournit les piéces
détachées avec lesquelles vous allez
construire l'histoire en tant que MJ.
Viennent ensuite les scénarios. La
encore, vous ne retrouverez pas la
présentation classique Chroniques
Oubli¢es Fantasy, clef en main avec
textes a lire a vos joueurs, réactions
des protagonistes, et chaque cas ou
presque de figure évoqué. A la place,
les scénarios de ce livre sont des
guides de conduite de l'histoire, des
boites a idées, des boites a outils pour
faire avancer l'histoire que choisiront
de vivre vos PJ. Un canevas existe,
mais il est encore lache, souple, et tout
est a faire. Vous remarquerez aussi
que les scénarios sont de plus en plus
courts avec I'avancée de I’histoire, car
un nombre de choses toujours plus
important dépend des décisions anté-
rieures des joueurs.

Cette grande liberté peut déconte-
nancer les MJ les moins expérimen-
tés. Surtout ceux qui ont découvert
le jeu de role par le biais du Jeu
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d’initiation Chroniques Oubliées. =~
Mais depuis 2009, CO a considéra- \
blement grandi et a dépassé le stade

du jeu de découverte pour devenir

un véritable jeu de réle qui s’adresse

a toute la grande famille éclatée des

« donjoneurs » et qui a pour am-

bition justement de la rassembler

grace a une simplicité et une modu-

larité sans équivalent. Ainsi, le suc-

cés de la campagne de financement

du Compagnon a permis de financer

ce livre (offert aux participants de

la précommande participative) et
d’élargir encore le spectre des possi-

bilités du jeu.

Dans cet avant-propos principale-
ment a destination des MJ, un dernier
mot pour les PJ, cette fois. La réussite
de cette histoire repose sur la capa-
cité des joueurs a tisser de véritables
relations avec les PNJ du domaine.
Pour que la campagne révele tout son
sel, il faut donc des joueurs qui n’hé-
sitent pas a parler, a s’intéresser au
destin de ceux qu'’ils croisent, a faire
preuve d’empathie ou d’indignation.
A ce titre, Le Tombeau d’Androméde
réclame un certain « réalisme »,
une vraisemblance des relations hu-
maines, interpersonnelles, politiques,
économiques et religieuses, et de I'im-
plication de la part des PJ.

De nombreuses joueuses et joueurs
pratiquent le JdR ainsi et en retirent
un immense plaisir. Chroniques
Oubliées est trés heureux et fier d’ac-
cueillir Le Griimph dans la gamme,
ainsi que tous ceux qui jouent de
cette fagon... et ceux qui s’apprétent
ala découvrir.

Bonne lecture et surtout bon jeu a
tous !

Téte Briilée
et toute l'équipe Casus/BBE
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e Tombeau d’Andromede

est une campagne destinée a

des personnages de niveau 1
et qui devrait les conduire douce-
ment au niveau 5.

AU pen de contexie

Le tombeau d’Andromede se
déroule au cceur de vastes terres sau-
vages, les Collines de la Pacherie,
situées au nord des Monts Argentéss,
entre les routes qui relient les cités de
Xélys, Forterive, Benastir, Valastir et
Kaerimbor. Ce sont des paysages mé-
diterranéens au climat aimable, qui
changeront agréablement des habi-
tuelles foréts profondes et froides ou
regnent les trolls.

La région concernée par les aventures
est toute petite : un vague cercle d’'une
douzaine de kilometres de rayon, cerné
par un mur qui protége l'espace colo-
nisé des étendues sauvages alentour.
Situé a plus de quatre jours de marche
de Forterive, au bout dune route
unique, le domaine de Gravaél est
pourtant un pays de cocagne, et ses ha-
bitants profitent des conditions locales
pour jouir d’'une prospérité sans doute
unique au monde.

Tout le monde attribue cette
opulence aux bienfaits d’'une sainte
dont le tombeau est au centre du do-
maine : Sainte-Andromeéde pro-
tege ainsi la région des peuples hu-
manoides sauvages, des monstres et
des créatures du dehors ; plus encore,
ses bienfaits portent sur toute la ré-
gion : ses vergers donnent des fruits
savoureux et toujours abondants, le
miel produit dans ses ruches est 'un
des meilleurs du monde et méme les
innombrables étangs du domaine re-
gorgent de poissons succulents.

Sous l'égide de DI’Abbaye de
Sainte-Andromeéde, gardienne
du domaine, s’est ainsi instauré
un commerce lucratif avec les
royaumes d’Osgild : en vendant
conserves et préparations uniques
produites sur place, les habitants
peuvent se payer a peu pres tout le
reste et méme profiter d'un confort
tout a fait exceptionnel.

Pourtant, I’histoire réelle des lieux
n’a pas grand-chose a voir avec les
légendes. Alors que les personnages
arrivent a Gravaél, des événements
sont en marche qui pourraient abou-
tir & la destruction de toute la ré-
gion — ou a la fortune inespérée des
personnages.

2 N3 ”

Kavtnité pouc e N
Faisons un tour rapide des tenants
et des aboutissants de la campagne,
histoire d’en poser immédiatement
les secrets, le déroulement et les
conséquences probables. Gardez a
Pesprit qu’il s’agit essentiellement
d’'un chemin critique : une maniére
probable dont les choses pourront
se passer, un enchainement possible
des événements... Comme toujours,
les joueurs n’en feront sans doute
qu'a leur téte, et le meneur de jeu
devra adapter les choses a sa table...
Toutefois, nous avons essayé de vous
faciliter le travail.

Gistoive antienne

Au Premier Age du monde, quand
les nouveaux dieux n’existaient pas
encore, les anciens peuples véné-
raient les Puissances, des forces na-
turelles qui leur apparaissaient et qui
définissaient le monde : les étoiles, le
soleil, la lune, les riviéres et les mon-
tagnes, le feu et la pluie. Mais ces
Puissances n’étaient pas les seules.

Les Notites étaient les esprits des
concepts abstraits et des idées. Elles
restaient invisibles aux peuples




anciens, pourtant tout aussi impor-
tantes que les autres Puissances, car
leur influence structurait et définis-
sait le développement des civilisa-
tions et des techniques.

Bien entendu, des conflits fréquents
et terribles opposaient ces Notites
les unes aux autres. Le tombeau
d’Andromeéde est 'histoire de I'une
de ces disputes et de ce qui S’ensuivit.

Une Notite de la Valeur et une
Notite du Profit s’étaient pris de
querelle — de I'importance de 1'une
ou l'autre de ces notions pour le dé-
veloppement des Nains des Monts
Argentés, sans doute : qui peut le
dire ? En somme, faut-il préférer une
vie frugale et digne, ou une autre,
confortable et complaisante ?

Les deux Notites s’affronterent donc
et déchainerent des énergies considé-
rables, jusqu’au point de se détruire
réciproquement. Elles churent alors
de leur dimension idéale, tracant des
sillons de haine et de feu sur le monde
matériel. Ce n’est certainement pas
un hasard si cet événement eu lieu il y
a sept mille ans, alors méme que plus
al’Est, un cataclysme majeur, la chute
du Roi-Sorcier de Tor-Angul, rava-
geait les Terres du Mitan, marquant
lavénement du Troisieme Age. Mais
quoi qu’il en soit, le contexte de cette
période fit que l'événement passa
quasiment inapercu, soubresaut mi-
neur dans un déferlement d’énergies
titanesques.

Il advint que les Notites s’écra-
serent sur les domaines d’une tres
puissante druidesse elfe dont seul le
nom nous est parvenu : Andromede.
Andromeéde régnait sans partage sur
de vastes étendues de collines au cli-
mat sec et agréable, maintenant une
paix forcée entre quelques tribus
gobelines et quelques villages elfes,
protégeant la 1’équilibre entre les
forces naturelles et les forces spiri-
tuelles. Autant dire qu’elle ne fut pas

particuliérement ravie de l'irruption
des deux Notites querelleuses.

Les Notites gisaient pantelantes,
épuisées, peut-étre mourantes, dé-
finitivement transformées par leur
expérience belliqueuse, rendues plus
concrétes, tangibles. Et Andromede
se saisit d’elles. Elle enferma la
Notite de Valeur dans un tombeau
au sommet dun massif monta-
gneux et la Notite de Profit dans un
autre tombeau au cceur d’une vallée
proche. Elle placa deux gardiens,
deux golems de ronces pour en inter-
dire 'approche et décréta pour tous
que ces lieux étaient tabous.

Les gobelins, une race encore toute
jeune, sans doute avec l'aide des
nains, entourérent le tombeau de la
vallée d’'un mur magique pour limi-
ter I'influence spirituelle de la Notite
du Profit, et déclarérent le massif ter-
ritoire tabou.

Et puis le temps passa. Andromede
vécu aussi longtemps que peut vivre
une elfe et mourut. Sa mémoire un
temps conservée s’effaca. L’origine
et la raison du mur furent effacés des
mémoires ; les gobelins revinrent ha-
biter sur le massif montagneux.

Seuls pouvaient encore porter té-
moignage de ces histoires anciennes
les territoires de la Druidesse, qui
viendraient a étre connus sous le
nom de Collines de la Pacherie.

£es querces gobelines

Les Collines de la Pacherie sont
connues pour leur beauté, mais aussi
pour les tres grands dangers qu’elles
abritent. Des légendes courent a pro-
pos d’anciennes ruines elfiques que
des voyageurs perdus auraient aper-
cues a flanc de coteaux, et de nom-
breuses histoires horribles parlent
des créatures affamées qui se re-
paissent de ces mémes voyageurs.

Alors que les Terres d’Osgild se
développaient et que les hommes

o
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étendaient leurs domaines — par
I’épée ou la charrue, en conquérant
ou en défrichant — il y eut plusieurs
tentatives pour envahir et saisir la
Pacherie. Les armées humaines se
heurterent a des hordes gobelines,
ogres, koboldes, minotaures, infini-
ment plus organisées et valeureuses
que celles quelles combattaient or-
dinairement. Les tactiques des chefs
gobelins — qui menaient les alliances
monstrueuses — étaient impla-
cables ; leurs troupes ne reculaient
ni ne fuyaient et montraient un im-
mense courage.

Mais c’étaient aussi des combattants

honorables, miséricordieux. Les sol-
dats, ailleurs habitués aux carnages
affreux en cas de défaite, étaient ici
simplement fait prisonniers et en-
fermés dans d’'immenses geoles sou-
terraines. Beaucoup purent rentrer
chez eux quand la guerre s’acheva (ce
qui surprit tout le monde, puisque
les hommes eux-mémes n’avaient
pas hésité a commettre d’horribles
crimes de guerre).

La pugnacité des gobelins tout au-
tant que leur apparente longanimité
convainquirent les humains de si-
gner un pacte — une « pache » — avec
les peuples monstrueux, assurant
I'indépendance des Collines, le re-
trait des hommes, I’établissement de
frontieres et méme quelques accords
commerciaux et militaires.

Le pacte établissait aussi ’existence

d’une petite communauté sur des
terres, pourtant bénies des dieux,
dont les Gobelins ne voulaient pas :
Gravaél.

e domaiae ie gtaoaél

Cest le mur qui décida de l'exis-
tence du domaine de Gravaél.

Lors des derniéres campagnes mi-
litaires dans les Collines de la Pa-
cherie, un groupe de soldats, menés
par une paladine de Guardal et une

prétresse de Céres, et pourchassés
par un fort parti de gobelins, tom-
bérent sur le mur. D’abord inter-
loqués, mais pressés par leurs en-
nemis, ils se réfugiérent de l'autre
coOté, préts a défendre leur vie. Mais
les Gobelins firent demi-tour — les
« zoms » avaient pénétré dans un
domaine tabou.

Les deux aventuriéres organisérent
un camp pour soigner les blessés et
attendre les secours, puis commen-
cerent a explorer les lieux : un vaste
pays, riche, fertile, magnifique. Une
aubaine, un véritable miracle pour
la prétresse de Céres ! En son ceeur,
elles trouvérent un immense ron-
cier magique et, en son milieu, une
trés ancienne construction elfique
qui indiquait clairement la présence
d'un tombeau. Quelques vieilles
marques dans un langage oublié in-
diquaient qu'’il s’agissait du tombeau
d’Andromede.

La prétresse de Céres associa rapi-
dement ce nom a celui d’'une sainte
de son culte. Elle avait trouvé sa
derniére demeure et la sainte pro-
tégeait encore le domaine, comme
on pouvait I'attendre d’'une suivante
de Céres. Le mur gardait les Gobe-
lins a distance, la nature prospérait
comme nulle part ailleurs.

La paix, qui intervint peu apres, per-
mit aux deux aventuriéres de revenir
sur le domaine. La prétresse de Céres
fonda une abbaye et son amie pala-
dine s’engagea a la défendre.

Mille cinq cents ans plus tard, le
domaine de Gravaél est toujours ad-
ministré par ’abbaye et ses abbesses
successives. D’autres églises se sont
invitées dans la région, mais aucune
ne dispose d’autant d’influence ni
d’autant de moyens.

£ es Notites

Bien que les Notites entombées
n’aient qu'une importance tout a fait




secondaire dans les aventures de la
campagne, elles demeurent au cceeur
des structures intellectuelles et mo-
rales de la région. Leur influence est
réelle, puissante, enivrante.

La Notite du Profit a transformé
les terres autour de sa derniére ré-
sidence en domaine fertile, riche,
permettant aux arbres, aux fruits
et aux animaux de prospérer. Cest
elle qui assure cette richesse maté-
rielle, ce confort extraordinaire dont
bénéficie le domaine de Gravaél.
Mais son influence fait naitre aussi
quelques sombres comportements :
avidité, cupidité, complaisance, qui
marquent les habitants du domaine.
Tous, d’'une maniére ou d’une autre,
cherchent a augmenter leurs posses-
sions matérielles, leur confort, leur
aisance. Et si les méthodes pour y
parvenir varient considérablement,
du travail acharné au vol caractérisé
en passant par toutes sortes d’'usures
et de manipulations lucratives, les
habitants de Gravaé€l restent jaloux
de leurs possessions.

Cette influence faillit gagner les
tribus gobelines. Effrayées par ce
qu’elles pouvaient devenir, elles ob-
tinrent un peu d’aide des Nains des
Monts Argentés pour construire un
mur magique, capable de contenir a
jamais cette influence néfaste.

Et si ces mémes gobelins restérent
longtemps a l'écart du Massif des
Gobelaines, ou la Notite de Valeur
repose, ils finirent par s’en rappro-
cher et par subir son influence a
elle : courage, détermination, orga-
nisation, mais aussi fureur, inflexibi-
lité, immobilisme... Cette méme in-
fluence qui leur permit de repousser
les invasions humaines puis de si-
gner un pacte toujours respecté. Au-
jourd’hui, la principale communauté
gobeline de la région, celle qui dirige
les autres, est installée a proximité
du tombeau de la Notite de Valeur.

£ a sitnation

Comme toutes les mémoires des
temps passés se sont a jamais envo-
lées (ou presque), toute la situation
du domaine de Gravaél repose sur
une série de quiproquos et d’incom-
préhensions. Pour les humains, le do-
maine est un don divin — un cadeau
des Nouveaux Dieux — et le mur une
manifestation de la Sainte pour pro-
téger les hommes contre le Sauvage
et les gobelins. Pour les gobelins, c’est
un lieu maudit, chargé d’anciennes
malédictions. Ce n’est pas la magie
du mur qui les tient a distance, mais
leurs propres croyances. Les origines
druidiques des magies qui agitent la
région sont oubliées.

De méme, les Humains ignorent
qu’il existe un tombeau identique a
celui de la Sainte quelque part sur le
massif des Gobelaines. Les Gobelins
n’en parlent pas et ne laissent pas les
rares marchands humains qui les vi-
sitent s’en approcher.

Yiésnmé de la campagne
1. Wa mort ea exil

Les personnages, gentilshommes
de fortune (oui, méme les
Dames), sont engagés par Odion
(illustration en marge), un puis-
sant mercenaire pour I'accompa-
gner a Gravaél — le paiement ? La
promesse d'un engagement dans
sa treés puissante et trés répu-
tée compagnie, les Scorpions
Pourpres. Bien entendu, il
aurait pu demander a ses
propres hommes de l'ac-
compagner, mais c’est

une visite discréte, in-
cognito, un bref voyage

pour régler d’anciens
comptes, un peleri-

nage sur les terres de

sa folle jeunesse.

D titre ef de la
fonction

Vous trouverez une explica-
tion des termes spécifiques
a la campagne (Officiale,
Becquillard, Baillesse,

etc.) plus loin dans cet
ouvrage - ce sont des PNJ
importants et leur réle sera
amplement développé.

0Jion Je Questen




Mais le mercenaire meurt en
arrivant a Grava€l. Il était en
vérité trés malade et c’était son
dernier voyage — qu’il n’aura
pu achever. Les person-
nages se retrouvent donc
seuls, sans salaire, une pro-
messe d’embauche qui ne
vaut plus rien et plein
de problemes légaux a

b gérer...

;«*' Le mercenaire était
venu a Gravaél vingt
ans auparavant et y
avait causé de graves
problémes, conduisant
a sa condamnation par
contumace. Les autorités
rendent les personnages res-
ponsables de son retour. La
situation ne s’arrange pas
quand ils sont désignés exé-
cuteurs testamentaires : le
mercenaire possede une lettre
du Grand Prétre de Morn de
‘ Xélys autorisant son inhuma-
tion a Gravaél... contre la vo-

lonté de ’Abbaye !

Tandis que les person-
nages se débattent dans
les questions juri-
diques et espérent

en tirer une petite
rétribution, le corps

du mercenaire dis-
parait. Devinez qui on
tient pour responsables ?

Pame E]nof Je \/&fieque,
L'O€ficiale

Celle qui a volé le corps
est la propre fille du
mercenaire, une jeu-
nesse de vingt ans tout
juste, élevée dans le
culte de son géniteur
et la haine de 'Ab-
baye. Et elle a un plan
pour se venger !

Pame (oliare Braquin,
Lo Feillesse

1. Le cubis dn Sonvenic

Apres les événements du précédent
scénario, 1'Officiale (illustration en
marge) ne laisse pas les person-
nages repartir comme cela. Elle a
besoin de pigeons pour endosser
un crime qu’elle s’appréte a com-
mettre. Les personnages sont obli-
gés de travailler pour elle comme
gardes de I'Officialité et assistants
du Becquillard. Ils parcourent le do-
maine de long en large, rencontrent
plein de gens, se font des amis et des
ennemis et, peut-étre, en profitent
pour se mettre quelques ressources
de coté.

Quand ils « apprennent » l'exis-
tence d’un trafic bizarre, les person-
nages sont chargés d’y mettre fin. Il
ne leur est pas difficile de remonter
la piste et, finalement, de saisir des
objets d’'un culte interdit. L'Officiale
ordonne qu’ils soient placés, par les
personnages, dans les réserves de
I’Abbaye.

Cependant, quand on retrouve l'une

des sceurs responsables des réserves
assassinée et plusieurs indices ac-
cusant les personnages, rien ne va
plus!

TIT. La arimace du ieux
stnge

Bien que les personnages aient
fini par prouver la culpabilité de
I'Officiale dans les vols et le meurtre,
ils se voient interdits de quitter le do-
maine tant que I'’enquéte les concer-
nant ne sera pas définitivement
classée. La Baillesse (illustration en
marge) leur propose néanmoins un
petit boulot, histoire qu'’ils ne restent
pas sans ressource.

Il y a une bréche dans le mur — un
trou ouvert vingt ans auparavant
par le mercenaire — et des bander-



logs (des singes semi-intelligents qui
vivent dans les collines) en profitent
pour venir piller les vergers et les
ruches du domaine. Les personnages
sont chargés de garder ce trou.

Ils se rendent bientét compte que
c’est pratiquement mission impos-
sible et que les banderlogs sont d’af-
freux diables qui prennent un malin
plaisir a se jouer d’eux. Cest alors
qu'une jeune druidesse les approche
et leur fait une proposition : elle a
besoin de se rendre dans les terres
sauvages, au-dela du mur, pour y
cueillir des plantes rares. En échange
de la protection des personnages,
elle s’engage a leur fournir un moyen
de convaincre le roi des banderlogs
d’arréter de piller le domaine.

Au cours de l'expédition, la drui-
desse apprend quelques tours aux
personnages, mais elle disparait sou-
dainement, avalée par la terre, un air
de panique et d’incompréhension
sur le visage.

Les personnages ne peuvent que
continuer sans elle afin d’aller voir
le roi des banderlogs et négocier un
arrét des pillages...

oV, Ltnigme du tombean

S’ils le désirent, les personnages
sont enfin libres de quitter le do-
maine, bien qu’ils puissent encore
décider de s’y installer : il y a du
travail pour eux, des gens avec qui
ils se sont liés d’amitié, peut-étre...
Seulement, encore une fois, le destin
s’oppose a eux.

Cette fois, les caravanes qui quittent
Gravaél sont systématiquement atta-
quées par un énorme sphinx. S’il laisse
parfois partir ceux qui les guident, il
détruit systématiquement les chariots
et les marchandises. Quant a elles,
les caravanes arrivant de Forterive
passent sans aucun souci.

Dans le méme temps, plusieurs
assassinats sont commis sur le do-
maine, compromettant son équi-
libre politique et paralysant ceux qui
pourraient agir. Est-ce que les per-
sonnages pourraient sauver la situa-
tion en s’enfoncant dans les collines,
en dehors de la route, pour rejoindre
Forterive et ramener des secours ?
Cela veut dire rencontrer les Gobe-
lins et obtenir un laissez-passer...
Mais les gobelins ont leurs propres
problémes. Et peut-étre quelques so-
lutions pour les personnages...

N, La gacdicane des ronces

Le dernier scénario de la cam-
pagne est assez ouvert et dé-
pend grandement de tout ce
qui s’est passé précédem-
ment — sans compter
que plusieurs Fatums
(cf. page 42) arrivent
a terme (comme le
réveil de la dracoliche
de la forét d’Aisguile ou
larrivée des mercenaires
de la Maison DiStev).

L’événement majeur est
le retour de Liéothe (illus-
tration en marge), la drui-
desse du troisieme scéna-
rio. Elle revient et elle n’est
pas contente ! Les golems
de ronce se réveillent a son
approche et menacent l'exis-
tence méme des communau-
tés humaines et gobelines.

Ce sont les personnages qui
décideront, finalement, du
destin de Gravaél : laisser la
druidesse réclamer son ancien do-
maine et en chasser ses actuels ha-
bitants ; la combattre ; la convaincre
de passer de nouveaux pactes ; sau-
ver ’Abbaye ; se saisir du pouvoir
pour eux-meme...

Li€othe Je Kerandil




Wae steuctuce minie

Pour le meneur de jeu, c’est une
campagne a structure mixte : d’'une
part, des scénarios bien balisés pour
impliquer les personnages et leur
faire vivre d’étonnants événements ;
d’autre part, ce que l'on appelle un
« bac-a-sable », a savoir des infor-
mations non linéaires permettant
au meneur de jeu de laisser les per-
sonnages errer comme les joueurs le
souhaitent et explorer un environne-
ment qui s’étend au-dela des limites
des scénarios. Voyez cela comme
T’histoire principale et les quétes se-
condaires d’un jeu vidéo.

An bac-a-sable, ¢'est
Beaucoup teop dur a meaer!

Pas d’inquiétude, meneur de jeu
troublé. Un bac-a-sable n’est pas
beaucoup plus compliqué a gérer et
a4 mener quun scénario classique.
Cest moins une affaire de « par
cceur » (connaitre le décor dans ses
moindres détails et la liste de tous
les PNJ du livre, ce qui peut effecti-
vement faire peur) que de bien com-
prendre une structure générale.

Mais, pour commencer, c’est quoi
un bac-a-sable ? C’est simplement
une maniére de jouer dans laquelle
ce sont les joueurs qui indiquent les
directions que leurs personnages ex-
plorent au lieu de suivre strictement
les impératifs d’'un scénario balisé.
Le meneur de jeu est alors réactif
(au lieu d’étre la locomotive du jeu)
et doit jongler entre les demandes
des joueurs et la description, la cohé-
rence, de 'univers de jeu.

Bien entendu, nous allons vous
fournir tous les conseils, tous les ou-
tils et toutes les informations dont
vous aurez besoin dans les pages de
cette campagne !

Tatcoduire les
personnaqes

Si vous pouvez faire jouer la cam-
pagne Le tombeau d’Andromeéde
a n'importe quels personnages,
I'idéal, pour se simplifier la vie, est
de poser les quelques points suivants
avant leur création :

+ Les personnages sont des aventu-
riers débutants. Ils peuvent étre
jeunes ou déja agés, mais ce sont
leurs premiéres aventures (au-
dela du fait qu’ils soient niveau 1).

» Les personnages sont devenus
aventuriers parce qu’ils n’ont plus
rien et qu’ils n’ont pas d’avenir.
Cest leur derniere (ou leur pre-
miere) chance de faire quelque
chose de leur vie. Le tableau sui-
vant vous donne quelques idées
de passés dans lesquels les per-
sonnages ont da abandonner
leur ancienne vie. L’important
est que les personnages n’aient
pas de mission « supérieure »
(quéte, vengeance, etc.) qui les
entraine hors de 'histoire de cette
campagne et que, au contraire,
ils puissent avoir envie de saisir
toutes les opportunités de recons-
truire quelque chose — pas seule-
ment d’aller sur les routes pour
combattre des monstres, se faire
des piéces d’or et de la gloire.

» Les personnages sont a Xélys,
la cité des voleurs, la capitale des
mercenaires, pour tenter de trou-
ver un emploi dans I'une des pres-
tigieuses (et moins prestigieuses)
compagnies qui y prennent leurs
quartiers d’hiver. Malheureu-

sement, les places sont chéres :
quand leur inexpérience ne suffit
pas a leur interdire un emploi,
les employeurs potentiels ont
tout lair d’esclavagistes a la re-
cherche de proies naives. Jusqu'a
ce qu'on leur fasse une proposi-




Quelques exemples de passé pour les personnages

La femme et les enfants du personnage sont morts au cours d'une épidémie de peste magique qui a
décimé sa communauté. Il a été incapable de faire face a la suite de sa vie sur place et il est parti sur
les routes.

Le personnage a commis un crime grave — involontairement ou poussé par les circonstances. Il a pur-
gé sa peine mais sa famille I'a rejeté. Il peut s’agir d’un véritable crime de sang ou d’une atteinte a des
croyances ou des traditions. Est-il enfin libre ou seulement rongé par le remord ?

Le personnage était serré de pres par la justice et les débiteurs. Il faut recommencer ailleurs en ayant
tout abandonné derriere soi.

Le personnage est recherché par certaines sociétés criminelles a qui il a causé du tort. Quoi qu'’il ait
pu leur voler, le butin est depuis longtemps dépensé. Mais le personnage sent encore — a tort ou a
raison — I'haleine des chasseurs sur son échine.

Apres des années de service, le personnage a été chassé de sa position officielle — au service d’un sei-
gneur, d’'une guilde, d’'un temple. Peut-étre a-t-il faché I'un de ses supérieurs ; a moins que le pouvoir
n’ait changé de main, plus ou moins violemment, le for¢ant a I'exil...

Le personnage provient d’'un milieu d’'une trés grande pauvreté — des mendiants d’une cité quel-
conque (et peu accueillante) ; des fermiers pauvres dans une région sauvage et stérile. Il fuit cette
enfance malheureuse et tous ceux qui 'on peuplée.

Le personnage est resté « hors du monde » durant trés longtemps. Son retour a été accidentel, I'ar-
rachant de la ou il était. Il est perdu, hors de son temps, un peu désorienté sans doute, sans rien vers
quoi se tourner.

Le personnage (un gamin encore) est devenu aventurier contre I'avis de toute sa famille. Bien en-
tendu, il a rapidement été dépouillé de ses maigres possessions par des forbans bien plus malins et
accomplis que lui — et il est bien trop orgueilleux pour rentrer a la maison.

Une histoire d’amour malheureuse s’est conclue par une salvatrice rencontre avec la dive bouteille.
Maintenant, le personnage est un vagabond qui a tout perdu, y compris le respect des siens. Il peut ou
non avoir abandonné la boisson, mais si c’est le cas, I'attraction est toujours impérieuse.

10

Le personnage était un esclave dans les terres du Sud, mais il s’est enfui en profitant d'un moment
d’inattention de ses maitres. Il vient malheureusement de découvrir que sa nouvelle liberté ne rem-
plissait pas I'estomac de la méme maniere et que personne ne lui faisait vraiment confiance...

tion qu’aucun d’entre eux ne peut
refuser. Et ainsi commencent les
aventures...

Cane Sanem:
nue campagae exigeante

ritures, des salauds et des cré-
tins. Ils seront antipathiques et
donneront certainement envie
aux joueurs de fuir la région ou
de tout briler. L’autre moitié est
composée de gens qu’il faudra, au
contraire, rendre sympathiques

Le tombeau d’Andromeéde sera
sans doute une campagne exigeante,
a la fois pour le meneur de jeu et les
joueurs.

et intéressants, le genre de per-
sonnes dont on veut devenir les
amis ou dont on peut tomber
amoureux. Bref, ce qu’il faut pour
que joueurs souhaitent que leurs

e Le meneur de jeu devra faire
particuliérement attention a la
maniere dont il incarne les PNJ.
Une bonne moitié sont des pour-

personnages s’incrustent un peu
plus longtemps dans le coin.

De nombreux renseignements

nécessaires a

la bonne com-




préhension des événements de
la campagne sont accessibles
uniquement si les personnages
s’intéressent aux histoires secon-
daires dela région : il n’y a aucune
bonne raison pour que, miracu-
leusement, tous les indices se dé-
voilent au fil des événements de la
trame principale. Il est ainsi pos-
sible de parcourir I'ensemble des
scénarios sans rien comprendre
du fond. Cependant, le dernier
scénario impose aux joueurs de
faire des choix importants, et
ces choix ne seront pleinement
informés que si les personnages
ont pu découvrir quelques se-
crets importants. Le meneur de
jeu doit donc laisser de 'espace et
du temps aux personnages pour
que ceux-ci s’investissent dans la
communauté ; il doit rendre les
choses intéressantes et ouvrir des
opportunités.

De leur coté, les joueurs doivent
s’intéresser aux choses, se mon-
trer curieux et volontaires, pas
seulement attendre leur ration
d’histoire et la prochaine baston.
Leurs personnages sont comme
tout le monde : ils n’aiment pas
particulierement travailler tout
le temps et ils ne sont pas obses-
sionnels de I'aventure. Quelques
soirées avec des amis, des his-
toires amoureuses, des coups de
main a donner ici ou 13, des inimi-
tiés naissantes, des galéres et des
plans tordus, des bons moments a
savourer — voici aussi la vie a la-
quelle ils ont droit. Le meneur de
jeu et les joueurs doivent laisser
les personnages en profiter.

Par ailleurs, les scénarios de la
campagne s’enchainent de ma-
niére un peu injonctive et c’est
au meneur de jeu d’ajouter ce
qu’il faut de souplesse pour que

e
A A T ST R




.
P
]

les joueurs ne s’en rendent pas
compte. Il devra adapter les in-
troductions et les motivations aux
événements de la campagne qu’il
est vraiment en train de jouer. Ici,
c’est le livre qui s’adapte a la table
et non la table qui doit se plier au
livre.

Au final, le meneur de jeu doit
étre attentif et minutieux pour
créer une ambiance particuliere et
faire monter la sauce. Les joueurs,
quant a eux, doivent étre curieux
et actifs. Et, quelque part au mi-
lieu de la table, devrait naitre une
bonne histoire...

personnelles, de ses secrets petits
et grands, formant ainsi un bac-a-
sable complet. L3, dans les plis et
replis du microcosme, se cachent
réponses et motivations variées
qui permettront aux personnages
de faire des choix a la fin du der-
nier scénario — y compris celui de
précipiter la fin du domaine ou
méme de s’en rendre les maitres.

D’autre part, les cinq scénarios
de la campagne, qui fournissent
un cadre temporel et une suite
d’événements impliquant les per-
sonnages — les obligeant a s’impli-
quer, pourrait-on dire... Pour au-
tant, lors du dernier scénario, des

personnages qui se seront conten-
tés de suivre les événements et
d’y seulement réagir seront sans
doute aussi démunis et ignorants

Lelioce
Le tombeau d’Andromede est

organisé en deux parties, outre cette
présente introduction :

« D’une part, la description de la ré-
gion, de ses dynamiques sociales et

que tous les autres habitants du
domaine et il y a fort a parier qu’ils
subissent leur sort funeste.




Ambiance ef defails
e description

Dans les pages suivantes,
vous trouverez quelques
indications un peu arides
concernant la flore, la faune,
voire la géologie, de la
région. Si (et seulement si)
VOus pensez que c'est impor-
tant ou que vous pouvez en
avoir usage, ces listes sont
essentiellement des mots-
clés, des points d'accés pour
que vous puissiez effectuer

ans cette premiere par-

tie, vous allez découvrir la

région ou se déroule Le
tombeau d’Andromede Forcé-
ment, la description ne sera pas ex-
haustive, et nous n’allons pas vous
fournir le nom, l’adresse, l'occu-
pation et le portrait psychologique
de I'ensemble des habitants du do-
maine. Il vous appartiendra de peu-
pler et de meubler en fonction des
circonstances et des besoins.

Néanmoins, le principe d'une des-
cription pour un bac-a-sable est
moins de fournir un catalogue tou-
ristique complet que des guides, des
reperes sur lesquels s’appuyer pour
extrapoler en improvisant. Quand
ces points saillants sont logiques et
reflétent la cohérence du décor et de
la situation, il n’y aucune difficulté a
remplir les interstices.

Les Colliaes de la
Pacberie

Les Collines de la Pacherie forment

une vaste étendue sauvage entre
les routes qui menent de Valastir a
Kaerimbor et de Forterive a Xélys,
sur les marches méridionales de la
principauté d’Arly.

Hydrographie. Cest un pays sec
mais pas aride. De trés nombreux
cours d’eau, petits et peu fournis,
souvent bien encaissés, certes, mais
toujours approvisionnés, descendent
des Monts Argentés, vers le nord,
pour finalement se jeter dans la
Lorme.

Climat. Les températures sont re-
lativement élevées toute 'année et
les précipitations peu importantes.
Ce sont les Monts Argentés qui ré-
coltent la pluie et la retournent par
le biais des cours d’eau. Un vent sec
et violent souffle régulierement, en
provenance du sud-est et des dé-
serts du sud d’Osgild, portant parfois

quelques recherches rapides
sur internet et obtenir des
images qui pourraient vous
inspirer.

d B

Presenter [e cadre aux joueurs

Vous allez trouver dans les pages suivantes une vaste quantité d'informations
sur le domaine. Comment les présenter aux joueurs ? Faites simple. Vous vous
adressez aux personnages. Ceux-ci sont des étrangers et ne connaissent rien
au coin.

+ Présentez les éléments physiques (décors, paysages, vues, panorama, dé-
tails) uniquement lorsque les personnages peuvent effectivement les voir.
Revenez régulierement sur les quelques points visibles de presque partout
(comme le Massif des Gobelaines).

+ Présentez les généralités — ce que les voyageurs savent du domaine (cf.
page 21). Ne répondez pas aux questions des joueurs. Ce sont les person-
nages qui doivent interroger les gens et donc trouver des PNJ qui savent ou
non des choses et qui acceptent de leur parler. Ne donnez des détails que
si les joueurs les demandent. S'ils ne demandent rien, c’est que ca ne les in-
téresse pas. Méme si le détail est extrémement important, les personnages
doivent faire l'effort d'aller le chercher.

» Cependant, comme les joueurs ne savent pas quoi chercher ou quoi de-
mander, vous devez aussi poser des indices et surtout, surtout, toujours
donner des réponses. Un figurant peut ne pas connaitre une réponse, mais
il saura sans doute a qui s'adresser. Un joueur qui pose une question doit
obtenir une information, quelle gu'elle soit (a moins que son personnage se
soit comporté comme un gougnafier avec les PNJ, bien entendu).




Lies points tres imporfants que le M doit garder en f2fe

- Lareégion est sauvage. Le domaine de Gravaél se situe au cceur d'une région restée
sauvage malgré les anciennes tentatives des humains de la coloniser. Clest le seul
point de « civilisation » a des jours a la ronde et on peut sentir un certain caractere
insulaire chez ses habitants.

Le climat est méditerranéen. Pensez chaleur, cigales, garrigues, euphorbes, chénes
kermés, vents secs et risques d'incendie. Bien sur, il y a tout le pourtour méditerra-
néen pour vous inspirer, mais aussi la Californie (et ses cactus) et I'est de I'Australie
(et ses eucalyptus). N'hésitez pas a revoir ou relire les histoires de Marcel Pagnol (ou
inspirées par lui) pour les décors de collines et de garrigues...
Le domaine est riche. Les gens vivent bien, dans un confort matériel tout a fait ex-
ceptionnel pour I'époque et le monde. Tout ici respire le « buen-vivir ». Mais les gens
sont toujours un peu-cupides, un peu profiteurs, un peu matérialistes, méme les plus
sympathiques:
Le domaine est exigeant. Les hiérarchies sont bien établies, la [oi appllquee les
fautes punies. On ne rigole pas avec les traditions et les coutumes. .
Le domaine est religieux: C'est ’'Abbaye de Sainte-Andromede qui dirige tout. Les
rites et les lois religieuses fixent le cadre de pensée des habitants du domaine. Heu-
reusement, c'est un panthéon et on trouve toujours chaussure a son pied ! Il y a bien
I"d'autres sanctuaires et lieux deculte. ;=i ® e
Le domaine est méfiant. Les étrangers sont bien accueillis tant qu ils ont de I argent
a dépenser, sinon ce sont de probables parasites venus profiter des largesses du do-
maine. Il faut faire ses preuves pour étre accepté. De méme, les gens ont peur de ce
qu'il y-a'de l'autre coté du mur (a juste titre, la plupart du temps).
Le domaine est ignorant. Personne ne connait la véritable histoire du domaine ;
personne ne s'en préoccupe ; personne ne sinquiete des anciens traités avec les
gobelins ; personne ne pose de question ou ne s'interroge sur les mysteéres et les
merveilles du lieu. On connait les hlst0|res connues et ca suffit : on ne veut surtout
“ pas en savoir plus

des senteurs étranges et enivrantes
— chacun craint le Vent des Fous et
les coups de sang qu’il provoque.

Reliefs. La Pacherie est une région
calcaire qui s’est soulevée et plis-
sée lorsque les Monts Argentés se
sont dressés hors du sol. Plus tard,
les précipitations et les vents l'ont
modelée et creusée : combes, ra-
vines, canyons, crétes contournées.
Les reliefs sont souvent abrupts. De
grandes roches et des chaos émer-
gent ici et 13, formant des points
hauts ou des labyrinthes de pierre.
Les collines sont creusées de tres
nombreuses et parfois trés vastes
cavernes et grottes naturelles. On
ne sait pas combien de riviéres sou-

terraines parcourent le pays, mais
les cours d’eau disparaissent parfois
pour ne réapparaitre que plusieurs
lieues plus loin, et les sources sont
trés nombreuses.

La flore et la faune naturelle.
Voici quelques éléments pour vous
aider a décrire le décor des collines :

« Les arbres sont peu nombreux et
de taille plus réduite qu’ailleurs.
Leurs troncs, a I'écorce épaisse,
sont tordus, contournés, secs.
Leurs feuilles sont petites, sati-
nées, velues, d'un vert impérial
sombre et puissant au-dessus
et d’'un magnifique vert céladon
en-dessous. Bien souvent isolés,
ils peuvent néanmoins consti-

Ambiance ef defails
de description, suife

Si vous avez besoin
d'images plus précises,
vous pouvez consulter les
mots-clefs Garrigues, Massif
dAllauch, Provence, Chaos
rocheux, sur la toile.




La faune locale

Une petite liste de créatures
dangereuses que le voya-
geur imprudent peut croiser
sur sa route. Vous noterez
que ce sont essentiellement
des créatures de surface.
Les grottes et cavernes de la
Pacherie peuvent abriter des
créatures plus spécifiques.
Babouins géants
Banderlogs
Basilics
Crocodiles
Dragons bleus
Dryades
Goules
Hyénes géantes
Kobolds
Lions des cavernes
Manticores
Scarabées géants
Scorpions géants
Stryges

tuer des bosquets épais, labyrin-
thiques ou carrément infranchis-
sables — les portées de vue sont
toujours réduites. [Chénes verts,
genévriers, oliviers, chéne-liege,
arbousiers, cédratiers...]

Deux types de foréts se partagent
les zones sylvestres : des foréts de
chénes pubescents (claire, arbres
assez grands, aux troncs droits)
souvent associés a des pins et des
foréts de chénes-lieges (labyrin-
thiques, épaisses, ombragées).
Les arbustes moutonnent ici et
1a, formant des massifs difficiles
a traverser mais ou il est tres fa-
cile de se dissimuler. Parfois,
ils envahissent complétement
combes et vallées, jusqu’a en in-
terdire le passage, a moins d’étre
un sanglier (ou un gobelin) ou
de marcher a croupetons et a vi-
tesse réduite. Les feuilles sont
toujours d’un vert soutenu. Les
buissons sont, en presque toute
saison, mouchetés de petites
fleurs blanches et jaunes. [Ajoncs,
genévriers, pistachier, nerpruns,
chénes kermes, genéts, romarin,
buis, jasmin, ciste...]

Le tapis herbacé est peu épais,
présentant des touffes d’herbes
odorantes et des champs de fleurs
sauvages. Les odeurs sont eni-
vrantes, entétantes, lourdes des

que le soleil luit et viennent a
mangquer quand il pleut... [Thym,
garance, asphodeéles, euphorbes,
salsepareille, fragon...]

+ Lefeu prend régulierement — sous
le controle des humanoides, sou-
vent assistés de magie, ou na-
turellement suite a des orages
violents — et nettoie les pentes et
ravines des broussailles, laissant
naitre de nouvelles populations.

+ La faune sauvage est abondante :
sangliers, chévres sauvages,
chevres des montagnes, anti-
lopes, lievres, coyotes, vautours,
tatous, lézards, monstres de
Gila, serpents a sonnette, pumas,
hyénes, chacals. N’oubliez pas
les insectes, innombrables, qui
volent partout (abeilles, mouches,
papillons en journée, lucioles
la nuit) ou grouillent dans les
herbes (araignées, sauterelles,
coccinelles, scarabées)... Et puis,
toujours, les bruits incessants des
cigales et des grillons...

Créatures et habitants. La
Pacherie est une région sauvage
et dangereuse. Elle abrite de nom-
breuses populations d’humanoides
monstrueux : Gobelins, Minotaures,
Ogres, Ophidiens, Géants du feu
et méme des Chacals-garou. Eton-
namment, si ces populations restent
extrémement protectrices de leurs

Mais a quoi pa serf antant de defails ?

L'un des principaux intéréts de mettre des-détails dans une description, au-dela de
la poésie ou de la puissance narrative du procédé, c’est que cela prépare aux scenes
d‘action et aux combats ! Une bonne baston est beaucoup plus intéressante quand
les personnages et leurs adversaires peuvent profiter des éléments du décor. On ne
se bat pas de la méme maniére sur un tapis dépines sous un épicéa qu'au milieu

des racines noueuses d'un chéne-liege, et le chahut des cigales peut couvrir une

“approche un peu discréte, ruinée aussitdt qu'une volée de perdrix ségaye soudain-=
.sous les pas d'un personnage. Chaque €lément de description distillé dans la pré-

sentation d'une scene peut servir d'inspiration pour rajouter des éléments tactiques
significatifs en jeu : le soleil, la pluie, la nature des sols, Ie couvert végétal, les bruits,
les odeurs Ies passants, les animaux, etc. -~ = -




territoires et domaines, elles ne
s’aventurent pas hors de leurs li-
mites et les humains ont peu a se
plaindre d’elles. Ce n’est pas vrai
pour de nombreuses autres créa-
tures magiques ou naturelles agres-
sives et nuisibles (comme les basi-
lics ou les manticores) qui n’hésitent
pas a attaquer un peu tout le monde
selon les opportunités. Néanmoins,
il faut signaler que 'abondance de
la faune et de la flore suffisent a
soutenir ’appétit de presque tout le
monde...

£ ¢ domaine de Sfravail
Savonte

Trouver la route. A seulement
quelques lieues de Forterive, au pied
des premiers reliefs, s’ouvre une
route bien connue des marchands
d’Osgild. Empierrée, solide et stable,
elle est assez large pour laisser pas-
ser deux chariots de front (en dehors
de quelques rares endroits plus déli-
cats a aborder). Elle est entourée, de
chaque co6té, d'un muret de pierres
seches ininterrompu. En deca du
mur, c’est le territoire des hommes ;

Gravael-
Les-Aliliesses

Chef-lieu du domaine,
centre du pouvoir religieux,
politique et judiciaire. Vaste
bourg s’étendant autour de
I'Abbaye et de ses dépen-
dances.
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au-dela, celui du sauvage et des go-
belins. Sur pres de quatre-vingt ki-
lometres, ces deux murs paralleles
encadrent les voyageurs, les guident
et les rassurent. Jamais aucune cara-
vane, jamais aucun voyageur ne fut
attaqué par des Gobelins ou d’autres
humanoides tant qu’ils suivaient la
trace.

a R
La méme chose n'est pas vraie des
autres créatures sauvages. Il faut
toujours faire attention aux scor-
pions géants qui prennent le soleil
sur les murets, aux basilics a la re-
cherche de chair fraiche et a d'oc-
casionnels pseudo-dragons bleus
venus piller une caravane pour
épaissir leur matelas.

A 4

La route s’enfonce au travers des
garrigues, parcourt le fond des
combes et des ravines, suit de lon-

gues crétes au-dessus de paysages
magnifiques.

Les relais. Tous les vingt kilo-
meétres, les murs s’écartent large-
ment pour offrir aux voyageurs
harassés I’espace d’'une vaste espla-
nade. On peut y garer les chariots,
détacher les bétes, utiliser les foyers
ouverts aménagés par des généra-
tions de marchands et de pélerins.
Chacune de ces places comprend
aussi une grande auberge, a la lite-
rie confortable et aux repas copieux,
mais qui reste néanmoins un luxe
que seuls les voyageurs les plus for-
tunés peuvent s’offrir.

Temps de voyage. Un chariot mar-
chand met pres de quatre jours pour
atteindre le bout de la route, mais un
voyageur plus pressé et a cheval peut
ne s’arréter qu'une seule fois, au relais
du fort, avant d’atteindre Gravaél en
deux jours épuisants.

Les frois relais sur [a route (en parfant de Forterive)

» Lesplanade du Caroubier : Nommée ainsi en raison de I'arbre vénérable qui
en occupe le centre : on estime son age a plus de 2 500 ans, si on en croit les
elfes, résultat d'une blague ancienne quand un alchimiste elfe versa une po-
tion de longévité entre ses racines. Lauberge locale est la « Maison Feilline »,
connue pour son cidre de caroube et ses rago(ts de chévres sauvages (four-
nies par les tribus minotaures des massifs proches).

« Le relais du fort : Situé non loin du sommet d’'un massif dominant toute la
région, clef du passage vers les vallées intérieures des Collines de la Pache-
rie. Lendroit abrita longtemps une forteresse humaine a I'époque des tenta-
tives de colonisation, mais il nen reste plus que des ruines et les racines d'une
vague enceinte qui délimitent l'espace utilisable. L'auberge de la Tour est ins-
tallée dans I'unique batiment encore intact - I'une des grandes tours de garde,

au-dessus d'un profond précipice.

- La vallée des Cytises : Sis sur les rives de la Bassetome qui, a cette hauteur,
s'étale langoureusement entre une haute falaise et une large plage de galets,
le dernier relais avant d'arriver a Gravaél tient son nom des épais buissons épi-
neux qui en protegent et délimitent les accés. Lauberge, « La Mére Tétard »,
transmise de génération en génération depuis un paquet de générations, est
un long batiment de bois palafitte, construit a demi sur le cours d'eau et cé-
lebre pour sa cuisine, certes grasse, mais utilisant pleinement les ressources
locales - petit gibier, poisson, plantes aromatiques, etc.




Quelques evenements sur [a voufe ?

» Un scorpion géant (le plus gros qu'on puisse imaginer, de la taille d’'un élé-

phant) prend le soleil sur le mur. Faut-il tenter de passer ? Déranger la béte ?
Attendre que la nuit tombe ou que la créature ait faim ?

Deux caravaniers se disputent le soir quand ils arrivent aux relais. En temps
normal, ils ne voyagent jamais en méme temps - vue leur détestation mu-
tuelle - mais ils se sont emmélés les pinceaux dans les emplois du temps. Bref,
trop c'est trop, et ils finissent par tirer les armes des fourreaux tandis que leurs
employés font de méme.

A chaque relais, il existe une petite population locale résiduelle, bien installée
dans un petit village de tente sur les pourtours — prostituées chamarrées et
débonnaires, liseuses du destin ressemblant a de vieux pruneaux souriants,
vendeurs de viande frite, de gateaux au miel et de drogues récréatives di-
verses, réparateurs de chariots et masseurs pour animaux de trait... Ce sont le
genre de personnes qui connaissent de nombreuses rumeurs sur le domaine

de Gravaél, pour peu qu'on sache leur parler.

-
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Le bout de la route. En fin
d’aprés-midi du quatrieme jour, les
voyageurs pénétrent enfin dans le
domaine de Gravaél. Les murets qui
entourent la route laissent place a
de hauts murs de pierres sombres.
Ceux-ci séloignent rapidement, de
part et d’autre, et s’enfoncent dans
les collines. A moins que les cha-
riots ne s’arrétent une derniére fois a
Louances avant de rejoindre leur des-
tination finale le lendemain, il reste
encore une quinzaine de kilomeétres a
parcourir pour atteindre Grava€l-les-
Abbesses, tard dans la soirée...

e mne

Avant d’aller plus loin, parlons un
peu du mur.

Le mur est une construction artifi-
cielle — un mur avec des pierres em-
pilées et jointoyées, en somme — de
trois a quatre metres de haut et d'un
meétre de large, plutot facile a escala-
der, qui fait tout le tour du domaine,
sans interruption (si on excepte,
bien entendu, le passage au bout de
la route).

Une analyse magique montre que
le mur possede bel et bien une aura
magique, mais une lecture des en-
chantements ou une identification

ne donne rien de plus. C’est juste une
magique chthonienne trés ancienne.

Cette magie n’empéche absolument
pas de passer d'un c6té ou de 'autre
du mur, mais il faut reconnaitre que
les créatures sauvages et les animaux
ne s’en approchent pas et que les
humanoides monstrueux lui mani-
festent un respect considérable.

Seuls les créatures volantes se
contrefichent de 'existence du mur.
Les manticores des Plaines septimes
et les striges du Valdombe n’hé-
sitent pas a s’abattre sur le domaine
lorsque tel est leur bon plaisir.

(" .

Tout [e tour ?

Presque. Des imbéciles ont détruit
une partie du mur, il y a un peu
plus de vingt ans, sur la partie qui
sépare le Massif des Louves des
Crétes des ombres. Sur une lar-
geur d’environ trente ou cinquante
meétres, le mur s'est effondré en tas
et toutes les tentatives pour le re-
construire ont échoué. Depuis, les
créatures sauvages n'hésitent plus
a passer, par témérité ou par acci-
dent - notamment une bande de
banderlogs qui hantent les Crétes
des ombres et viennent piller les
greniers du domaine.




Dterive le domaine

Le relief. Le domaine de Gravaél
est une succession de trois vallées
séparées par des hautes collines. Les
vallées sont assez plates, tout juste
bosselées — de vastes réserves agri-
coles intensément exploitées — tan-
dis que les collines environnantes
se dressent parfois jusqu'a des al-
titudes impressionnantes, limitant
souvent les voies de communication
a quelques routes abruptes ou a des
détours pour trouver les percées.

Les cours d’eau. L'Ordeéle et la
Tomeline sont deux riviéres qui des-
cendent des Monts Argentés et se re-
joignent pour former la Bassetome.

L’Ordele est une riviére lente, aux
eaux riches, qui traverse les marais
du Valdombe avant de pénétrer dans
le domaine. Son cours reste pares-
seux jusqu’a ce qu’elle se joigne a la
Tomeline. Cette derniére est plus
vive, plus fraiche aussi, et ses eaux
sont préférées pour le travail des
conserveries locales.

La faune et la flore. D’abord, des
abeilles. Partout. Tout le temps. De
belles abeilles charnues et poilues,
au jaune profond et au noir élé-
gant. Des abeilles douces et calmes,
qui travaillent, sinon en silence
(ah, ce bourdonnement incessant),
du moins avec application et sans
s’intéresser au reste. Ensuite, des
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papillons aux couleurs et motifs in-
finis. Et puis toute une collection de
campagnols, loirs, mulots, lérots,
chouettes, hiboux, renards, genettes,
martes, fouines, daims, lézards pa-
resseux et buses attentives. Tous les
autres gros prédateurs et les bétes
plus massives (comme les chevres
des montagnes ou les sangliers) ont
depuis longtemps été chassés.

Les productions agricoles.
Toutes les productions agricoles du
domaine sont non seulement abon-
dantes, mais d’une qualité excep-
tionnelle. Forcément, pourrait-on
dire, puisqu'une sainte de I'église
de Céres veille sur la région depuis
plusieurs siecles... En passant rapi-

dement sur les productions a des-
tination purement locale (légumes
des jardins, élevage, céréales), les
trois principales sources de revenu
des producteurs du domaine sont les
fruits, le miel et le poisson.

» Les vergers couvrent le Val des
Abbesses et le Val d’Aisguile :
péches, abricots, citrons, cédrats,
amandes, prunes, cerises, figues,
raisins, coings... sont produits en
grande quantité et transformés
sur place en pates de fruit, pates
d’amande, confitures, gelées ou
exportés frais, en cagettes...

» Les innombrables ruches des envi-

rons de Villebuesse et d’Escargaite
donnent du miel, de la cire et du
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Le Ponton

Seul passage a pied sec sur
la riviére, petit village connu
pour ses moulins et ses
conserveries.

nectar, la encore transformés en
toute une série de produits spé-
ciaux — du nougat a la bougie —
quand le miel n’est pas simple-
ment conditionné en lourds barils.

Lorsqu’elle pénétre dans le do-
maine, 'Ordele garde son cours
lent et marécageux du Valdombe,
mais les hommes ont altéré son
parcours en creusant des dizaines,
des centaines d’étangs, selon un
réseau complexe de guidage des
flots. La, de Dombes au Ponton, ils
élévent brémes, carpes, gardons,
brochets, anguilles, perches,
tanches, écrevisses. Aprés les

Les villages.
Gravaél sont serrés, les maisons
appuyées les unes sur les autres

péches, les poissons sont traités
dans plusieurs conserveries : ils
sont séchés, salés ou simplement
cuisinés dans des huiles aroma-
tiques et mis en bocaux. Les pois-
sons de Gravaél sont une délica-
tesse goiitée jusque dans des pays
forts lointains.

On peut aussi signaler une pro-
duction assez importante de
truffes, notamment sur les Crétes
de Souvine et dans la Forét
d’Aisguile.

Les villages de
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pour limiter 'emprise sur les mi-
lieux agricoles utiles. Les pentes des
toits, couverts de tuiles, sont a peine
marquées. Les épais murs de pierre
blanche sont soigneusement ajustés.
Pour se protéger de la chaleur et du
soleil, de larges arcades courent aux
rez-de-chaussée, tandis que les fe-
nétres restent petites et en retrait.

Ouvrages d’art. Tous les ponts,
ponceaux, puits, aqueducs, systémes
d’irrigation du domaine sont soli-
dement construits en pierre et bien
entretenus.

Lesreatons du domaine

Crétes de Souvine. Collines
abruptes, marquées par un versant

N,

brutal au sud et de longues falaises
surplombant le Val des Abbesses.
Foréts de chénes pubescents, sur les
coteaux nord en pente douce (forét
assez claire, avec des arbres élevés,
au tronc droit) et de pins de petite
taille sur les crétes et au sud (bois
espacés avec un sous-bois dégagé).
Production saisonniere de truffes
sauvages au pied des chénes.

Forét d’Aisguile. Massif élevé
couvert d’une forét de chénes pubes-
cents. Connue pour ses nombreuses
combes, ravines et doles, ainsi que
pour le gouffre d’Aisguile (d'une pro-
fondeur de plus de cent-cinquante
meétres et d'un diametre de quarante).
De nombreuses légendes courent sur
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hauthail

Petit village perdu au
sommet de I'Eperon, sans
doute I'un des plus pauvres
du domaine. Ses habitants
exploitent les foréts de
chéne-liege et sont consi-
dérés comme des sauvages,
endogames méme, tandis
qu'eux-mémes se vivent en
hommes libres, insoumis a
I'autorité de I'Abbaye.

Tendroit, notamment la maniére dont
Sainte-Androméde débarrassa les
lieux d’un dragon noir trés puissant.
Production saisonniére de truffes
sauvages au pied des chénes.

Forét Sazun. Longue pente douce

et peu élevée, favorable au passage
entre le Val des Abbesses et le Val
d’os. Foréts de chénes pubescents.

L’Eperon. Extension rocheuse
du Massif de Foulz, enfoncant
deux hautes falaises en coin dans
le domaine et séparant le Val des
Abbesses de celui d’Aisguile. Foréts
de chénes-lieges exploitées par les
habitants de Hautbail.

Massif des Louves. Petit massif
surplombant le Val des Abbesses
et couronnée de hautes roches lui
donnant l'air d’'une louve hurlant
a la lune. Un sanctuaire de Maé-
dra subsiste depuis longtemps dans
l'une des nombreuses cavernes qui
s’ouvrent au pied de la couronne,
parfois fréquenté par les apiculteurs
du domaine.

Val d’Aisguile. Plaine ondulée et
plissée, couverte de vergers et de ru-
chers séparés par des rideaux de cy-
prés. Plusieurs chaos rocheux éten-
dus ont déterminé l'’emplacement
des villages du val.



Val d’0Os. Vallée étroite et om-
bragée, coincée entre les Crétes de
Souvine et le Massif de Gobelaine,
couverte d’épaisses broussailles et
partiellement inhabitée en raison de
la présence de plusieurs cavernes oc-
cupées par des goules. La vallée est
balisée par des stéles érigées par les
prétres de Morn, qui contiennent les
goules et les empéchent de pénétrer
dans le reste du domaine.

Val des Abbesses. Plaine assez
plate, couverte de vergers et de ru-
chers séparés par des rideaux de cy-
prés. Nombreux petits hameaux de
quelques maisons tout au plus.

QAntour dn domaiae

Collines du gué. Basses collines
couvertes de garrigues et d’épais
bosquets de chénes kermes.

Créte des ombres. Longue créte
en plateau marquée par des pentes
abruptes au nord et au sud, encais-
sant les vallées de 1'Ordéle et de la
Siarque.

Landes septimes. Large plaine
coupée de canyons et de ravines et
couverte de maquis épais. Terrain
de chasse de plusieurs couples de
manticores.

Le Val de Siarque. Gorges pro-
fondes ou coule la Siarque, une ri-
viere tumultueuse et rapide, mar-
quée par de nombreuses cataractes et
un parcours sinueux. Une végétation
épaisse occupe les rives de la Siarque
et abrite une faune nombreuse — des
sangliers, principalement.

Le Valdombe. Zone humide et
marécageuse. L’Ordele, apres un
cours supérieur assez rapide et
quelques courtes cataractes, ren-
contre un terrain épais ou les limons
provenant des carriéres des Monts
Argentés forment un matelas mou
et perméable. Le Valdombe se pour-
suit au-dela du mur entre la forét
d’Aisguile et les crétes de Souvine.
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Le village de Dombes accueille des
pécheurs au cceur des étangs pois-
sonneux du Valdombe. [Créatures
spécifiques : crapauds géants, feu
follets, crocodiles, striges.]

Les Herbetolles. Plaine rocail-
leuse connue pour sa végétation
unique dans la région, notamment
des plantes succulentes (cactus, eu-
phorbes, joubarbes, etc.). Plusieurs
de ces plantes fournissent des com-
posantes pharmaceutiques et alchi-
miques précieuses.

Massif d’Erquerol. Massif cou-
vert de maquis épais, abritant, plus
au sud, quelques populations de
minotaures.

Massif de Foulz. Massif forestier
couvert de chéne-liege.

Massif des Gobelaines. Immense

montagne un peu ronde, visible a
plusieurs dizaines de kilometres,
au sommet aride, marquée par de
nombreux a-pic. Plusieurs espéces
de rapaces — aigles, vautours, etc. —
nichent dans ses falaises. Ses pentes
sont d’abord couvertes de foréts de
chénes pubescents qui laissent la
place a des prairies d’altitude par-
semées de chaos rocheux, puis a la
roche nue. Le massif des Gobelaines
est, comme son nom le laisse suppo-
ser, occupé par une importante tribu
gobeline.

Plateau des Carbonels. Plateau
forestier au-dessus des Herbetolles
présentant une flore singuliere pour
la région — :eucalyptus, acacias, ca-
jeputier, etc.

£ es commnanautés dn
domaine

Pour chaque communauté présen-
tée sur la grande carte, vous pouvez
vous reporter a la carte correspon-
dante quand elle existe pour plus de
détails sur la géographie, la topony-
mie et les lieux importants.




Pas un annuaire !

Dans les pages suivantes,
Vous ne trouverez pas une
liste de TOUS les habitants et
visiteurs du domaine. Seu-
lement les plus importants
ou les plus archétypaux.
Inventez tous les autres en
fonction de vos besoins, des
circonstances, des demandes
des joueurs et des actions
des personnages.

£ o3 babitants dn
domaiae

Aprés cette présentation succincte
de la géographie du domaine et de
ses environs, voici le cceur du sujet
de ce premier chapitre : les habitants
du domaine.

La plupart des histoires que l'on
peut raconter dans une campagne
comme Le Tombeau d’Andro-
mede proviennent des interactions
entre les personnages et les PNJ,
et entre les PNJ eux-mémes. Plus
ces interactions sont riches, plus
les histoires seront intéressantes
et complexes : les joueurs devront
constamment effectuer des choix en
tenant compte des dynamiques so-
ciales dans lesquelles ils sont impli-
qués (a moins qu’ils ne décident de
foncer, de facon sociopathique et en
s’en contrefichant).

Le role du meneur de jeu est de
donner vie a ces interactions et les
pages qui suivent devraient 'y ai-
der : a chaque fois que les person-
nages agissent dans le domaine,
demandent de I’aide, tentent d’obte-
nir quelque chose des habitants (in-
formations, autorisations, soutient,
protection, etc.), ils se retrouvent
forcément impliqués dans les dyna-
miques locales. Bien en comprendre
les principes, l'esprit plutét que la
lettre (du par-cceur), doit permettre
au meneur de jeu d'improviser sans
effort et toujours dans le ton juste,
dans la cohérence. C’est comme une
petite musique de fond, un refrain
indiscernable au début mais que
les joueurs sauront fredonner, puis
chanter avant de s’en servir en par-
fait contrepoint pour atteindre leurs
objectifs.

Le8 grandes dunamiques

Comme souvent, quand on parle
d’un milieu socio-économique rela-
tivement autarcique, on a affaire a

un panier de crabe, voire a un pot de
pus selon sa sensibilité. Le domaine
de Gravaél n’échappe pas a la géné-
ralisation. Contrairement aux Fa-
tums individuels (présentés plus loin
dans ce chapitre), ces dynamiques ne
constituent pas tant des histoires en
cours que des points de repéres pour
vous aider a imaginer les réactions
des PNJ.

Voici les grandes dynamiques a
Pceuvre.

+ Le controle du pouvoir reli-
gieux. L’Abbaye mene le bal sur
le domaine de Gravaél. Sa puis-
sance économique et politique
assure a ’église de Céres une pré-
éminence unique ; méme 1’église
de Guardal, pourtant pleinement
impliquée, lui est soumise. Bien
entendu, les autres cultes officiels
— Morn en téte — souhaiteraient
étre un peu plus impliqués dans
les affaires locales, et il est certain
que leurs représentants cultivent
une certaine aigreur et qu’ils ne
collaborent pas toujours facile-
ment. Néanmoins, ce ressenti-
ment n’influe pas énormément
sur les affaires courantes.

+ Le contrdole du pouvoir éco-
nomique. Plus complexe, le
contrdle du pouvoir économique
est une lutte constante entre
plusieurs acteurs I’Abbaye,
d’abord, qui administre le do-
maine, enregistre les transactions
et décide des grands travaux do-
maniaux (notamment par le biais
des Halles) ; les anciennes
familles ensuite, souvent pro-
priétaires de larges alleux et en
méme temps tenants des terres
de I’Abbaye, sans compter que
presque toutes les religieuses
influentes proviennent de ces
mémes familles ; les petits pro-
priétaires indépendants, peu
influents mais nombreux tout de
méme, qui se transmettent des



parcelles de génération en géné-
ration, petites mais suffisamment
riches pour assurer le confort de
toute une famille ; les trans-
formateurs, qui emploient une
vaste main d’ceuvre dans plu-
sieurs manufactures et conserve-
ries ; les transporteurs et les
intermédiaires, qui agissent
hors du domaine pour écouler les
produits locaux ; enfin tous ceux
qui ne possedent ni n’exploitent la
terre, mais vivent sur le domaine :
épiciers, taverniers, artisans, gué-
risseurs, artistes, scribes, prosti-

« La représentation politique.
Troisieme dynamique impor-
tante : qui prend les décisions 1é-
gislatives et exécutives sur le do-
maine ? Qui décide des travaux ?
Qui décide de ce qu'on peut ou
de ce qu'on ne peut pas faire ? Et
comment ? L’Abbaye a beaucoup
d’influence, bien entendu, mais
chaque village, par le biais de ses
Capltus et de ses Echevines,
pése lourdement dans les tracta-
tions, les demandes, les négocia-
tions et les décisions.

» Le partage des bénéfices. Les

tuées, voleurs, etc. trois éléments précédents n’ont

Decrive [es PO

Chaque figurant est défini par son nom, bien sir, et quelques aspects importants cou-
vrant ses occupations, ses motivations, ses désirs, ses moyens, etc. Mais nous associons
aussi a chacun un compas moral - BON, RESPECTUEUX, OPPORTUNISTE, NUISIBLE OU MAUVAIS — QUi
devrait aider les meneurs de jeu a les incarner au mieux. Lorsquon improvise, il est tou-
jours utile de garder en vue quelques repéres utiles, et cet élément moral en est un :
utilisez-le pour orienter les réactions du figurant, sa maniere de gérer ses accomplis-
sements et ses frustrations. Bien évidemment, pour compliquer les choses, le compas
moral d'un figurant peut varier en fonction de ceux a qui il a affaire : un figurant peut
étre bon pour ses enfants et mauvais pour tous les autres. Mais cela reste malgré tout
une exception plus qu‘une regle.

Bons. Une telle personne respecte naturellement les autres, fait attention aux gens et
évitera, autant que possible, tout acte malveillant, mesquin, jaloux. Cela n'empéche ni
les coléres, ni les énervements, ni méme l'action brutale quand c'est nécessaire. Mais le
figurant est vraiment et sincérement bienveillant et ne se pose pas de question quand il
s'agit d'aider, de tendre la main ou simplement de ne pas faire de mal.

RespecTueux. Le figurant respecte les lois et les conventions sociales. |l agit pour se
conformer a ce qu'on attend de lui. Il est bienveillant parce-que c'est « mal » de faire
autrement, pas parce qu'il est profondément bienveillant. En fait, dans certaines circons-
tances, il peut agir comme un monstre avec le méme naturel. Dans tous les cas, il ne
s'intéresse pas vraiment a autrui, ni en bien ni en mal. Il aidera si ¢a ne lui colte rien ou
si ca lui coliterait (au moins socialement) de ne pas le faire ;ou il feindra l'indifférence.

OrPORTUNISTES. Le figurant cherche toujours a couper les angles ou a profiter des cir-
constances. Il n'est pas spécialement malveillant, ‘mais il est certainement égoiste et

~profiteur si cela ne represente pas trop de rlsques pour lui ou'si le galn est a la hauteur
de ces risques. .- 3 = T

NuisiBLEs. Le ﬁgurant pense d abord a ses intéréts. Cest un oppo niste double d'un-

mesquin. S'il peut profiter des gens, il devient rapidement un parasite insatiable. Sinon,
il se révele un véritable salopard pres a entraver initiatives et projets, a détruire des ré-
putations ou a causer de sérieux problemes a ceux qu'il n‘aime pas = par pure jalousie,
par méchanceté crasse ou parce qu'il en-a le pouvoir. Heureusement, la plupart des nui-
sibles ont la vue courte. 9

Mauvass. Ce n'est pas le cas de ces PNJ-ci. Ceux-la ont des objectifs précis, une vision du
monde (olils sont le point central) et des désirs informulés qu'ils réaliseront quel qu’en
# soit le prix (surtout pour le autres). lls pensent a long terme et les gens ne sont pour eux

_que des outils ou des obstacles, rien de plus.




Lia puissance de
['alibiaye

Quand on dit que I'’Abbaye
contréle le domaine de
Gravaél, ce n'est pas une
exagération. Les deux-tiers
des terres effectivement
exploitées sont des tenures,
c'est-a-dire qu'elles appar-
tiennent a I'Abbaye qui en
confie I'exploitation a des
paysans sous contrat. Le tiers
restant est constitué d'alleux,
des terres appartenant a des
particuliers. De méme, prés
d’une maison sur trois, dans
les villages, est louée a ses
habitants par 'Abbaye.
Cependant, comme
pratiquement toutes les
religieuses appartiennent

a la quinzaine de grandes
familles qui ont colonisé les
lieux, les collusions entre
I’Abbaye et ses administrés
sont néanmoins particuliere-
ment nombreuses.

d’importance que pour répondre
a une question essentielle : com-
ment partage-t-on les bénéfices
du domaine ? Qui touche combien
sur quoi ? Il y a les bénéfices com-
merciaux directs et puis, derriére,
il y a les taxes (notamment les
dimes reversées aux cultes — Cé-
rés et Guardal en téte — qui en-
voient des bénéfices considérables
aux églises-meres, au loin du do-
maine). Combien touchent les
producteurs, les transformateurs,
les transporteurs, les marchands,
etc. ? Quelles églises peuvent pré-
tendre a leur part des taxes, et a
quelle hauteur ? Cest I'influence
religieuse, économique et poli-
tique de chacun qui fixe, pour un
temps, ses prétentions financiéres.
Autant dire que tout le monde
s’agite, discute, complote, s’allie
ou se trahit, dans 'espoir de grap-
piller un peu plus chaque année...

L Abbaye

Au coeur du domaine, a la fois phy-
siquement, socialement et politique-
ment, se trouve ’Abbaye. Consacrée
a Céres, le dieu de 'agriculture et du
travail, et a Guardal, le dieu de la
protection. L’Abbaye accueille une
centaine de religieuses dont le travail
principal consiste a administrer le
domaine et son activité.

Pame _fehanne Je \/elicque

L’abbesse. Dame Jehanne de
Véricque. Opportuniste. Dirigeante
de I'’Abbaye depuis une quinzaine
d’année. Son objectif prioritaire est
d’envoyer les revenus attendus au
grand temple de Céres et de régle-
menter les moniales du domaine.

La higrarchie du domaine

L'Abbaye obéit a une chaine hiérarchique assez précise, que religieux comme séculiers doivent respecter :

LOfficiale |

I | 'Abbesse
IELEEN ————————

La Maitresse des Halles

La Prieurine

L'Hortolamine
La Connétable

I‘

La Cuisiniére




1. Harthex : gntrég principalg de 1! ﬂbbngz
2. Tombgau d'findromgdg »
3. Templg de Céres : g\
4. Burgaux de I'fibbaye - Prigaring
gt Pogenng L
1 5. Burgaux de I'rfibbesse
6. firchives gt burgaux de'la Flamculinz
Trgsors sous la erypte.
7. Portoirs ¢t sallgs de travail des sogurs,
blanchissegrig
8. Infirmgrig ]
9. flecugil gt abri des pglering
10. Celligrs, cuisings, burgaux dg 1a Cellgring
11. Puits
12. Réfeetoirg. Sallgs d’activité aux ¢tages.
13. grvicegs administratifs du
domaing dg Gravagl
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Pame 09( A Cambre=

La Prieurine. Dame Perlia
Cambrez. Respectueuse. Pre-
miere assistante de ’Abbesse de-
puis six ans. Affairée, parfois un
peu naive — plus par fainéantise
que par réelle incompétence —
elle est étouffée par 'Abbesse qui
délegue peu de responsabilités.

Pame jahert J'&isqguile

La Doyenne. Dame Jahert
d’Aisguile. Nuisible. Premiere
conseillere de I’Abbesse. Vieille
bique méchante et mesquine qui
n’oublie pas un affront et reste
particuliérement liée aux intéréts
de sa famille, les d’Aisguile.

Seeur Merline Je Montfeau

La Matriculine. Sceur Merline

de Montreau. Nuisible. Respon-
sable des écrits de '’Abbaye — ca-
pitulaires, actes notariés, biblio-
theque, journal, correspondance,
etc. Renfermée, peu appréciée des
autres sceurs, jalouse de ses pré-
rogatives et de son (petit) pouvoir
personnel (celui de faire avancer
ou non dossiers, demandes, rap-
ports, etc.)

\

Seur” Gef Jehaude J' Ambelis

La Camériste. Sceur
Gerdehaude d’Ambélis. Opportu-
niste. Responsable des registres
financiers de I’Abbaye et du do-

maine, en relation avec la Lumi-
niere et la Maitresse des Halles.
Responsable aussi de la percep-
tion des taxes et des revenus
aupres des producteurs. Dure et
inflexible. Secréte. Méfiante.

Soeur Tadine Sasceelles

La Cellarine. Sceur Taline
Sascédelles. Respectueuse. Char-
gée de l'organisation matérielle
de la vie de ’Abbaye — logistique,
approvisionnement, entretien,
etc. Elle a sous sa charge plu-
sieurs postes importants : la Lu-
miniére (chargée des comptes
propres a ’Abbaye, présidant au
controle des dépenses et au paie-
ment des factures), ’'Hortola-
mine (responsable des jardins
et cultures directement sous le
contrdle de ’Abbaye, notamment
le jardin des simples), la Conné-
table (responsable des écuries,
des voitures et chariots de I’Ab-
baye, ainsi que du transport de
I’Abbesse et des soeurs), la Cui-
siniére (responsable non seule-
ment des cuisines, mais aussi des
thermes et du lavoir de I’Abbaye
— et non, ce n’est pas forcément
la Cuisiniere qui est derriére les
fourneaux ! Elle a des sceurs pour
cela).




Seeur Filiane (ohersomme

L’infirmiére. Sceur Filiane
Cohersomme. Respectueuse.
Responsable du Lazaret de ’Ab-
baye et de 'hospice du domaine.
Controle les rebouteux et méde-
cins du domaine. Patiente et ef-
ficace, mais au jugement facile et
bourrée de préjugée sur les gens
et leur maniére de vivre.
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Seeur” Siome Campre=

La Sacristine. Sceur Siome
Cambrez. Bonne. Niece de la
Prieurine. Responsable des ac-
tivités purement religieuses de
I’Abbaye, de la conduite des ser-
vices, de I'instruction des novices
et de 'accueil des pélerins. Hon-

néte et douce, travailleuse, mais
un peu déconnectée des affaires
économiques et politiques.

Les Galles

Les Halles sont au cceur du dis-

positif économique du domaine.
Elles articulent, a la maniére d’'une
coopérative, les nécessités de la
culture, de la transformation, du
transport et de la distribution des
productions locales. Au lieu de
faire appel a des intermédiaires
plus ou moins nombreux, les
Halles disposent de plusieurs ca-
ravanes qui font les aller-retours
nécessaires entre Gravaél et Forte-
rive. De méme, les Halles sont de-
venues une maison commerciale
majeure sur les routes d’'Osgild, in-
vestissant dans diverses aventures
a travers le continent.

Chaque village posséde un ou
plusieurs entrepots et des bu-
reaux appartenant aux Halles,
mais les Halles centrales de
Gravaél-les-Abbesses sont les
plus importantes et c’est de la
que partent toutes les caravanes.

Pame _fosque J'Aisquile

La Maitresse des Halles.
Dame Josque d’Aisguile. Oppor-
tuniste. Fille de la Doyenne. Res-
ponsable des Halles, la coopé-
rative générale des producteurs
et transformateurs du domaine.

Hait sa meére et I'’Abbesse, qui
sapent son autorité et sa légiti-
mité aupres des producteurs.

CrE€mence Fresea

Maitre de caravane.
Crémence Fresca. Respectueux.
Maitre de l'une des caravanes
du domaine, qui fait la route une
fois par mois entre Forterive et
Gravaél, et retour.

Pame Conque Je pavois

Chef de poste. Dame Conque
de Pavois. Opportuniste. Respon-
sable de la maison commerciale
de Gravaél a Forterive, chargée de
la répartition des marchandises
dans les caravanes en partance
et de la prise de commandes spé-
cifiques. Actuellement, elle est
embringuée dans des histoires
louches (cf. 1a Lignée, page 45).




Seur (onis Palhv=ac

Controleuse. Sceur Conis Balhuzac.
Respectueuse a tendance nuisible.
Sceur Balhuzac est une contrbleuse
itinérante qui passe dans toutes les
exploitations de son secteur, souvent
a l'improviste, pour faire un état des
champs, des vergers, des greniers,
etc. Elle connait bien le domaine, sa
géographie et ses secrets, mais elle
est extrémement méfiante — elle a eu
bon nombre de probleémes par le passé
avec ses « clients » dont sa hiérarchie
n’a jamais daigné s’émouvoir.

LaLanteet laPaillesse

La Lance est la milice de défense
du domaine. Elle est dirigée par la
Baillesse et constituée d’une dizaine
de paladins mineurs de Guardal et
d’une cinquantaine de lanciers ré-
partis par petits groupes dans les vil-
lages pour y maintenir I'ordre, faire
cesser les bagarres, enquéter sur les
vols et les impropriétés, récupérer
les poivrots et surveiller les pelerins
et les étrangers.

Les paladins qui viennent a Gravaél
sont soit des soldats agés, qui pro-
fitent d'une petite villégiature
jusqu’a leur retraite définitive ; soit
des soldats qui ont été blessés et qui
viennent se refaire une santé au so-
leil, 1a ou les fruits sont les meilleurs.

Les risques provenant plus nette-
ment des visiteurs et des créatures
volantes que des humanoides mons-
trueux de la région, la lance possede
plusieurs objets magiques soigneu-
sement rangés dans son armurerie,
que la Baillesse n’hésite pas a sortir,
histoire de calmer les velléités des
pillards, des voleurs et des aventu-
riers trop présomptueux :

» Deux tapis volants, pour des
interventions d’urgence a l'autre
bout du domaine. A vitesse de vol
maximale, une petite troupe de
lanciers et un paladin peuvent se
trouver a n’importe quel point du
domaine en moins de cing a dix
minutes.

e Une bulle d’anti-magie por-
table (un bouclier aux armes de
Guardal) pour affronter les pe-
lerins et visiteurs possédant des
pouvoirs ou des talents spéciaux.

« En outre, la Lance possede une
douzaine de cristaux de com-
munication. Tres chers et fra-
giles, ces cristaux sont installés
seulement dans une dizaine de
bourgade du domaine et ne vont
jamais sur le terrain. Ils per-
mettent néanmoins d’appeler ra-
pidement a l’aide.

Pame Coliase Praquin




La Baillesse. Dame Coliare
Braquin. Respectueuse. Prétresse
de Guardal, responsable de la
Lance du domaine. Nommée par
la précédente Abbesse et peu ap-
préciée de la nouvelle, qui lui re-
proche de s’occuper un peu trop
de ce qui ne la regarde pas.

Sef Gorgne

Paladin. Ser Gorgne. Bon.
Vieux nain (cest dire) qui se-
conde la Baillesse pour la gestion
de la troupe au quotidien, mais
n’est plus bon a grand chose sur
le terrain. Commence a connaitre
les gens du coin et aspire parfois a
retrouver ses montagnes natales.

Tludan
C&fendif

Sergent d’armes. Trudan
Cérendir. Nuisible. Fort avec les
faibles et faible avec les forts.
Brute sachant dissimuler son ca-
ractere tordu, mais craint de tous
ceux qui ne bénéficient pas de
hautes protections.

£ Offciale

L’Officiale est la juge de paix du
domaine. Une fois par semaine,
elle rend la justice en son palais
de Gravaél ; le reste du temps,
elle enquéte, interroge, convoque,
recoit et écoute. Elle a a traiter de
toutes les questions judiciaires
du domaine, criminelles, civiles
ou commerciales, y compris
celles qui impliquent I’Abbaye.
L’Officiale actuelle est une pourri-
ture, mais son cas est traité dans le
second scénario de la campagne.

Pame E1nof Je /el icque

L’Officiale. Dame Elnor de
Véricque. Mauvaise. Sceur de
PAbbesse et autorité judiciaire
du domaine. Jalouse, mesquine,
cupide et injuste sous des appa-
rences aristocrates et toujours
posées. Elle semble toujours
calme, équanime, arrangeante et
patiente. Elle utilise un médaillon
d’ESP pour lire les pensées super-
ficielles des gens qu’elle interroge
et un anneau de charme pour
obliger certains témoins a dépo-
ser dans le sens qu’elle souhaite.

Greffiere. Sceur Gize
d’Ambélis. Nuisible. Chargée
de lenregistrement des actes,
interrogatoires, jugements et
autres pieces légales, Sceur Gize
est aussi pourrie que sa mai-
tresse et parfaitement capable de

Seeur” Gize J' AMmbelis

faire disparaitre des piéces, juste
pour plomber des dossiers par-
ticuliers. Mais elle est discréete,
presque invisible, et personne ne
fait jamais attention a elle.

Becquillard. Odomont Sirvel.
Respectueux. Le Becquillard est
le « bourreau » du domaine. Bien
quil ne mette plus personne a
mort, il est chargé de la perception
des amendes, de la mise en ceuvre
des confiscations et des expul-
sions. Cest un poste héréditaire,
et l'actuel becquillard, Odomont
Sirvel, aidé de ses enfants (et
proches parents), exécute sa tiche
avec application, sérieux et méme
une certaine bonhomie.

Odomont Sirvel




Lies anciennes
familles

Berhagne
Cambrez
Cohersomme
Collioure
D'Aisguile
D'Ambelis

De Becmagne
De Montreau
De Pavois

De Quiquenarde
De Rouys

De Tecdomme
De Véricque
Ropartz
Sascédelles

La justice du domaine

n'existe pas de peine de mort.

maines, mois, années) ou définitive.

payer un loyer a 'Abbaye.
A

L'Officiale peut rendre quatre verdicts de culpabilité, selon les circonstances. Il

- Amendes : Le condamné doit simplement payer des frais précis, a la fois a
|'Officiale et a la ou les victimes, si nécessaire.

« Confiscations : L'Officiale confisque tout ou partie des biens du condamné. Ces
biens sont ensuite gardés en gage le temps que le condamné (ou sa famille)
puisse les racheter, soient annexés par ’Abbaye ou revendus aux enchéres.

» Expulsions : Le condamné est mis dans la premiére caravane en départ et
expulsé du domaine. La condamnation peut étre temporaire (quelques se-

« Exil : Le condamné est dépouillé ou non de ses biens et expulsé du domaine
par le mur qui donne sur les plaines septimes. Qu'il se débrouille pour re-
joindre la civilisation par ses propres moyens. Dans certains cas tres graves,
le condamné est attaché nu a un carcan, une corde lui entravant les chevilles
pour 'empécher de courir. Forcément, le trajet de retour est plus long...

Bien entendu, les peines peuvent se cumuler : une confiscation et un exil, par
exemple... De méme, elles peuvent aussi étre aménagées : la famille d'un
condamné peut conserver l'usufruit d'un bien confisqué, mais doit désormais

L es anticnnes fanilles

On appelle Anciennes familles les
troncs généalogiques majeurs des-
cendant directement de la quin-
zaine de famille qui accompagneérent
l'installation de I’Abbaye sur le do-
maine et qui sont a 'origine de son
existence. Ces grandes familles ont
de nombreux scions a travers le do-
maine, avec lesquels elles restent
plus ou moins liées selon les tradi-
tions. Bien entendu, mariages et al-
liances font partie du jeu, ainsi que le
placement des femmes les plus intel-
ligentes a ’Abbaye pour qu’elles en
deviennent les dirigeantes un jour.
Un complexe systéeme d’héritage,
primaire et secondaire, assure de-
puis longtemps que les alleux entre
les mains des familles ne se dis-
persent pas ni ne soient divisés (ou
seulement captés par ’Abbaye).

Officiellement, il existe un

contre-pouvoir politique a ’Abbaye,
sous la forme de représentants des
villages — les Capitus et les Eche-
vines — désignés tous les trois ans
par votation a main levée par les ha-

bitants. Dans les faits, tous les Capi-
tus et Echevines appartiennent aux
anciennes familles. Toujours.

Lestglises

Céres (et, dans une moindre me-
sure, Guardal) ne sont pas les seules
églises implantées dans le domaine.
Ce sont cependant les plus influentes
et, surtout, celles qui ramassent
le plus de bénéfices (pour la plus
grande fortune de leurs églises-
meres et de leurs hiérarchies ecclé-
siastiques). Céres et Guardal ont
donc les plus beaux temples et sanc-
tuaires du domaine, dans chaque
village, avec servantes, fideles, litur-
gies, célébrations, fétes, processions,
bénédictions et rituels quotidiens

Voici quelques-uns des autres
cultes, autorisés ou non, implantés
sur le domaine. La plupart ne pos-
sedent qu'un seul sanctuaire, et cer-
tains se sont méme réunis au méme
endroit pour réduire les frais. Si les
rapports entre les églises sont rela-
tivement calmes sur le domaine de
Gravaél, les véritables manceuvres




ont lieu a l'extérieur, au loin, les
églises sous-représentées opérant
de discrétes pressions sur les églises
de Céres et Guardal pour qu’elles se
montrent un peu plus « généreuses »
avec les bienfaits des dieux...

Orbis. Manifestement, I'église
d’Orbis, le dieu du commerce, reste
trés bien représentée et travaille
main dans la main avec 1’Abbaye.
Son influence est grande, sinon sur la
politique locale, du moins sur la di-
plomatie et les relations extérieures.
Bon nombre des agents extérieurs
de la Halle sont membres de I'église
d’Orbis. Le Grand Prétre d’Orbis a
Gravaél est Geliane Fauxel (Op-
portuniste. Observateur et patient, il
sait que les choses ne vont pas si bien
entre ’Abbesse et 1a Baillesse — entre
Céres et Guardal — et il attend le mo-
ment de faire le bon mouvement). En
vérité, I'église d’Orbis de Forterive
est en train d’opérer des manceuvres
pour prendre le pouvoir dans le do-
maine (cf. la Lignée, page 45, et le
cinquieme scénario de la campagne)
— manceuvres dont Geliane Fauxel
ne sait pas tout.

Geliane Fauxel

Morn. Le temple de Morn, le dieu
de la mort, se trouve a Aubefort, ou
il administre et protége le plus grand
cimetiére du domaine (en réalité, le
seul si on excepte les cryptes de I’Ab-
baye ou les sceurs sont inhumées).

Le grand prétre de Morn est Kael
de Cromnar (Bon. Il est chargé de
surveiller le Val d’Os et en connait les
anciens secrets. Il laisse les vivants a
leurs affaires temporelles et ne s’in-
téresse qu’a la protection nécroman-
tique du domaine).

Kael Je (romnas

Helion. Le sanctuaire d’Helion,
dieu des voleurs, est petit et discret,
installé dans une cave de Pertuse. On
y pratique essentiellement des rituels
propitiatoires lorsque les membres
de la famille Siméo se réunissent
pour renouer leurs alliances, pré-
parer un coup ou faire les comptes.
La prétresse en charge est Alienne
Siméo (Nuisible. La matriarche
de la famille Siméo est une femme
douce et serviable en apparence et
pour toute la communauté. Elle est
dure et impitoyable avec les siens.)
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Village fortifié gardant le Val
D’Os, connu pour son temple
de Morn. Le principal cime-
tiere du domaine se situe a la
sortie du village, sur la route
de Dombes.
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Maédra. Le culte de Maédra,
maitresse des insectes, possede un
sanctuaire secret au sommet du
Massif des Louves. Ce n’est guere
plus qu’une profonde caverne occu-
pée par quelques araignées géantes
)| et une vieille prétresse a demi-folle,
Céréphane (Respectueuse. Elle ne
s’intéresse vraiment qu’a la partie
« Insecte » des domaines de Maé-
dra). Les apiculteurs viennent y
faire bénir leurs nouvelles reines
en échange de nourriture, de véte-
ments et de produits utiles a la vieille
prétresse qui ne sort plus guere de sa
grotte. Jusqu’au jour ou Maédra en
décidera autrement...

cer e'(ohomz




£es voleurs

Une organisation criminelle assez
ancienne opére sur le domaine : la
famille Siméo. Elle est tolérée par
IAbbaye, qui connait relativement
bien ses activités, parce qu’elle par-
ticipe du maintien de I'ordre établi.
Si ’Abbesse savait a quel point elle
se trompe a leur sujet, sans doute
aurait-elle pris quelques énergiques
décisions. Mais elle n’écoute pas les
avertissements de la Baillesse...

La famille Siméo possede une grande
partie du village de Pertuse, siége
principal de ses activités. Les Siméo
contrdlent des tables de jeu dans les

différents villages et gérent quelques
établissements de prostitution a des-
tination des gens du commun (en plus
de maintenir un petit sérail de jeunes
beautés étrangeres pour les maitres
et enfants des anciennes familles).
Ils organisent aussi la contrebande et
la revente de certaines drogues : du
trés innocent Lotus fraise, récréa-
tif et léger, pour la jeunesse rebelle
du domaine, au terrifiant Kiokte qui
permet aux plus pauvres de travailler
plus longtemps et de se détacher de
leurs malheurs, les transformant en
golems insensibles, planant au-des-
sus des contingences et obéissants a
tous les ordres de leurs maitres.




Lies independants
C'est parmi cette masse du
petit peuple que les person-
nages sont le plus suscep-
tibles de trouver des gens
sympathiques, aimables,
bons ou respectueux. lls ne
s'occupent pas des grandes
affaires du domaine, ils n‘ont
pas d'objectif particulier ou
de plan sur le long terme.

Ils vivent assez conforta-
blement (méme les plus
pauvres) pour n‘avoir envie
de s'occuper que de leurs af-
faires, de leurs amis, de leurs
familles, de leurs amours.

J

Les Siméo sont aussi devenus, il y
seulement une vingtaine d’année,
une banque discrete, a laquelle on
s’adresse lorsqu'on ne veut pas que
les Halles ou I'’Abbaye s’intéressent
a ses finances. Quelque chose dont
I’Abbesse ne se doute guere. Cette ac-
tivité, en plus de la récupération des
dettes de jeu contractées dans ses éta-
blissements, a permis aux Siméo d’en-
foncer leurs griffes dans le domaine,
saisissant discretement des actes de
propriétés ou obtenant des participa-
tions dans les opérations agricoles du
domaine. Méme I’Abbaye a commencé
a perdre des bouts de ses propriétés,
suite a quelques manipulations sub-
tiles, sans qu’elle ne s’en rende compte
pour le moment. Un jour, ’Abbesse se
réveillera et les Siméo auront pris le
controle effectif du domaine...

Lesindépeadanis

L’Abbaye et les anciennes familles
exercent une forte mainmise poli-
tique et économique sur le domaine,
maisilne faut pas oublier queles deux
tiers des habitants du domaine sont
des indépendants, des manouvriers,
des artisans, des commercants. Bref,
une population nombreuse, a qui est
déniée une représentation politique
et une existence économique vrai-
ment confortable.

fatums personnels

Les fatums sont, en quelque sorte,
des histoires qui concernent direc-
tement les PNJ et qui n’impliquent
pas forcément les personnages. Ces
derniers ont leurs propres histoires a
gérer et c’est I'objet des scénarios du
prochain chapitre. Les fatums sont
congus pour donner de la vie et de
I’épaisseur a l'univers, pour montrer
que le monde ne gravite pas unique-
ment autour des personnages.

Chaque fatum est une suite de mo-
ments importants dans la vie d'une

Utiliser les fatums

Tout d'abord, le meneur de jeu n'est
pas obligé d'utiliser tous les fatums
présentés, voire d'utiliser les fatums
du tout. Il peut n'en sélectionner
que quelques-uns parmi ceux qui
lui plaisent ou qui l'intéressent.
Ensuite, Cest au meneur de jeu -
d'estimer la vitesse a laquelle ‘il =
_.passe d'un moment a un-autre dans’y
- chacun_des fatums, -en fonction
" “des événements de la campagne,
des actions des personnages, du
“orythme quil a adopté, etc. Clest du
~_matériel libre, de linspiration, pas
~ des injonctions. Les fatums sont la
pour donner de la matiere;de la tex-
ture, aux aventures, et il faut quiils
* s'adaptent aux besoins de la table.
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personne ou d’une organisation.
Certains fatums débutent bien avant
que les personnages n’arrivent a
Gravaél ; d’autres sont déclenchés
par leurs actions. Ces moments s’en-
chainent naturellement sans que le
meneur de jeu n’ait a intervenir, si ce
n’est pour annoncer les événements
quand ils se produisent et quand les
personnages ont une chance d’en en-
tendre parler.

Siles personnages s’intéressent a ces
histoires, ils peuvent bien entendu
en changer les enchainements ou les
conséquences. Sinon, suivez la pro-
gression jusqu’a son dénouement.

Ladruidesse

La druidesse intervient dans le
troisiéme scénario de la campagne,
mais il est intéressant de détail-
ler ici I'ensemble de son parcours.
Liéothe de Kerandil (Bonne) est
une jeune druidesse humaine qui
arrive au domaine vers la fin du deu-
xieme scénario et qui croise brieve-
ment la route des personnages dans



Li€othe Je Kerandil

le troisieme scénario avant de reve-
nir pour le cinquieme.

1. La druidesse, encore adolescente,
découvre d’étranges motifs dans la
rosée du matin, dans les toiles d’arai-
gnée, dans la course des nuages. Ces
motifs lui sont adressés, mais elle ne
peut les comprendre.

2. Apres des années de recherches
et de rencontres avec des druides
plus expérimentés, la druidesse com-
prend qu’il lui faut venir a Gravaél.

3. La druidesse arrive au domaine,
visite ’Abbaye et découvre le tom-
beau d’Andromeéde. Elle décrypte
une partie des anciennes inscriptions
et comprend la nature du roncier. De
nouvelles visions, dans la forme des
branches des arbres des vergers, lui
indiquent ce qu’elle doit faire.

4. La druidesse (avec ou sans 'aide
des personnages, au cours du troi-
sieme scénario) retrouve le bosquet
sacré ou fut effectivement inhumée
Andromeéde. Elle disparait soudaine-
ment sous terre, comme avalée, sur-
prise et paniquée.

5. Au cours du cinquieme scénario,
la druidesse, investie de la totalité
des pouvoirs d’Andromede, revient
sur le domaine pour en réclamer la
souveraineté et chasser les prétresses
de Céres, corrompues et mauvaises.

e sphian

Le sphinx intervient dans le qua-
trieme scénario de la campagne.
Comme pour la druidesse, il est in-
téressant de détailler ici les événe-
ments préalables a sa venue.

1. Le sphinx, AGANATELEL, est un
collectionneur d’artefacts et d’objets
uniques et mystérieux. Depuis son
palais des déserts du sud d’Osgild,
il envoie des découvreurs parcourir
le monde et lui ramener des trésors
quand il ne finance pas des missions
archéologiques.

2. L'un de ses envoyés lui rapporte
I'histoire du domaine et la connais-
sance du tombeau d’Andromeéde a
Gravaél. Il décide qu’il lui faut pos-
séder une relique de ce domaine, un
morceau du squelette de la sainte en-
chéssé dans un reliquaire — ou n’im-
porte quoi d’intéressant provenant
du tombeau.

3. Il engage un groupe d’aventuriers

pour tenter le coup, mais ceux-ci
échouent lamentablement. Cest
I’histoire d’Odion de Questen.

Frganate/e|

4. Vingt ans plus tard, le sphinx se
rappelle avoir commandité une mis-
sion dont il n’a jamais vraiment eu de
nouvelles. Il engage un nouveau groupe
d’aventuriers et les accompagne pour
obtenir enfin ce qu'’il désire.
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5. Suite a la mort de ses agents le plus approprié. Les personnages
(début du quatriéme scénario), le peuvent en entendre parler alors que
sphinx entame sa campagne de ter- le fatum se trouve a n’importe quelle
reur et de chantage pour obtenir la  étape de sa progression.
relique convoitée.

Leienne thasseur

Ce fatum trés secondaire est utile
pour impliquer les personnages
dans les « petites » histoires du do-
maine. Olkiv Finebone est le fils
d’un tout petit alleutier des environs
de Romagne. C’est un jeune homme
travailleur et volontaire qui s’occupe
du verger familial avec dévotion. Il
est prévu qu’il se marie au printemps
prochain avec son grand amour,
Velia. Vous pouvez placer cette his-
toire au moment qui vous semble OlKiv Finebone




1. Les manticores des Landes
Septimes lancent un raid sur le do-
maine. Ils tuent la mere et la sceur
d’Olkiv.

2. Le pére d’Olkiv tente d’attirer I'at-
tention des autorités et de faire orga-
niser une battue par la Baillesse. Sans
succes. Il perd beaucoup d’argent au
cours de ses aller-retours a Gravaél et
délaisse progressivement son verger.
Les Halles lui signalent a plusieurs
reprises que s’il ne se reprend pas, il
risque amendes et confiscations. Le
pére s’enfonce progressivement dans
la dépression et I'alcoolisme, devant
la lenteur des réactions et lindiffé-
rence de ’Abbaye.

3. Tout en essayant de maintenir le
verger, Olkiv commence a interroger
les voyageurs de passage. Il utilise
ses économies (ce qu’il avait mis de
coté pour s’installer aprés son ma-
riage) pour acheter du matériel de
chasse — armes, pieges, poisons...

4. Velia, qui commence a se douter
de quelque chose et surprend les pré-
paratifs d’Olkiv, tente de le dissuader
de poursuivre. Elle prévient ses pa-
rents et amis qui essaient a leur tour
de larréter. Certains tentent de ré-
unir de quoi payer des mercenaires
pour y aller a sa place, mais ils ne
savent pas a qui s’adresser.

5. Olkiv part dans les Landes
Septimes. Il parvient a tuer deux
manticores et a en blesser mortel-
lement une troisiéme en utilisant
piéges et poisons, mais il meurt en af-
frontant directement une quatriéme
qui, furieuse, se retourne contre le
domaine et entreprend une cam-
pagne de terreur et de massacres.

Les aobelins

Bien que les Gobelins n’appa-
raissent pas dans la campagne avant
le quatriéme scénario, il est juste de
parler un peu des événements qui les
concernent.

1. Le vieux chef de la grande
tribu qui régne sur le Massif des
Gobelaines meurt apres une longue
maladie. Le chamane lit ses en-
trailles pour connaitre le destin de la
tribu. Ce qu’il y voit le terrifie.

2. Durant la période de deuil, les
candidats a la succession se dé-
clarent. Ils auront trois épreuves a
passer, dépendant des visions de
chacun, induites par les puissantes
drogues du chamane.

3. L'un des candidats est tué au
cours des épreuves — ce n’était pas
arrivé depuis longtemps. Un autre
trouve un objet magique étrange
(une pointe de lame dans un mé-
tal inconnu : en fait, la pointe de la
Notite de Valeur qui blessa la Notite
de Profit — cf. page 7).

4. Avec cette arme, le gobelin de-
vient le nouveau chef et nourrit des
désirs de plus en plus intenses d’en-
vahir le domaine et de chasser les
humains.

5. Le nouveau chef est tué par le
roncier alors qu’il tente de pénétrer,
malgré les interdits, dans le tombeau
situé en haut du massif. Une nou-
velle ére d’incertitude s’ouvre pour
les gobelins, alors méme qu’ils sont
sous la menace d’une invasion par
les gnolls des foréts de Muir.

N ’
Lalgnée
Ce fatum est assez important pour
le cinquiéme scénario de la cam-
pagne. Parmi les premiers habitants
de Gravaél, certains ont été plus tou-
chés que d’autres par l'influence de
la Notite de Profit (cf. page 12). Une
lignée est née, la famille d’Aisguile,
dont certains membres sont parfois
dotés de pouvoirs étranges, per-
turbants et pratiques, mais aussi
d’'une avidité matérielle qui frise
la folie. Rappelons que la Doyenne
et la Maitresse des Halles sont des
d’Aisguile.

o
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1. Il y a trois générations de cela,
une branche collatérale de la famille
d’Aisguile est expulsée du domaine,
suite a de profondes querelles avec la
branche principale. Dépouillée de ses
biens, renvoyée au loin, les membres
de cette famille disparaissent sur les
routes d’Osgild.

2. Un enfant nait de 'union d’'une
d’Aisguile exilée et d'un caravanier
qui parcourt les routes de Ferrance
a Port-Libre. Colio DiStev est mar-
qué par Phéritage de la Notite et,
lorsqu’il prend la téte de la caravane,
il transforme rapidement celle-ci en
une maison commerciale mineure
a la politique agressive (y compris
physiquement contre ses concur-
rents). Il n’oublie jamais les histoires
de sa mére, l'exil de sa famille et sa
chute.

3. Deux générations plus tard
— avec des enfants marqués a cha-
cune — la maison DiStev est devenue
puissante, bien implantée, avec des
caravansérails et des entrep6ts par-
tout. Elle travaille désormais régu-
lierement avec les Halles de Gravaél.

4. L’actuelle maitresse de la mai-
son DiStev, Oliana, a réussi a cor-
rompre plusieurs agents des Halles
de Gravaél qui ceuvrent au loin du
domaine (notamment Dame Conque
de Pavois, la chef de poste des Halles
a Forterive). En partie protégée par
I’église d’Orbis, Oliana rachéte pro-

gressivement les parts des associés
des Halles et elle sera trés prochaine-
ment majoritaire dans toutes les opé-
rations commerciales du domaine.

5. Oliana DiStev, en coordination
avec I’église d’Orbis, fait mouvement
pour prendre le controle de ’Abbaye.
En cas de difficulté, elle bloque tous
les actes commerciaux des Halles
et étouffe le domaine sous des frais
insupportables. Une guerre discréte
éclate entre les églises d’Orbis et de
Céres pour le controle du domaine,
tandis qu’Oliana vise plus particu-
lierement la branche d’Aisguile et
ses intéréts directs. Des mercenaires
arrivent, en petits groupes, pour
prendre I’Abbaye de force et faire
appliquer les « nouveaux » accords
commerciaux.

Lamaitresse des Galles

Pame fosque J'Aisquile

Cest dans le contexte du fatum
précédent que surgit celui de la Mai-
tresse des Halles. Quelque part au
cours du quatriéme scénario, Dame
Josque d’Aisguile est assassinée.
Voici pourquoi :

1. Dame d’Aisguile, aprés avoir servi
aupres de l'ancienne Camériste de
I’Abbaye, s’est vue attribuer tres
jeune le poste de Maitresse de Halles
qu’occupait précédemment sa tante,
Dame Jahert d’Aisguile, devenue
Doyenne.




Pame fahert J'Aisquile

2. Entrainée par limportance de
son poste et 'ouragan de travail que
cela suppose, Dame d’Aisguile profite
de ses voyages au loin du domaine
pour s’abrutir de plaisirs au cours de
soirées de plus en plus étranges. Elle
tombe enceinte « par accident ».

3. Elle cache la grossesse et finit
par accoucher au cours d’'un voyage
a Forterive. Elle confie 'enfant a des
connaissances. En vérité, le pere de
Ienfant est un prétre d’Abalath, le
dieu des secrets et dela vengeance — et
c’était tout sauf « un accident », grace
a quelques potions magiques particu-
lieres. 1 éléve 'enfant, le forme dans
la haine de sa mére et entretient une
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intense curiosité en lui sur les secrets
dissimulés par le domaine.

4. Le fils de Dame d’Aisguile, de-
venu le trés beau et tres cultivé En-
gueére de Diol, troubadour prodige,
arrive au domaine (sans doute vers la
fin du second scénario ou peut-étre
avant, selon les besoins). Il se fait re-
connaitre de sa mére qui 'introduit
aupres de sa famille.

5. Enguere tente de mettre la main
sur les chroniques de la famille
d’Aisguile, un journal familial tenu
chaque jour par le chef de famille et
dont les volumes remontant a plu-
sieurs siecles sont gardés dans une
bibliothéque tres bien protégée. Il
vole certains des volumes, mais est
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surpris par sa mere et il la tue avant
de fuir avec les carnets afin de les re-
mettre a son pere.

Engurre Je Piol




£ allentier

Hugues Dirende est un tout petit
alleutier des environs d’Escargaite. Il
posséde deux petits vergers dans les
environs de sa maison et un grand
bout de terrain pour ses légumes et
ses chevres. Il vend sa production
aux Halles.

Hugues Pifende

1. Un conflit personnel, I'oppo-
sant a I'un des cousins de la famille
d’Aisguile, dégénere quand il s’attire
I'inimitié de la Doyenne de I’Abbaye
et, par voie de conséquence, l’atten-
tion de la Maitresse des Halles. Eton-
nement, ses revenus commencent a
chuter d’année en année. Il com-
mence a faire des dettes.

2, Décidé a s’affranchir des Halles
qui 'étouffent, Hugues Dirende s’en-
dette un peu plus en empruntant de
P’argent a la famille Siméo pour ache-
ter de quoi transporter ses propres
produits. Les Siméo le mettent en
relation avec des « amis » a eux a
Forterive.

3. La premiére année, les choses se

passent bien et Dirende peut com-
mencer a rembourser les Siméo,
mais pas autant qu’il I'espérait sans
doute. Néanmoins, certains voisins
de Dirende s’intéressent a son mo-
déle et commencent a discuter d’une
association.

4. L’année suivante — et les années
encore aprés — Hugues Dirende ren-
contre de plus en plus de problémes :
IAbbaye lui fait des difficultés 1é-
gales, on lui réclame des taxes sup- |
plémentaires, son chariot est attaqué
par des brigands, etc. Il finit par ne
plus pouvoir rembourser les Siméo
qui, en vertu des accords, s’emparent
de ses terres et le mettent dehors.

5. Désespéré, Hugues Dirende
vient aux Halles pour agresser Dame
d’Aisguile et la tuer — avant de se
suicider. Est-ce I'occasion qu’attend
le fils de la Maitresse des Halles pour
frapper (cf. le fatum précédent) et
laisser le pauvre homme endosser le
meurtre ?

L adracoliche

On raconte que le gouffre d’Aisguile,

en forét d’Aisguile, fut le théatre
d’'un combat épique entre Sainte
Androméde et un terrible dragon
noir. La sainte débarrassa le pays Y
de la menace et le gouffre retrouva
la paix. En vérité, le dragon n’est
pas tout a fait mort, mais il a été en-
fermé dans le réseau de cavernes qui
courent sous le domaine : c’est dé-
sormais une dracoliche.

1. La grande druidesse des collines
combat un vieux dragon noir
qui commencait a devenir fou.
Elle ne parvient pas a le tuer
mais I'enferme dans les pro-
fondeurs du domaine (et
l'oublie). Le dragon noir
devient une dracoliche
et s’endort. Ses réves
attirent des goules qui
commencent a lui vouer
un culte mystérieux.

2. Lorsque les humains
s’installent dans le domaine,
les goules commencent a
sortir des profondeurs pour
enlever des victimes et les sa-




Faites-le vous-meme

Voila. Ce ne sont que
quelques fatums possibles.
N’hésitez pas a inventer

les votres en fonction des
PNJ que les personnages
rencontrent — des petites
histoires un peu compli-
quées qui peuvent intéresser
les joueurs et donner de
I'"épaisseur et de la vie au
domaine. Vous n'étes pas
obligé de les relier entre eux
ou a la trame principale : his-
toires d’amour, vengeances,
dettes de jeu, querelles qui
dégénerent, etc.

crifier au dragon. Des prétres de
Morn créent une barriere magique
pour les empécher de quitter le
Val d’Os.

3. Dans le premier scénario, la bar-

riere du Val d’Os est affaiblie ou bri-
sée. Le dragon noir se réveille. Tous
ceux qui n'ont jamais été enterrés
dans les cimetiéres de I’Abbaye ou
d’Aubefort commencent a se réveil-
ler. Ils sortent de terre (spectres,
squelettes ou zombies selon 1’état de
fraicheur) et commencent a errer :
ceux qui pensaient avoir réussi a ca-
cher leurs anciens crimes se voient
poursuivis par leurs victimes. Les
personnages croisent donc des zom-
bies de maniére aléatoire.

4. La barriéere du Val d’Os re-
commence ‘a s’affaiblir, comme si
quelque chose la rongeait. Le grand
prétre de Morn s’inquiete sérieuse-
ment (et peut commencer a deman-
der de I’aide aux personnages s’il a eu
I'occasion de les rencontrer).

5. La dracoliche tue le grand prétre
lorsque ce dernier s’aventure dans les
profondeurs du Gouffre d’Aisguile
avec quelques acolytes. La draco-
liche commence a s’éveiller. Qui sait
quand elle sortira de son repaire ?

{etes et évtnements

Pour finir, voici quelques idées pour
placer des événements communau-
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taires qui peuvent servir de points
de départ pour certaines histoires,
de lieu de rencontre avec les PNJ, de
sources d’informations ou simple-
ment de décors pour les aventures.
Nous n’'imposons pas de date précise
sur le calendrier pour ces manifesta-
tions. Placez-les comme c’est le plus
utile ou pratique.

« La Féte de Sainte-Andro-
mede. Grande féte a travers tout
le domaine, mais les plus grandes
célébrations se déroulent a Gra-
vaél-les-Abbesses. A cette occa-
sion, il est assez facile de visiter
I’Abbaye et de venir contempler le
tombeau de Sainte-Andromede.
Eventuellement, vous pouvez

conserver cette manifestation
pour le quatrieéme scénario...

Le tournoi de Guardal.
Tournoi organisé par et pour la
Lance. Les paladins du domaine
affrontent tous ceux qui se pré-
sentent au cours de joutes sa-
crées. Les bénéfices sont reversés
aux bonnes ceuvres du domaine,
mais le vainqueur repart avec un
joli prix.

Le bal d’Aisguile. La famille
d’Aisguile organise un grand bal
tous les ans dans sa propriété,
sur invitation. Cette année, un
troubadour treés connu sera pré-
sent sur scéne ! (cf. le Fatum de la
Maitresse des Halles).




Ailiser les setnarios

Avant de jouer, le meneur de jeu
doit se préparer un peu.

L’idéal est de lire le scénario une
premiere fois, puis au moins une
seconde en prenant des notes. Avec
Pexpérience, vous saurez comment
aller rapidement a I'essentiel.

Les histoires proposées sont présen-
tées de la maniére suivante :

On commence avec la Mise en
place. Ce sont toutes les briques
élémentaires de l'histoire : la distri-
bution, le contexte, le dessous des
cartes et le chemin critique.

» La distribution présente tous
les PNJ importants de l'histoire,
ceux qui ont un nom et une in-
fluence réelle sur les événements.
Ces PNJ possedent une descrip-
tion physique et des motivations
psychologiques — leur maniere de
réagir aux événements ou de s’y
intéresser.

» Le contexte informe de la posi-
tion initiale des personnages et
des PNJ au début de 'histoire :
ce qu’ils font, pourquoi et com-
ment ils sont impliqués, etc. Ces
éléments de contexte permettent
d’imaginer une situation initiale
et de déterminer quelles sont
les meilleures accroches pour
intéresser les joueurs, car le dé-
but est toujours un moment tres
délicat.

o Le dessous des cartes, c'est
I'intrigue sous-jacente, les choses
cachées, les motivations des ad-
versaires, les raisons pour les-
quelles T'histoire existe. Tous ces
éléments permettent simplement
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de mieux comprendre comment
Ihistoire s’articule, le pourquoi et
le comment des choses. Au début
du récit, il est peu probable que
les joueurs connaissent grand-
chose de tout cela, mais ils le dé-
couvriront certainement au fur et
a mesure.

e Le chemin critique donne a
imaginer, plus ou moins, la ma-
niere dont pourraient éventuel-
lement s’articuler les éléments
de Thistoire pour donner du ré-
cit. C’est le point le plus subtil du
scénario, car un chemin critique
n’est pas et ne doit pas remplacer
le récit lui-méme. C’est unique-
ment une vague structure logique,
mais en aucun cas une voie dont
il est impossible de s’écarter. Le
chemin critique est seulement un
ensemble de reperes pour aider le
meneur de jeu a anticiper le récit
et les réactions des joueurs ; une
maniere de pense-béte pour ne
rien oublier d’important.

Ensuite, les Repéres insistent sim-
plement sur les choses importantes a
toujours garder en téte. Ce sont des
éléments d’ambiance, des informa-
tions supplémentaires sur les PNJ et
leurs motivations, etc.

Puis viennent les Détails. Ils
portent bien leur nom puisqu'’ils re-
prennent chacun des éléments pré-
sentés dans la mise en place et s’at-
tardent a leur donner de I’épaisseur,
du contexte, des explications, des
descriptions, des articulations sup-
plémentaires. Des détails, donc. Ces
détails sont le plus souvent classés
en fonction du chemin critique, mais
n’oubliez pas qu’il ne s’agit pas d’'un
itinéraire, seulement d’'une carte et
que bien des détours sont possibles.
Détours justement autorisés parce
que le meneur de jeu aura bien tous
les détails en téte et pourra jouer et
jongler avec eux.




Enfin, chaque scénario s’achéve
avec le Profil technique — les ca-
ractéristiques et capacités — des PNJ,
des créatures et des monstres.

Une fois que le meneur de jeu a bien

en téte (ou sur ses notes) les réfé-
rences a tous ces éléments, il ne de-
vrait pas avoir trop de difficultés pour
conduire lhistoire. Il suffit généra-
lement de se laisser porter par les
personnages. Mais, au cas ou, voici
quelques conseils supplémentaires.

Votes finales

Mener une campagne de ce type
n’est pas facile. Et, en vérité, I'écueil
le plus difficile a esquiver est celui
de T'implication des personnages :
comment les tenir sur les rails de
I'histoire, comment les amener a
passer, d’eux-mémes, d'un élément a
un autre sans que cela fasse artificiel.
Chaque scénario est comme une pe-
tite capsule : une fois les personnages
impliqués, ca roule tout seul. Mais
les articulations entre chaque scéna-
rio sont des moments critiques ! Les
joueurs doivent accepter la nouvelle
capsule ET ils doivent trouver ¢a
normal, logique et cohérent.

Nous pensons que le secret d’une
bonne transition réside en deux
points :

» Tout d’abord, il faut absolument
partir des personnages. Ce sont
eux qui sont au centre des évé-
nements, des histoires et des re-
bondissements (bien entendu, la
campagne fournit plein de des-
criptions des histoires des PNJ et
de leurs actions : mais les person-

nages n’en sauront peut-étre ja-
mais rien.) Le meneur de jeu doit
bien étudier et surveiller 1'évolu-
tion des personnages, leurs désirs
et leurs projets, que ce soit dans
les questions qu’ils posent ou la
maniére dont ils interagissent
avec les PNJ. Il peut aussi directe-
ment en discuter avec les joueurs
avant ou apres la partie. Ce sont
les personnages qui fixent le cap
du jeu autour de la table, pas le
meneur de jeu, et certainement
pas ce livre.

o Dés lors, les événements de la
campagne ne doivent jamais arri-
ver en dehors d’'un contexte par-
ticulier, et ce contexte, c’est celui
des personnages. Chaque élément
doit leur étre rattaché autant que
possible. Par exemple, si tel ou tel
scénario ou accroche ou Fatum
indique que tel figurant est impli-
qué dans une histoire, n’hésitez
jamais a remplacer ce dernier par
un autre qui est déja en contact
avec les personnages et qui a de
I'importance pour eux. A condi-
tion, bien sir, de rester logique. I
est toujours plus intéressant que
les grosses galéres arrivent a des
proches ou des parents !

Vous devez donc lier tout ce qui suit

aux personnages. Adaptez, coupez,
triez, ajoutez : faites ce qu’il faut
pour que les joueurs aient toujours
I'impression que la campagne a été
écrite pour leurs personnages et
personne d’autre. Ce moment de jeu
appartient a votre table et ce livre ne
doit jamais se mettre en travers de
votre plaisir.




Sieénariol
Zu quelques mols...

Le capitaine mercenaire que
les personnages accom-
pagnent a Gravaél meurt en
arrivant, ce qui entraine de
nombreuses complications
administratives et Iégales.
Au moment ou les choses
commencent a s'arranger,

le corps du mercenaire
disparait. Les personnages
vont devoir le retrouver et, ce
faisant, empécher une jeune
fille de se venger des autori-
tés du domaine en libérant
une ancienne menace...

fiche technique

TYPE « Diplomatie/
Enquéte/Exploration
PJ.4a5PJdeniveau 1

ACTION * &7
AMBIANCE * % 17
INTERACTION * & %
INVESTIGATION * * 7r

Fin mort en exil

e

Mise ea place

L QDistribution

Triarque Odion de Questen.
(Opportuniste a tendance Respec-
tueux). Odion de Questen est un
humain d’une cinquantaine d’an-

. née, massif et d’apparence brutale,

les cheveux rasés, le visage couturé,
un bout d’oreille en moins. C'est le
Triarque (c’est-a-dire qu’il est 'un de

. ses trois capitaines en commandite)

des Lanternes du Dragon, une

. grande compagnie de mercenaires

de Xélys (Unité militaire, Taille 4).
Odion de Questen est autoritaire,
sombre, renfermé, et surtout il est
malade du cceur. Il sait qu’il ne lui
reste plus longtemps a vivre — bien
quil n’en ait parlé a personne —
et il a encore un dernier voyage a
accomplir.

OJion Je Questen

Mirna. (Nuisible). Mirna est la fille
d’Odion de Questen. Elle est née sur
le domaine et a un peu moins d’'une
vingtaine d’année. Elle travaille ici et
l1a dans les environs de Gorgue, mais
a une mauvaise réputation (agres-
sive, farouche, mauvaise). Elle s’oc-

‘cupe de sa mere et insulte réguliere- |

ment les représentants de I’Abbaye. Rea
Elle recoit tous les mois la visite du i
Becquillard qui vient percevoir un

peu d’argent au compte des dettes

que sa meére a contracté aupres de
I'Officiale. Mirna voue un culte secret

a son pére — le grand héros chassé

par I’Abbaye — et hait sincérement
I'Officiale et I’Abbesse qui se sont
acharnées sur sa mere.

Mifna

Filis Sirvel. (Respectueux). Filis
est un grand gaillard de vingt-cinq
ans, un peu simple d’esprit méme si
de bonne volonté. Il est le fils benja-
min du Becquillard. Il est amoureux
de Mirna et ferait n’importe quoi
pour elle. De son c6té, Mirna aime
bien ce bougre qui I'a protégée d’'une
assez grave agression de la part de

Filis Sirvel




garcons de Gravaél il y a quelques an-
nées (les choses tournaient vraiment
trés, tres mal quand il est intervenu).

Voir aussi : La Baillesse, 1'Offi-
ciale, le Becquillard, le grand prétre
de Morn...

Conlexie

Les personnages sont a Xélys, a
la recherche d’'un engagement dans
une compagnie mercenaire. Per-
sonne ne veut d’eux (ou les poten-
tiels employeurs n’inspirent vrai-
ment pas confiance). A cours de
ressources, alors qu’ils sont préts a
accepter n’importe quoi, ils sont dis-
crétement contactés par 'un des

capitaines d’'une célébre compagnie
de mercenaire, Odion de Questen
des Lanternes du Dragon. Ma-
lade, il doit effectuer un voyage inco-
gnito vers le Nord, jusqu’a un célébre
sanctuaire ou il espere la guérison, et
n’entend pas emmener ses hommes
pour ne pas montrer sa faiblesse.
Il a néanmoins besoin de quelques
compagnons capables de gérer la
logistique d’un tel pélerinage et de
conduire un chariot. Non seulement
les personnages toucheront un sa-
laire correct, mais ils seront ensuite
invités a devenir membres de la com-
pagnie. Pour savoir quelles informa-
tions Odion confie aux personnages,
voir un peu plus bas dans Détails.

r

Xelys

Creusée dans les parois d'un profond
canyon, la cité-état de Xélys, est le
point de passage de tout le commerce
de denrées exotiques venues du Sud
lointain. Aussi appelée la Porte d'Or ou
encore La cité des voleurs, la ville tro-
glodyte abrite de nombreuses com-
pagnies de mercenaires aux noms
hauts en couleur. Les reitres gardent
les caravanes lors des traversées vers
le grand Sud (déserts, jungles, a votre
guise) ou servent dans les conflits in-
cessants des royaumes d'ou affluent
ces caravanes. Elle accueille aussi une
importante communauté de nains,
cousins des habitants du royaume de
Kaerimbor, tout proche. Xélys est sans
doute la cité la plus bigarrée et cos-
mopolite d’Osgild malgré sa situation
a lintérieur des terres. Clest une cité
verticale, creusée dans les flancs de
parois a pic, reliées par une multitude
de passerelles et de ponts suspendus.
Sujets au vertige s'abstenir.

Le territoire sous l'autorité de Xélys
s'étend jusqu'aux rivieres Koram a
I'Ouest et Cinqcerf au Nord, bien que
la forét de Baram ne reconnaisse au-
cun autorité si ce n'est peut-étre celle
du Roi de Baram, un bandit autopro-
clamé souverain. Il est vrai que, de

mercenaire a bandit, il n'y a souvent
qu’un pas, et nombre d'anciens sol-
dats de Xélys I'ont fait en franchissant
la lisiere de la forét de Baram.

Forterive

Bien protégée derriére ses hauts rem-
parts, naturellement défendue par
les rivieres Koram (au Sud) et Cinqcerf
(a I'Est), Forterive est une citée bour-
geoise, a l'opposé de sa tumultueuse
voisine Xélys. Pourtant, traversée par
la Chaussée des Anciens et sise a la
frontiére de trois pays — la Principauté
d’Arly, les Marches du Piémont et
la cité-état de Xélys, elle constitue
un noeud commercial de premiere
importance. Le domaine voisin de
Gravaél n'est pas non plus étranger
a cette prospérité. A Forterive, les
marchands sont tout-puissants et on
n'y badine pas avec la loi et l'ordre. La
milice est omniprésente, bien équi-
pée et bien formée. Et il n'en faut pas
moins pour calmer les ardeurs des
mercenaires qui accompagnent les
caravanes qui arrivent ici au terme de
leur périple vers le Nord. Le jour de
paye des aventureux rime toujours
avec une grande animation. La ville
est donc séparée en deux parties her-
métiques. La basse ville, remuante
et festive, ol les mercenaires sont

accueillis a bras ouverts tant quiils
ont de l'argent a dépenser et quiils
ne causent pas trop de dégats. Et la
haute cité, calme et policée, ou seuls
les marchands peuvent se rendre. On
murmure méme que de puissants
mages sont grassement rémunérés
pour faire régner l'ordre dans cette
partie de la ville.

fManslag

Sur la carte des Terres d'Osgild,
Manslag est ce petit point bleu, si-
tué sur la frontiére, a mi-chemin sur
la route entre Forterive et Xélys. Et
en réalité, la ville n'est pas un lieu
trés remarquable. Manslag est une
ville-garnison qui abrite a parts égales
des soldats de la Principauté, des
mercenaires en déshérence et des
prostitués en bout de course. Clest
un endroit lugubre et mal famé ou fi-
nissent les parias, ceux qui se sont fait
expulser de la bourgeoise Forterive et
qui nont pas réussi a se faire une place
a Xélys. Située en rase campagne,
Manslag est souvent inondée par les
crues de la riviere Koram et presque
toujours boueuse. Si vos PJ hésitent a
prendre leurs responsabilités au cours
de cette campagne, n'hésitez pas a
leur rappeler leur passage a Manslag.
Est-ce la leur plan de carriére ?




Dessous des tavies

Ily a vingt ans, Odion était encore un
jeune aventurier. Il fut engagé, avec
plusieurs autres mercenaires, par
Aganatelel, le sphinx (cf. page 43)
pour venir voler des reliques dans
le tombeau de Sainte Andromeéde.
En vérité, l'affaire a tourné court.
Le groupe, mal dirigé par un al-
coolique et incompétent, Quentin
de Mobieux, se querella et se dis-
persa pour poursuivre des objectifs
personnels secondaires (Odion, par
exemple, tomba amoureux d’une
servante d’auberge et ne se préoc-
cupa plus tellement du reste). Ce-
pendant, la mission se poursuivant
cahin-caha, elle finit nécessairement

par attirer l'attention des autori-
tés quand le groupe tenta de forcer
Tenceinte de ’Abbaye. Traqués par
la Baillesse de 1'époque et la Lance
de Gravaél, les mercenaires fuirent
dans les collines, en direction du
mur. Quentin fut tué au cours de
cette chasse. Alors que le groupe
était acculé, Odion utilisa un objet
magique puissant dont il avait la
garde, un disrupteur de champ
magique, pour ouvrir une bréche
dans le mur et fuir dans les terres
sauvages. Initialement, ce disrupteur
était prévu pour faciliter 'accés au
tombeau (mais fort heureusement,
comme nous le verrons dans les scé-
narios a venir, il ne fut jamais utilisé
de cette maniére).




Odion de Questen passa ensuite
de nombreuses années a voyager a
travers le monde, sans totalement
oublier la jeune femme qu’il avait
croisé a Gravaél. Il investit les for-
tunes qu’il avait gagnées au cours
de ses missions dans une compagnie
de mercenaire et en devint I'un des
Triarques. Mais il ne découvrit que
beaucoup plus tard l'existence de sa
fille, par le biais d’'un garde de cara-
vane qui avait rejoint les Lanternes.

La meére de Mirna, Keveline, était
une servante d’auberge a Gravaél et
a vécu une intense histoire d’amour
avec le mercenaire lors du passage de
ce dernier sur le domaine. Lorsque
le futur Triarque a fui, Keveline a
subi de nombreuses humiliations,
vexations et amendes. Durant de
nombreuses années, 1'Officiale s’est
acharnée sur elle sous divers pré-
textes, I'empéchant par ailleurs de
quitter le domaine tant qu’elle n’au-
rait pas payé toutes ses dettes. Keve-
line a progressivement sombré dans
la folie et elle passe I’essentiel de son
temps confinée dans sa petite mai-
son de Gorgue.

Malade, marqué par des visions
de plus en plus sombres, Odion de
Questen a décidé de revenir a Gra-
va€él pour faire amende honorable,
payer son dii a 'Abbaye et rencon-
trer sa fille, Mirna. Il n’en aura pas
le temps.

Mirna, une nouvelle fois privée de son
héritage par les autorités de I’Abbaye,
qui saisissent I'ensemble des posses-
sions du Triarque, y compris ce qu’il
avait mis de c6té pour elle, décide de
prendre les choses en main. Avecl'aide
d’'un de ses amis, Filis Sirvel, elle
vole le corps de son pére. Elle compte
Penterrer elle-méme sur les hauteurs
des Crétes de Souvines, avant que les
personnages ne puissent 'emporter
au loin. Ainsi, elle pourra lui rendre
hommage et, le temps venu, enterrer
sa mere aupres de lui.
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Mais Mirna découvre le Disrup-
teur de champ magique dans
les affaires de son pere. Sa meére lui
a bien souvent décrit le médaillon et
elle entrevoit immédiatement l'usage
qu’elle pourrait en faire pour se ven-
ger de ses bourreaux : détruire les
protections nécromantiques qui en-
tourent le Val d’os et ainsi permettre
aux goules d’envahir le domaine et
de le dévaster...

Chemin exitique

Voici les principales situations de
I'histoire et une maniére possible de
les enchainer.

« A Xélys, les personnages sont
engagés par Odion de Questen
comme accompagnateurs, gardes
du corps, voituriers et infirmiers.

» Le voyage se déroule sans accroc,
al’exception d’éventuelles péripé-
ties aléatoires que le meneur de
jeu peut vouloir placer pour don-
ner un peu de vie au monde.

» Quand les personnages arrivent a
Louances, ils découvrent que leur
employeur est mort a l'intérieur
du chariot.

« Les autorités, reconnaissant I'iden-
tité du mercenaire, saisissent im-
médiatement tous ses biens et
interdisent aux personnages de
partir. Plus tard, ils sont convo-

Pame E[nor Je \/e//icqm

Intro In Media
Res?

Selon le temps dont vous
disposez et la maniére dont
vous voulez amener |'aven-
ture, il existe deux manieres
de commencer ce premier
scénario :

«+ Soit vous jouez l'inté-
gralité de 'engagement
des personnages et
du voyage, y compris
le chemin de Xélys a
Forterive puis les quatre
jours de route jusqu'a
Gravaél — exploitant ces
moments pour poser
I'ambiance, les paysages,
les rumeurs, le person-
nage du mercenaire, etc.

« Soit vous commencez in
medias res, en arrivant
a Louances, quand les
personnages découvrent
que leur employeur est
mort.
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qués par I'Officiale qui leur remet
une lettre a eux adressée et qui les
nomme exécuteurs testamentaires.

Les personnages sont chargés par
I'Officiale d’emporter le corps au
loin de Gravaél par les moyens
de leur choix. Mais le testament
du mercenaire comporte deux
clauses importantes : une lettre
du Grand Prétre de Morn de
Xélys ordonnant que I’Abbaye
de Gravaél accepte I'inhumation
d’Odion dans le cimetiere d’Aube-
fort (en échange du paiement
d’une importante somme) ; et le
versement de son héritage a une
dénommée Mirna.

« L’Abbaye refuse, bien entendu,
les deux clauses. Les personnages
peuvent au choix se contreficher
de cette affaire et quitter le do-
maine avec le corps (se privant de
la récompense promise : un en-
gagement dans la compagnie des
Lanternes du Dragon) ou décider
de se battre sur le terrain admi-
nistratif et 1égal en allant trouver
le grand prétre de Morn d’Aube-
fort — ou tout autre allié possible.

Dans tous les cas, quand le mo-
ment vient de partir ou d’inhumer
le corps du Triarque, ce dernier a
disparu, ainsi qu’une partie de ses
possessions.




» Les personnages meénent une
enquéte rapide qui les conduit a
Filis. Ce dernier finit par avouer,
sous la pression de son peére, que
c’est Mirna qui a volé le corps.

« Les personnages se lancent sur
les traces de Mirna. Ils la suivent
jusqu’a chez elle, puis dans les
bois des Crétes de Souvine, avant
de la retrouver au moment ou elle
use du disrupteur.

 Les personnages doivent contenir
les goules qui veulent s’échap-
per du Val d’Os et, dans le méme
temps, prévenir le grand prétre
de Morn pour qu’il vienne rétablir
les protections.

convaincre... Toutes les tentatives
naives et adolescentes de régler
les problémes a coup de claquage
de porte et de gestes éloquents
impliquant 'usage sexuel de cer-
tains doigts ne fonctionneront
pas. L’institution en face des per-
sonnages est inébranlable et elle
en a vu d’autres. Elle a les moyens
de jeter les personnages en prison
ou de les expulser du domaine
avec guere plus que leur calecon...

Dans le méme temps, les person-
nages doivent rencontrer plein
de PNJ beaucoup plus sympa-
thiques, préts a les aider ou a les
conseiller sans rien demander en
échange : aubergistes, paysans,
caravaniers et méme membres

N
ﬂﬁq’ttzg de la Lance (qui détestent 1'Offi-
Voici les éléments les plus impor- c}ale). Ils peuvent commencer a
tants 4 garder en téte et A utiliser en lier quelques amitiés et le meneur
jeu : de jeu peut en profiter pour com-

« Le fil rouge de 'aventure est I'im-
plication forcée des personnages
dans une situation ubuesque et
kafkaienne qui ne les concerne
pas directement mais qui, par la
force des autorités, les bloque.
Le meneur de jeu doit essayer
de faire sentir a la fois les res-
ponsabilités et obligations qui
contraignent les personnages
et les conséquences particulie-
rement désagréables qui les at-
tendent s’ils ne se plient pas a ces
obligations ou s’ils tentent de fuir.

e L'un des ressorts de cette cam-
pagne, c’est aussi la fragilité des
moyens matériels des person-
nages et de leur situation. Ils sont
pauvres, sans appui ni protection,
sans passé et sans avenir. Bien
entendu, il ne tient qu’a eux de
tirer leur épingle du jeu et chan-
ger les choses. Mais les joueurs
doivent rapidement comprendre
que la force brute et I'entétement
rebelle ne ménent a rien : il faut
manceuvrer, manipuler, séduire,

mencer a décrire le domaine.

A ce propos, évitez le déversement
inapproprié d’informations trop
nombreuses. Les personnages
arrivent dans le domaine. Ils ne
le connaissent pas. S’ils veulent
des renseignements, il faut qu’ils
posent des questions a des gens
qui acceptent de leur répondre.
Si vous leur parlez du domaine en
long, en large et en travers sans y
avoir été invité par les joueurs, il y
a fort a parier qu’ils oublieront la
grande majorité des informations
ou qu’ils penseront a autre chose
pendant que vous discourez. D’un
autre coté, si ce sont leurs person-
nages qui font l'effort d’échanger
avec des PNJ, ils seront beaucoup
plus attentifs.

Soignez les derniéres scénes : la
poursuite dans les foréts au-des-
sus de Gorgue, la descente vers
le Val d’Os, le combat contre les
goules. Les joueurs doivent sen-
tir 'urgence et aussi le tragique
de la situation. Mirna n’est pas
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la grande méchante de Tlhis-
toire, méme si elle a sans doute
tort. Cest une victime et les ap-
parences sont contre elle. Les
joueurs doivent se trouver, a un
moment de cette histoire, dans
la position de faire des choix im-
portants : la livrer aux autorités ?
L’aider a fuir ? Laisser les goules
s’échapper ? Protéger des popu-
lations qui, somme toute, ne sont
pas responsables de la conduite
de I'Officiale ? La fin doit étre tres
ouverte pour les personnages...

Ditails
Odion de QDuesien

» Odion est visiblement malade,
pale, les yeux cernés, couvert
d’'une légere sueur et incapable
d’effectuer des activités physiques
soutenues.

« Il engage les personnages a Xélys,
de maniére discréte, par le biais
de gamins qu’il envoie pour les
ramener a une auberge dans les
faubourgs. Il leur avoue qu’il est
malade, qu’il cherche a faire un pe-
lerinage jusqu’a une Abbaye dans
le nord pour se soigner et qu’il ne
souhaite pas que ses hommes l’ac-
compagnent, afin qu’ils ne soient

pas témoins de sa faiblesse. En
échange, les personnages rece-
vront non seulement un salaire dé-
cent, mais encore un engagement
au sein de sa compagnie.

Odion leur confie le soin de
trouver des montures pour cha-
cun ainsi qu’une voiture fermée
et confortable pour lui-méme
(qu’ils devront conduire bien
évidemment).

Les personnages doivent s’oc-
cuper du vieux mercenaire. Il ne
quitte pas son chariot ou trés peu,
méme pour dormir en auberge. Il
n’est pas particulierement enva-
hissant ou directif. Les person-
nages ont leur ordre de mission :
le conduire a Gravaél, et il les
laisse gérer.

« Alors que les personnages passent
Louances, ils se rendent compte
qu'Odion a trépassé dans son
sommeil.

« A moins, bien entendu, qu’ils ne
décident de lenterrer discrete-
ment en bordure d’'un champ, de
piquer le coffre (fermé et piégé)
rempli de pieces et de se casser
discretement, les personnages
vont devoir gérer les formalités
de son enterrement.

Si les personnages commencent a dépouiller le cadavre et a s'en débarrasser, c'est
le bon moment pour qu’une patrouille de la Lance, pourquoi pas conduite par la
BaiIIesse, arrive sur leurs entrefaites et leur demande de s'expliquer sur tout ce mic-
. Rien de pire que d'étre pris les doigts dans le pot a confiture par quelqu un
ayant l'autorité de la loi et les moyens de la faire respecter.... =
Précisons tout de méme quelque chose des maintenant : nous concevons une
bonne partie de jeu de réle comme un moyen de jouer des héros. Ou en tout cas
des personnes relativement responsables, dynamiques, morales et bienveillantes,

pas des forbans sans foi ni loi : plutot d’Artagnan que Rochefort, plutt John McLane =
que Hans Griiber. Nous ne-trouvons pas spécialement drole le fait de profiter de
. Iimpunité de la table de jeu pour incarner des pourritures et des salopards cupides,
mesquins, brutaux et assassins. Ainsi, cette campagne n'est pas vraiment congue
pour ce genre de personnages. Nous comprenons lindividualisme et la survie, la
_ prudence aussi.-Pas la bétise et la méchanceté. Si les j Joueurs s'entétent dans cette
dlrectlon, changez dEJEU »ou de joueurs.




e testament

« Assez rapidement, les person-
nages trouvent une enveloppe qui
leur est adressée et qui fait d’eux
les exécuteurs testamentaires
d’Odion.

» Le testament indique qu’Odion
veut étre enterré dans le cimetiere
d’Aubefort. Il a une lettre signée
du Grand prétre de Morn de Xélys
autorisant cette inhumation. Le
testament indique aussi que le
contenu du coffre doit étre divisé
a part égale entre ’Abbaye de
Gravaél et une dénommée Mirna,
habitant le domaine. Lorsque les
personnages auront rempli ces
conditions, ils pourront se pré-
senter aupres de la compagnie
des Lanternes du Dragon ou un
engagement les attend.

e Les problemes commencent
quand les autorités se mélent
de laffaire. Soit parce que des
membres de la Lance s’inté-
ressent aux personnages et au ca-
davre, soit parce que les person-
nages contactent les autorités par
eux-mémes.

e Odion de Questen était recher-
ché pour crime majeur et avait
été condamné par contumace a
confiscation et exil. Aussi, toutes
ses affaires sont saisies par 1’Offi-
ciale et son corps ne peut pas repo-
ser sur le domaine. En attendant
que ces histoires soient réglées, le
corps est emporté a I’Officialité de
Gravaél-les-Abbesses, ainsi que le
chariot et son contenu. Les per-
sonnages sont convoqués a une
date ultérieure (pas nécessaire-
ment tout de suite d’ailleurs).

» Les personnages doivent com-
prendre que leur paiement est
suspendu a la réalisation du tes-
tament. Charge a eux de com-
prendre ce qui se passe, d’ap-
prendre lhistoire d’Odion, de

trouver des conseils et de se pour-
voir en appel.

Mif na

Miraa

» Mirna apprend le retour d’Odion,

méme mort, et les problémes ren-
contrés par les personnages. En
fonction des circonstances, elle
peut ou non approcher les per-
sonnages pour en apprendre plus.

Les personnages eux-mémes
peuvent la rechercher et ap-
prendre son histoire tragique.

Lorsque la situation s’enlise,
Mirna parvient a convaincre Filis
de l'aider a voler le corps (il a les
clés de I'Officialité). Elle trans-
porte le cadavre jusqu'a Gorgue
puis dans les collines, avec I'aide
de Filis.

Ni I'Officiale ni la Baillesse ne
s’intéressent a cette disparition.
Pour elles, cela clot les préten-
tions des personnages et leurs
actions légales. Les possessions
restent confisquées et il n’y a plus
de corps a enterrer. Les person-
nages peuvent mener l'enquéte
de leur coté et finir, assez rapide-
ment, par soupgonner une com-
plicité interne dans I'entourage
du Becquillard : qui a les clés et
Topportunité de pénétrer dans
I'Officialité ?

Du yythme !

Ne laissez pas trainer cette
partie du scénario trop
longtemps. Les joueurs
doivent faire preuve d'ini-
tiative, bien entendu, mais
toutes les idées, proposi-
tions et questions doivent
amener des réponses inté-
ressantes pour faire avancer
I'enquéte : interrogatoires,
surveillance, effraction, etc.
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+ Confondu, Filis ne met pas long-
temps a se mettre a table. Il sait
ou est le corps (mais Mirna ne
lui a pas parlé du médaillon de
disruption). Les personnages
peuvent foncer a Gorgue, puis sur
les Crétes avant de redescendre
vers le Val d’Os...

Les gonles

+ Le disrupteur de champ ma-
gique est un médaillon d’environ
cinqg centimetres de diameétre,
en argent elfique, avec une large
opale en son centre. Il est plus
lourd qu’il en a l'air.

log passagg vers

lgs grottgs degs goules
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« Mirna sait, par les histoires que sa
mere lui a racontées et sa connais-
sance des événements passés, a
quoi peut servir 'objet.

Le Val d’Os est protégé par une
série de steles gravée, assez

hautes, enchantées par des rituels
liturgiques de Morn. Le champ

magique généré empéche les
goules qui occupent la vallée de
s’éparpiller.

Quand les personnages arrivent
en suivant les traces laissées par
la jeune fille, ils découvrent le
champ interrompu entre deux
stéles, quelques goules qui com-

logs stelgs de Morn




N

mencent a passer et une autre
qui file vers un repli du terrain du
Val avec Mirna paralysée sur les
épaules.

« Les personnages peuvent ou non :
empécher les goules de passer,
sauver Mirna, protéger le pas-
sage le temps de prévenir le grand
prétre de Morn. Ou simplement
laisser les choses se dérouler sans
s’en méler. Apres tout, les goules
sont des adversaires puissants et
terrifiants.

Juites

» Les suites de ce premier scéna-
rio dépendent assez largement
des actions des personnages.
Dans I'idéal, Mirna devrait sur-
vivre (2 moins qu’ils n’aient laissé
les goules I'emporter dans leur
royaume de téneébres) et étre em-
prisonnée par I'Officiale.

« Dans tous les cas, 'Officiale, qui
a une idée derriére la téte (voir
le second scénario) charge les
personnages de diverses accu-
sations : mise en danger du do-
maine, transport de cadavre,
non-respect des lois sur I'exil, etc.
Cest trés directement I'accroche
pour le prochain scénario.

NC
FOR +0 DEX +4* CON +0

. INT +0 SAG +2 CHA +1

DEF 14 PV 6 Init 18
Dague +5 DM 1d4

Les  goules
du Val d'Os
sont des
mort-vi-
vants un
peu dif-
férents
des goules
ordinaires, : &
elles sont un

peu plus faibles

et ne transmettent pas la fievre
des goules.

NC 1, créature non-vivante

FOR +1 DEX +1 CON +1:
INT +0 SAG +2 CHA -4

DEF 13 PV 9 Init 12
Morsure et griffes +3 DM 1d6+1

Paralysie : Une créature blessée
par la morsure d'une goule doit
réussir un test'de CON difficulté
10 ou étre paralysée pendant
1d6 tours. Les elfes sont immuni-
sés a cette capacité.

Voie du chefd'arméerang1 =~

NC'%

FOR +1 DEX +0 CON +1
INT -2 SAG +0 CHA +0

DEF 14 PV 9 Init 10
Epée courte +2 DM 1d6+1

S Soldat de la Lance

NC1

FOR +3* DEX +0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 15 PV 15 Init 10
Epée longue +4 DM 1d8+3

Sergent d’armes.
Prudan Gerendir.

NC3

FOR +3* DEX +0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0*

DEF 17 PV 35 Init 10
Epée longue +6 DM 1d8+5




Mise ea place
QDistribution

L’Officiale. La description de
- I'Officiale se trouve page 37. Lorsque
. le meneur de jeu lincarne, il doit
- tenter d’en faire une dame patiente
et rassurante, calme et compréhen-
. sive, mais ferme et déterminée.

Srinario2
Za quelques mols...

L'Officiale embauche les per-
sonnages pour l'assister dans
ses missions : perception

des amendes, confiscations,
enquétes, etc. lls obtiennent
des informations concernant
un trafic d'objets magiques
interdits et |'Officiale leur
donne l'ordre de s'en occu-
per. Quelques jours plus tard,
on retrouve le cadavre d'une
sceur de I'Abbaye, sauvage-
ment assassinée. Tous les
indices pointent vers l'un des
personnages.

4

Pame Enof Je el icque

Le Becquillard. (Nuisible) Dans
cet épisode, le Becquillard est gran-
dement irrité et en vient a hair les
personnages pour avoir confondu
son fils, pour avoir jeté I'opprobre
sur sa famille et ses compétences ;
pour lui voler une partie importante
de son travail. Il y a peu de chance
pour qu’il les aide, les informe ou
leur facilite la vie. En fait, il est méme
probable qu’il leur fournira des in-
formations erronées, qu’il oubliera
de leur donner certains détails cru-
ciaux sur leurs missions ou qu’il leur
mettra des batons dans les roues s’il
peut s’en tirer sans dommage.

" Tiche techmique

TYPE « Interaction
sociale/Action
PJ+43a5PJdeniveau 2
ACTION * % ¢
AMBIANCE * 7+ i*
INTERACTION % * %
INVESTIGATION * * %

Odomont Sifvel

Haliber Siméo. (Nuisible) Fils
cadet de la famille Siméo. Haliber
a une trentaine d’année. C'est un
homme épais, musculeux, toujours
bien habillé, avec un sourire char-
meur et rassurant, mais le caractere
d’'un glouton : teigneux, agressif et
incapable de lacher quoi que ce soit.

Haliber Simeo

Contexie

Les personnages sont officiellement
accusés de plusieurs crimes et délits
par I'Officiale : conspiration contre
la sécurité du domaine, complicité
dans le retour d’'un exilé, mise en
danger du domaine, etc.




Elle reconnait sincérement leur in-
nocence, mais souhaite néanmoins
que les choses soient faites dans les
regles. Elle a fait une demande au-
pres des temples de Vorona afin de
récupérer des textes de jurisprudence
complets ayant trait a leur affaire. Elle
souhaite les exonérer complétement,
mais ne rien laisser de c6té non plus :
l'affaire est trés complexe par rapport
a ce dont elle a 'habitude. Les person-
nages sont donc contraints de rester
sur le domaine.

En attendant, elle leur propose de
travailler pour elle. Ils seront ainsi
sous sa protection officielle tant
que le jugement définitif ne sera
pas rendu. Le scandale du roéle de
Filis Sirvel atteint son pere, lac-
tuel Becquillard, et I'Officiale sou-
haite qu'une partie de ses activités
soient assurées par les personnages :
contrbles judiciaires, perceptions
des amendes, confiscations, etc. Ce
n’est pas un travail treés compliqué et
les personnages seront relativement
libres de leurs mouvements.

CDessous Hes taries

Il y a vingt ans, Dame Elnor de

Véricque, lactuelle Officiale, était
encore une jeune sceur dans la hié-
rarchie de ’Abbaye et elle travaillait
comme assistante de la Matriculine.
Lorsque Quentin de Mobieux, le
chef des mercenaires envoyés par le
sphinx, fut tué lors d’une folle pour-
suite a travers les collines, toutes ses
affaires furent saisies et rapportées
a I’Abbaye. Sceur Elnor fut chargée
d’en consigner I'inventaire et de les
ranger dans la crypte.

Parmi ce bric-a-brac (armes, ar-
mures, vétements, sac de voyage,
etc.) se trouvait un magnifique rubis
monté sur un anneau. Sceur Elnor fut
fascinée par ses couleurs et sa taille.
Elle envisagea de le faire disparaitre
a son profit, mais l'arrivée de la Ma-
triculine arréta son geste. Elle glissa

le rubis dans les vétements du mort
et rangea le tout dans une caisse au
fond de la crypte.

Le temps passa et Dame Elnor de-
vint bient6t la nouvelle Officiale
du domaine, grace a ses appuis et
a sa famille. Mais jamais le souve-
nir du rubis ne la quitta. C’est un
désir profond qui la ronge depuis
tant d’années. Elle sait que le rubis
est magique, qu’il exaucera tous ses
désirs et ses souhaits. Si seulement
elle pouvait avoir une heure seule et
tranquille dans la crypte pour le re-
trouver et 'emporter — mais I'occa-
sion ne s’est jamais présentée.

Alors, elle a un plan. Au cours de
I'un de ses voyages a Monastir, elle
acquiert un objet magique trés parti-
culier : deux cymbales qui, séparées
l'une de l'autre, permettent de créer
un portail entre les deux lorsqu’on
les fait sonner. Elle obtient aussi, sur
le marché noir, de nombreux objets
cultuels de Fydriss (déesse de la peur
et des cauchemars) : masques an-
ciens, sceptres, coupelles a encens,
broderies horribles a placer sur I'au-
tel, petites boites pleines de poisons
et d’encens hallucinogénes, etc.

Son objectif est que ces objets soient
trouvés, rapportés a '’Abbaye et pla-
cés dans la crypte : bien entendu,
elle conserve 'une des cymbales. En
temps et en heure, grace au pouvoir
des cymbales, elle pourra se glisser
dans la crypte, la fouiller et retrouver
le rubis...

Ce sont les personnages qui sont
chargés de « récupérer » ces ob-
jets en attaquant et détruisant des
« contrebandiers ».

Néanmoins, ce qui devait étre un
simple cambriolage se transforme en
véritable cauchemar pour 1'Officiale
quand elle est surprise par une sceur
intriguée par des bruits étranges (pro-
voqués par les artefacts de Fydriss).
L'Officiale est obligée de tuer le té-

o

T s N B T PR NN S F D T 7 7 LA e S




moin. Pour couvrir ses traces, elle
emporte le corps par le portail et
parvient a le cacher, non sans y pla-
cer des éléments incriminant 'un des
personnages. Ainsi, elle vole un objet
important appartenant a la sceur et le
dissimule dans les affaires ou appar-
tements du personnage visé.

Ce dernier est accusé, peut-étre cap-
turé, a moins qu’il ne soit obligé de
fuir et de se cacher en pleine nature.

Pendant ce temps, I'Officiale, en-
fin en possession du rubis, se rend
compte de son inertie : ce n’est pas
un objet magique apres tout. Mais
elle se persuade, toujours sous l'in-
fluence de Fydriss, qu’il suffit de le
« réactiver » en procédant a un sa-
crifice humain... et quelle meilleure
victime que la jeune Mirna, enfer-
mée dans les gedles de 'Officialité !

Chemia eritique

Voici les principales situations de
T’histoire et une maniére possible de
les enchainer.

« L’Officiale annonce aux person-
nages que leur cas est compliqué
et qu’elle a demandé des supplé-
ments d’information a I'extérieur
du domaine (textes de jurispru-
dence, avis de confreres juristes,
conseils aupres de léglise de
Vorona, etc.). Néanmoins, elle
les assure qu’elle comprend leur
situation et qu’elle croit en leur
innocence. En attendant qu’elle
puisse leur donner officiellement
quittance des événements pas-
sés, elle les engage pour aider le
Becquillard.

» Les personnages se retrouvent a
parcourir le pays pour encaisser
des amendes, délivrer des convoca-
tions et citations, etc. Ils voyagent
beaucoup, rencontrent des gens,
assistent a des jugements.

« En parlant avec les gens, en se
renseignant sur les affaires en

cours, les personnages com-
mencent d’'une part a repérer
des irrégularités et des choses
étranges dans la maniere dont
I'Officiale traite la justice ; d’autre
part, a se méler des différents
Fatum (cf. page 42).

Des rumeurs arrivent finalement
aux oreilles des personnages
concernant le transport de maté-
riel religieux et magique interdit.
Quils en prennent Iinitiative
ou qu’ils en parlent a 1'Officiale,
ils sont chargés d’intercepter les
contrebandiers, de les détruire
éventuellement et de confisquer
le butin.

Le butin est rangé a I’'abri dans les
cryptes de ’Abbaye.

Quelques jours apres, on retrouve
le corps d’'une sceur, qui avait
disparu. Elle a la nuque brisée.
Des éléments accusent 'un des
personnages — objets personnels
ou ethniques. On retrouve aussi
des objets précieux, volés dans
les cryptes, dans les affaires du
suspect.

Le personnage est arrété ou par-
vient a fuir. Charge a ses cama-
rades (et a lui-méme) de prouver
son innocence : remonter la piste
des informations sur les contre-
bandiers, surveiller 1'Officiale,
etc. Les personnages savent que,
sans cela, lidentité de I’accusé
sera transmise a tous les temples
d’Osgild et qu’il ne sera plus en
sécurité nulle part : on n’assas-
sine pas une servante d’'un dieu
comme cela.

Dans l’absolu, et parce que c’est
une campagne un peu héroique
tout de méme, les personnages
devraient se rendre compte de
la disparition de Mirna et sans
doute arriver a temps pour la sau-
ver des griffes d’'une Officiale qui a
perdu toute raison.




Yieptres

Voici les éléments les plus importants
a garder en téte et a utiliser en jeu :

« Ils’agit d’'un scénario comprenant
une part trés importante d’in-
teractions sociales. Les person-
nages vont devoir résoudre plu-
sieurs missions pour le compte
de I'Officialité et ainsi rencontrer
beaucoup de monde.

« Chaque rencontre devrait étre
un moment en soi, avec son
ambiance particuliére, des pro-
blemes différents a comprendre
et a régler, des dynamiques par-
ticuliéres. Néanmoins, il n’y a
pas de progression « en tension »
pendant un bon moment, juste
une espece de routine qui s’ins-
talle, avec plein de choses a faire,
mais rien de vraiment excitant ni
intéressant (a part ’action contre
les contrebandiers).

« Le meneur de jeu doit essayer de
distiller, au cours de ces missions,
les informations nécessaires pour
que les joueurs se fassent une
bonne idée de la nature réelle de
I'Officiale. Ce portrait doit se des-
siner petit a petit, en creux, par
des allusions, par la maniere dont
elle rend la justice, dont elle se
comporte avec les gens, a la fois
calme et impitoyable.

» Le combat contre les contreban-
diers devrait étre incroyablement
brutal et mortel. Les contreban-
diers arrivent de l'extérieur. Ils
ont été choisis avec soin par les
Siméo comme victimes sacrifi-
cielles. Ils sont complétement
paranoiaques, soumis a de puis-
santes hallucinations magiques
et incapables de déméler la réalité
de leurs fantasmes monstrueux.
Dans l'idéal, I'un d’entre eux (le
plus jeune par exemple) devrait
parvenir a fuir dans les collines ;
les autres ne devraient pas laisser
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d’autres choix aux personnages
que d’'utiliser la force brute et des
moyens létaux.

Ditails
Ladérision de " Officiale

« L’Officiale est affable et compré-
hensive. Elle n’a d’autre choix,
pour la conduite normale de la
justice sur le domaine, que de
poursuivre les investigations
jusqu’au bout, mais elle assure
aux personnages que tout ira
bien. Pour preuve qu’elle est sin-
cérement assurée de leur inno-
cence dans le retour d’Odion et les
menées de Mirna, elle les engage
a I'Officialité.

« Les personnages sont assermen-
tés, recoivent un médaillon garant
de leur statut officiel, une avance
sur leur premier salaire et une
prime d’engagement de maniere a
ce que leurs besoins matériels im-
médiats soient couverts.

» Le Becquillard, présent, fait la
téte. Et pas qu'un peu. Il est plus
ou moins assigné a la surveillance
des gedles ou croupissent Mirna
et son propre fils, tandis que les
personnages feront son travail.

« Les personnages doivent se
présenter tous les deux jours a
I'Officialité pour qu'’il leur soit no-
tifié la liste des taches a accomplir.
De plus, ils doivent étre présents,
une fois par semaine, lors des
séances de justice de I'Officialité.

£es missions de
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U'Officialité

Voici une liste de missions que les
personnages ont a remplir. Vous
pouvez les faire jouer dans l'ordre
que vous souhaitez, toutes ou par-
tie, selon le temps dont vous dis-

posez et la patience de vos joueurs.




Chaque mission est un petit scénario
en soi, quelques scenes a faire jouer
pour poser I'ambiance et créer des
relations entre les personnages et la
population du domaine. Nous vous
donnons les informations générales

de chaque cas : charge a vous de
distiller les informations aupres des
joueurs en mettant les PNJ en scene
et en espérant que les personnages
posent des questions pour en ap-
prendre plus. N'oubliez pas de jouer
aussi les déplacements nombreux,
les arréts dans les gargotes et caba-
rets du domaine et la probable déso-
rientation des personnages des qu’ils
devront quitter les grands chemins...

Vous devrez intercaler la mission
concernant les contrebandiers au
milieu : il faut qu’il y ait des missions
avant et d’autres apres.

+ ’amende de Keveline. La
meére de Mirna, a Gorgue, doit
toujours de I'argent pour couvrir
les amendes infligées par 'Offi-
cialité. Mirna n’est plus la pour
s’en charger et Keveline est com-
plétement désorientée. Elle ne
sait plus vraiment de quoi parlent
les personnages et elle panique
quand elle se rend compte que
sa fille est absente. Les person-
nages peuvent se rendre compte
de sa pauvreté et de son dénue-
ment — personne ne vient s’oc-
cuper d’elle et elle n’a pas mangé
(ou tres mal) depuis que Mirna
a été arrétée (sans parler de son
manque d’hygiéne personnelle).

e La convocation du Peére
Achard. Le Péere Achard (qui vit
entre Villebuesse et Sanquary) est
convoqué devant le tribunal pour
Manquement au code agricole
de Gravaél et Mise en danger
de la vie d’autrui. Il n’a pas suf-
fisamment surveillé ses ruches et
il a laissé s’installer une colonie
d’abeilles treés agressives qui ont
attaqué des enfants (I'un d’eux a

perdu un ceil et les frais médicaux
qu’il faudra couvrir aupres d’un
temple de Dénora pour régéné-
rer I'organe exceédent les moyens
de la famille, qui a décidé de por-
ter plainte). Le Pére Achard est
a la fois mortifié et en colére. Il
connait 'enfant blessé et sa fa-
mille, et comprend leur réaction.
Mais il n’est pas riche non plus
et cherche des solutions. Il sait
que s’il ne parvient pas a couvrir
rapidement 'amende dont il sera
frappé, 1'Officiale opérera une
confiscation qui sera bien plus
importante — elle a 'habitude de
garder la différence pour elle. Le
Peére Achard est aussi trés en co-
lere parce qu’il se doute de l'ori-
gine de l'incident : il avait 'ha-
bitude de monter au sanctuaire
de Maédra pour faire bénir ses
abeilles reines. Visiblement, la
déesse maléfique a décidé de se
moquer de lui. Bien entendu, il
ne peut pas vraiment avouer son
implication dans le culte ni dé-
noncer la vieille prétresse... Et s’il
décidait de se venger purement et
simplement de la prétresse déja a
moitié folle ?

Le taureau du Pére Ilion.
Tlion Franessert est un petit al-
leutier des environs de Mesnires.
Il a accumulé des dettes aupres
des Halles et 'Officiale a pris un
décret de confiscation d'une par-
tie de son troupeau : trois vaches
et un taureau. Ilion n’est pas tres
content, mais il se soumet aux au-
torités. Par contre, que celles-ci
se débrouillent avec ses vaches et
son taureau ! Ce n’est pas lui qui
ira les chercher dans le champ ni
quiles livrera a I'Officialité. Faut-il
préciser que les vaches sont té-
tues, bien attachées a leur coin
de pré et que le taureau (du genre
costaud ibérique, forcément) est
un brin ombrageux, agressif et




jaloux de ses belles ? Ilion reste
assis devant sa ferme et escompte
bien passer un bon moment de
rigolade a contempler quelques
idiots se faire embrocher.

Vols a Dombes. L'Officiale
charge les personnages de
conclure une enquéte menée par
la Lance. Des vols ont été com-
mis dans les fermes des environs
de Dombes et quatre coupables,
de grands adolescents, ont été
arrétés. Ils sont en attente de ju-
gement, mais I'Officiale désire
que les pieces du dossier soient
vérifiées soigneusement, notam-
ment une partie du butin n’a pas
été retrouvée et les coupables
risquent P'expulsion ou l'exil s’ils

ne rendent pas I'ensemble des
rapines. Les quatre adolescents
(Silgio, 15 ans ; Manes, 15 ans ;
Coliop, 14 ans et Hermale, 15 ans)
sont des enfants de pécheurs des
environs de Dombes. Ce sont des
imbéciles adolescents qui ont du
mal a trouver leur place tout en
bas de la pyramide sociale du do-
maine et qui révent d’autre chose.
Ils reconnaissent les vols, mais
refusent d’en dire plus malgré les
menaces. Les parents, a 'excep-
tion peut-étre de 'un d’entre eux,
refusent de parler a leurs enfants
et sont mortifiés (réécoutez « les
Quatre Bacheliers » de Georges
Brassens). En vérité, lors d’un ré-
cent bal de village, a Dombes, ils
ont fait la connaissance de deux

-
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rejetons de la famille d’Aisguile
(Andrea et Polin) qui leur ont fait
croire qu’ils pouvaient leur assu-
rer une place sur une caravane
des Halles et un emploi dans les
entrepdts de Forterive. Il suffisait,
pour cela, de graisser la patte de
I'un des contremaitres des Halles.
Les gamins, connaissant la ma-
niere dont les choses fonctionnent
sur le domaine, n’ont pas douté
de la parole des deux d’Aisguile.
Ils ont volé et ont remis le butin
a Andrea tandis que Polin s’em-
pressait de prévenir un cousin au
sein de la Lance. Il est possible
pour les personnages d’enquéter,
d’interroger les gamins, de parler
au lancier qui a découvert les cou-

pables, de parler aux familles et
méme de finir par dégoter une pe-
tite sceur qui connait le secret du
pourquoi du comment. Mais, au
final, comme il est certainement
inenvisageable d’impliquer des
d’Aisguile dans une telle histoire,
I'Officiale devrait condamner les
adolescents a l'expulsion. Seule
une action déterminée des per-
sonnages pourrait transformer la
sentence en une simple amende
avec éloignement des gamins vers
les Halles de Forterive.

» La confiscation. Elios Garme est

un manouvrier assez pauvre habi-
tant un petit hameau proche de
Valaisguile, avec ce qui reste de sa
famille, c’est-a-dire trois enfants




en bas age,. Il a peu de ressources,
peu de moyens et peu de parents
proches. Parce que sa femme est
morte en couche et qu’il n’a pra-
tiquement pas dormi depuis des
mois, il a causé un accident mortel
a son travail (une conserverie ap-
partenant aux d’Aisguile). Il a été
renvoyé et 'Officiale 'a condamné
a la confiscation de la presque to-
talité de ses biens pour payer la
famille de la victime. Quand les
personnages viennent saisir ses
meubles et sa maison, ils sont re-
cus par des carreaux d’arbalete.
L’homme menace de tuer ses en-
fants et de tout briiler. Il a aspergé
I'intérieur de sa maison d’huile
fine et il ne lui reste plus qu’a ren-
verser le seau de braise qu’il a pré-
paré pour tout emporter avec lui.
1l est désespéré, a demi halluciné
par le manque de sommeil et les
quelques drogues qui l'aident a
rester debout.

£es tonteebandiers

Les contrebandier s

* Quelque part au milieu des
missions précédentes, les per-
sonnages sont approchés (sans
doute dans une auberge) par un
homme qui se présente sous le

nom d’Haliber Siméo. Il pos-
sede quelques informations privi-
légiées qu’il souhaite fournir aux
personnages. Bien siir, il pour-
rait aller voir la Baillesse, mais la
Baillesse ne 'aime pas et ne I'écou-
tera pas. Il préfere habituellement
transmettre ses informations au
Becquillard, mais visiblement ce
dernier n’est plus « disponible ».

Pame Coliare Praquin

 Haliber a eu vent d'une opération
de contrebande. En temps nor-
mal, il avoue bien volontiers qu’il
s’occuperait de la concurrence lui-
méme, mais 1a c’est un peu spécial.
Apparemment, les types viennent
de lextérieur et transportent du
matériel magique. Aussi, il préfere
prévenir les autorités. Il ne sait pas
a qui sont destinées les marchan-
dises — c’est un « correspondant »
de Forterive qui I'a prévenu.

» Les contrebandiers devraient ar-
river un peu avant I’aube du coté
de Louances apres avoir voyagé
de nuit depuis le précédent relais.
Vraisemblablement, ils iront se
cacher dans une ferme abandon-
née qu’Haliber connait bien, pour
se reposer et attendre un peu
avant de reprendre leur voyage.

« Si I'Officiale est mise au courant,
elle ordonne aux personnages de
s’en occuper. Normalement, c’est
un travail pour la Lance, mais les

Reoler [e curseur

du fragique

Le MJ est invité a réglé
comme il le souhaite le
tragique de I'histoire — en-
fants déja morts ou non,
incendie final ou sauvetage
in-extremis... C'est assez
sombre pour qu'il faille ajus-
ter I'histoire a la sensibilité
de chaque table...




personnages comprennent vite
qu’il existe certains contentieux
entre la Baillesse et I'Officiale et
que cette derniere ne voit aucun
inconvénient a damner le pion a
sa rivale.

La ferme se situe un peu a I’écart
de la route, non loin du mur.
C’est un vieux batiment a moitié
en ruine, au milieu de vergers
abandonnés, aux arbres anciens,
tordus et sombres, tout pres des
premieres steles indiquant I'en-
trée du Val d’Os.

Les contrebandiers arrivent un
peu avant l'aube et s’y installent
pour y passer une partie de la jour-
née (et dormir). Si les personnages
ne se montrent pas, ils repartent
en milieu d’aprés-midi, montent
au travers des Crétes de Souvine
par des sentiers de forestiers et se
dirigent vers le Ponton. Ils doivent
déposer leurs sacs dans une petite
maison isolée et déserte, un peu
sur l'extérieur du bourg.

Les personnages peuvent inter-
venir quand ils le souhaitent, y
compris en attendant la livraison
finale (qui ne donnera rien, le
commanditaire ne se montrant
pas). Ils peuvent tenter d’atta-
quer les contrebandiers pour les
arréter ou encore les laisser partir
pour s’occuper du client.

Les contrebandiers sont au
nombre de trois : deux hommes
assez agés et un adolescent dé-
gingandé dont c’est le premier
voyage. Anciens habitants du
domaine, partis chercher fortune
dans le monde en leur temps,
suite a quelques problémes avec
I’Officiale, les hommes travaillent
bon gré mal gré avec les organi-
sations criminelles de Forterive.
Disons que si on leur posait la
question, ils pourraient bien
reconnaitre que le travail de
contrebandier dans le domaine

de Gravaél ne serait pas leur pre-
mier choix. Mais ils connaissent
le coin et n’ont plus beaucoup de
principes moraux. Ils font ce pour
quoi ils sont payés.

« En temps normal, les contreban-
diers se rendraient immédiate-
ment au moment ou les person-
nages leur tombent dessus. Mais
I'influence de Fydriss est puis-
sante. Apres tout, ils transportent
des artefacts de la déesse depuis
plusieurs jours sans prendre de
précaution particuliére. Ils sont
un peu hallucinés, paranoiaques
et effrayés. Quand les person-
nages interviennent, ils sont préts
avendre cherement leur vie. Dans
leur esprit, ils ne frappent pas des
représentants de I'Officiale, mais
des monstres indicibles. Seul le
plus jeune s’enfuit en hurlant en
direction des collines (bien qu’il
puisse lui aussi se montrer assez
dangereux si on le force).

Leteisor de fudriss

« Dans les sacs, les personnages
trouvent des artefacts qu’il n’est
pas difficile de lier au culte de la
déesse Fydriss (peurs et cauche-
mars), une divinité maléfique
dont le culte est interdit.




« L’Officiale ordonne le dép6t des
objets dans les cryptes de 1’Ab-
baye. Les personnages sont char-
gés d’aller porter I’ensemble a la
Matriculine. Celle-ci effectue I'in-
ventaire et I’enregistrement des
piéces puis emmeéne les person-
nages dans les cryptes ot les arte-
facts sont soigneusement rangés.

Dtcouneries macabres

» Les personnages peuvent conti-
nuer a effectuer les missions de
I'Officialité.

» Deux jours plus tard, la Baillesse
et une petite troupe de Lanciers
viennent arréter I'un d’entre eux.
Il est accusé du meurtre d’'une
sceur de ’Abbaye — Sceur Kalyane
Gestre — et de vol qualifié.

Choisissez 'un des personnages,
celui qui pourrait le plus facile-
ment supporter les charges et les
expliquer. Par exemple, le per-
sonnage qui est le plus moche,
possede la plus sale réputation
ou encore celui qui s’est montré
le plus brutal ou le plus malveil-
lant au cours des aventures précé-
dentes. Ou encore, le personnage
a la valeur de CHA la plus basse.
Oui, c’est du délit de sale gueule !

« Les preuves sont accablantes. On
a retrouvé un objet appartenant
au personnage sur la victime (un
morceau de vétement particulier,
par exemple, ou une boucle de
métal reconnaissable...) et, dans
sa chambre, cachés sous une latte
de plancher mal remise, des ob-
jets précieux volés dans la crypte.
De plus, le meurtre a été commis
alors que le personnage était a
Gravaél...

Pour tout le monde, le personnage
a profité de sa visite dans la crypte
pour voler des objets, mais il a été
vu par la sceur et, quand celle-ci
est venue lui demander de rendre
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les objets (apres tout, une bien-
veillante religieuse de Guardal
peut espérer amender un voleur
plutot que de ruiner directement
sa vie), il I'a tuée sauvagement.

Le personnage est emprisonné
aux cOtés de Mirna et de Filis,
sous la garde du Becquillard, trop
heureux de sa bonne fortune. Il
pouvait déja tourmenter Mirna ;
il a désormais sous la main un se-
cond souffre-douleur...

QAtensations

« L’Abbaye est en émoi. La

Matriculine accuse 1'Officiale
d’avoir engagé des criminels et
demande P’arrestation et 1’exil de
toute la bande ! C’est I’affaire d’il
y a vingt ans qui recommence !
Dans tous les cas, I’Abbesse or-
donne un proces rapide.

Les autres personnages peuvent
essayer de se renseigner et mener
leur propre enquéte. Que s’est-il
passé ?

Les indices qui désignent le per-
sonnage sont nombreux. Plu-
sieurs questions restent en sus-
pens : ou et quand la sceur a-t-elle
été tuée ? (apparemment, son
corps a été déplacé et abandonné
dans une remise a bois proche de
T’endroit ou dort 'accusé) ; quels
sont les objets volés ? (des objets
précieux, or et pierre précieuses,
faciles a empalmer et a écouler
plus tard) ; étaient-ils accessibles
aux personnages lors de leur vi-
site ? (comment en étre siir ?) Et
si ¢’est un coup monté, a qui cela
profite-t-il ?

La difficulté pour les personnages
est de faire état de la coincidence
entre l'arrivée des objets et le vol/
assassinat. C’est un saut intuitif
quin’est pas évident — mais rien ne
le facilite, et pour cause : 'Officiale
est intelligente et a su couvrir ses




traces, dans une certaine mesure.
Selon vos envies et la maniere dont
les joueurs réagissent, vous pou-
vez les aider un peu ou les laisser
mariner et paniquer. Apres tout, la
vie n’est pas juste et les criminels
ne laissent pas toujours d’indice
clair derriére eux.

« Si le jeune contrebandier s’était
échappé, il est capturé par la
Lance. Il est completement fou
et tient des propos incohérents.
11 est terrifié par tout ce qui I'en-
toure, comme si chaque personne
portait un masque horrible. Les
seules personnes qui ne le font
pas réagir de cette maniere sont
toutes « Nuisibles » ou « Mau-
vaises ». Il n’hésite pas non plus a
se réfugier aux pieds de I'Officiale
et a lui demander sa protection
— ce quelle accepte bien entendu,
avec toute la patience et la com-
misération attendue d’une ser-
vante de Céreés.

Lajolie de ' Officiale

 L'Officiale est désormais comple-
tement folle, ravagée elle aussi par
l'influence de Fydriss. Elle « sait »
que pour activer le rubis, il lui faut
sacrifier une vie. Elle décide qu’il
s’agira de celle de Mirna.

« Le premier ou le deuxiéme soir
apres la découverte du corps, elle
descend dans les geodles de 1'Offi-
cialité. Elle tue le Becquillard d’'un

coup de lame courte, puis s’em-
pare d’'une Mirna affolée, avec
I'idée de la sacrifier a la lune, dans
la cours du batiment.

« L’Officiale est completement
transformée par Fydriss : son
visage est un masque cauche-
mardesque et affreux, ses yeux
semblent des puits sans fond vers
la folie.

« Le personnage emprisonné as-
siste a la scéne depuis sa propre
cellule.

Suites

« L’Officiale peut ou non réussir a
tuer Mirna selon les circonstances
et les actions des personnages. Ca
ne change rien au fait que le rubis
reste un simple rubis. Si les per-
sonnages ne parviennent pas a
sauver la jeune fille, on retrouve
I'Officiale au petit matin, pros-
trée a c6té du corps ensanglanté
de Mirna, serrant la pierre dans
son poing. Elle est définitivement
folle. Dans ses appartements, on
découvre la deuxieme cymbale
ainsi que des vétements apparte-
nant a la sceur assassinée.

« Le personnage est innocenté et
libéré. Néanmoins, I’Abbesse
interdit au groupe de quitter le
domaine pour l'instant. Une en-
quéte doit étre menée en profon-
deur pour comprendre ce qui s’est
passé.




Perofils techuiques
8 Taureau du pere Ilion

NC 3, taille grande

FOR +6 DEX +1 CON +6*
INT -4 SAG +2 CHA -2

DEF 16 PV 30 Init 10
Cornes +8 DM 2d6+6
Voie du cogneur rang 1

NC 3, créature humanoide

FOR +1.DEX +0 CON +1
INT -2 SAG +0 CHA +0

DEF 14 PV 9 Init 10
Epée courte+2 DM 1d6+1
Arbalete légeére (30 m) +1 DM 2d4

Contrebandiers hallucings

NC 1, créature humanoide

FOR +3 DEX +0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 15 PV 15 Init 10
Epée longue +4 DM 1d8+3
Arc (30 m) +1 DM 1d6

Jeune confrebandier

ferrorise

NC 1/2, créature humanoide

FOR +1 DEX +1 CON +1
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 14 PV 9 Init 12
Epée longue +2 DM 1d8+1
Arc (30 m) +2 DM 1d6
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NC 3, créature humanoide =

FOR +0 DEX +1 CON +1
INT +1 SAG +3 CHA +2 (-1)

DEF 16 PV 29 Init 12

Sceptre de Fydriss +5 DM 1d6+2 + peur

Le sceptre de Fydriss est une arme ma-
gique +2, en cas d‘attaque réussie, la
victime doit faire un test de SAG diffi-
culté [10 + Mod. de SAG], soit 13 lorsque
I'Officiale I'utilise, ou se recroqueviller
de terreur pendant 1d6 tours (équiva-
lent a I'état étourdi : pas d’action et -5
en DEF). Le sceptre est intelligent et
pourvu d’une féroce volonté. A chaque
fois qu'un personnage I'utilise, il doit
réussir un test de SAG difficulté 13 ou
se convertir au culte de la peur et des
cauchemars.




Mise ea place
Distribution

Liéothe de Kerandil. (Bonne)
. Liéothe est une druidesse humaine
. d’'une trentaine d’année, aux longs
cheveux emmélés en dreadlocks et
aux vétements fatigués. Elle ne paye
pas de mine, mais reste assez jolie.
Elle est accompagnée d’'une martre
- de belle taille qui reste généralement
affalée sur ses épaules et autour de
son cou. La druidesse ne parle pas
beaucoup et se montre timide et
réservée.

Seenario 3
Zaquelques mots .’

Des nécessités administra-
tives empéchent les person-
nages de quitter le domaine.
lIs sont déchus de leur poste

a I'Officialité, mais on leur:
offre un petit boulot de senti-
nelle dans les collines. Il s'agit
d’un boulot ennuyeux et sur-

tout quasiment impossible

a assurer. Les banderlogs
des collines profitent d'une
bréche dans le mur pour
venir piller le domaine, et ce
ne sont pas quelques gardes
qui les en empécheront. C'est
alors qu’une druidesse vient
proposer aux personnages
un bien étrange marché qui
semble se révéler (sérieuse-
ment) tout a leur avantage. ..

Li€othe Je Kerandil

 Tiche techuique

TYPE - Exploration

et négociations
PJ+435PJ) de niveau 3
ACTION * ¢ vr
AMBIANCE * * *
INTERACTION * %k v¢
INVESTIGATION * 7%

Boba Khan. (Respectueux) Le
chef des banderlogs est un immense
singe de prés de 2,50 métres de haut
pour une demi-tonne. Il est relative-
ment intelligent. Pour un banderlog,
s’entend.

Contexte

Une fois de plus, les personnages se
retrouvent en porte-a-faux. Bien sir,
la Baillesse reconnait qu’ils ne sont
pour rien dans les actes criminels de
I'Officiale et 1a folie qui s’est emparée

d’elle. Mais tant qu’une nouvelle of-
ficiale n’aura pas été nommée, il leur

est impossible de quitter le domaine.
De plus, comme I'Officialité est fer-
mée pour le moment — ses taches
ont été reprises temporairement par
la Lance — les personnages se re-
trouvent sans travail.

La Baillesse leur propose alors une
sinécure : un petit boulot tranquille,
au calme, correctement payé. En
fait, ce serait vraiment bien qu’ils
acceptent cette proposition. Ce serait
une bonne maniere de se faire ou-
blier un temps de I’Abbaye et des au-
torités du pays, de ne pas s’attirer de
nouveaux ennuis par pur désceuvre-
ment — on sait comment sont les
mercenaires sans emploi, toujours
prompts a créer des problemes pour
passer le temps...

Dessons des tavies

Ce scénario ne posséde pas d’in-
trigue cachée complexe. Il est méme
assez simple et direct a mettre en
scéne : une série de problemes maté-
riels a résoudre, un peu d’exploration
et quelques surprises au passage.
Néanmoins, il s’agit d'un moment
important du fatum de la druidesse
(cf. page 42) et il convient de bien le
mettre en scene...

Il y a une vingtaine d’années, le
mercenaire Odion de Questen fit ex-
ploser la magie du mur, grace a son
talisman, le disrupteur de champ
magique. La bréche, c’est une por-
tion de mur de plus de cinquante
métres qui s’est effondrée sur elle-
méme, en tas de pierres. La, la magie
qui tient les créatures du sauvage a
Pécart n’est plus assez puissante,
bien que ces dernieres restent peu
nombreuses a passer.

Toute tentative de reconstruire cette
portion a échoué. La Lance a tendu
des filets pour empécher les créa-
tures les moins intelligentes de pas-
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ser (comme les scorpions géants ou
les crapauds des marais proches).

Mais depuis quelques mois, des
banderlogs se sont installés dans
les collines voisines et profitent du
trou pour venir piller les réserves
du domaine au cours de rapides
expéditions.

Chemia exitique

Voici les principales situations de
lhistoire et une maniéere possible de
les enchainer.

+ Les personnages sont « convain-
cus » d’accepter une offre d’em-
ploi, le temps que leur dossier
soit définitivement classé et qu’ils
puissent quitter le domaine a leur
convenance. Il s’agit de monter la
garde pres d’un trou dans le mur
et d’empécher des créatures sau-
vages de rentrer sur le domaine
pour le piller.

» Les personnages s’installent dans
quelques cabanes rapidement
dressées a proximité de la breche.
Cest au mieux inconfortable et
ennuyeux. D’autant plus que les
journées passent sans véritable
événement. Au choix du meneur
de jeu, il peut étirer ces moments
en longueur (un tout petit peu,
histoire d’exaspérer un peu les
joueurs et de pousser les person-
nages a faire des bétises, juste
pour ne pas s’ennuyer) ; ou, tout
au contraire, les passer d’'une el-
lipse. Si besoin, il est toujours
possible de s’occuper d’un scor-
pion géant qui se prend dans les
filets et menace de tout arracher.

» Pas d’événement marquant,

done, jusqu’a ce que les bander-
logs passent : tenter de les arré-
ter, c’est un peu comme essayer
de boucher le trou dans le Titanic
avec son doigt. Aussi inefficace
que dangereux... Deux jours plus
tard, les banderlogs repassent par

la breche, chargés de lourds sacs
plein de butin.

Cest alors que la druidesse se
présente aux personnages. Elle
leur propose un marché : 'accom-
pagner dans les terres sauvages,
au-dela du mur, et la protéger
contre les dangers de la région
en échange d’une solution pour
convaincre les banderlogs de ne
plus revenir dans le domaine.

Les personnages suivent la drui-
desse durant deux jours. Elle
cueille des plantes rares sur le
chemin, leur donne la solution
pour traiter avec les banderlogs
et les conduit vers le plateau des
Carbonels.

La, alors que le groupe progresse
au cceur d’une sylve de plus en
plus étrange, la druidesse dispa-
rait soudainement sous la terre,
comme avalée par un titan. Les
personnages ont juste le temps
d’apercevoir son visage sur-
pris et paniqué avant qu’elle ne
s’évanouisse...

Les personnages peuvent désor-
mais retrouver les banderlogs.
IIs sont installés dans les ruines
d’un village elfe sur la créte des
Ombres. Les banderlogs les sou-
mettent a diverses épreuves avant
qu’ils ne soient admis a présenter
leur offrande : une graine ma-
gique de l'arbre a saveur qui four-
nira éternellement de la nour-
riture aux banderlogs pour peu
qu’ils en prennent soin...

Au retour dans le domaine, les
personnages sont surpris de
retrouver la Baillesse, fort mé-
contente, qui les accuse de dé-
sertion. Heureusement, le chef
des banderlogs se montre et réi-
téere devant elle sa promesse de
ne plus envahir le domaine, en
remerciant les personnages au
passage...

Les Banderlogs

Les banderlogs sont

de grands singes semi-
intelligents, capables de
courtes téléportations
avolonté (jusqu'a une
trentaine de métres). Il est
toujours impressionnant de
les voir sélancer d'un arbre,
disparaitre et réapparaitre
dans le méme mouvement
a proximité d'un autre arbre
a plusieurs dizaines de pas.
s se déplacent en petites
bandes de dix a cinquante
individus et s'installent dans
des ruines au coeur des col-
lines et des foréts d'Osgild.
IIs ne sont pas fonciére-
ment méchants ni méme
malveillants, seulement

un peu nuisible du fait de
leur nature de voleurs et de
pillards...




Yieptres

Voici les éléments les plus impor-
tants a garder en téte et a utiliser en
jeu:

e Peut-étre un poil moins dense
que les scénarios qui précedent
et ceux qui suivent, le troisieme
épisode de la campagne est congu
a la fois comme un moment char-
niére de l’histoire du domaine de
Gravaél, mais aussi comme une
respiration légere. Il y a bien sar
du danger, mais ce sont d’abord
des rencontres, des découvertes
et beaucoup moins de politique et
de complots a déméler !

+ Ce scénario est composé de trois
parties. La premiere et la derniére
sont relativement libres : il s’agit
de poser des ambiances et des
problémes particuliers et de lais-
ser les joueurs s’en débrouiller du
mieux qu’ils peuvent, comme s’il
s’agissait de mini-bacs-a-sable.
Premiere partie : comment em-
pécher les Banderlogs de passer ?
Troisiéme partie, comment négo-
cier avec leur chef pour qu’ils ar-
rétent leurs bétises ?

La seconde partie est beaucoup plus

directive. Au milieu d’'une séquence
d’exploration pleine de dangers,
les personnages doivent assister a
une scéne majeure de I’histoire du
domaine : comment la druidesse
disparait en plein cceur d’'un bos-
quet magique, appelée par l'esprit
d’Androméde pour devenir la nou-
velle gardienne des Collines de la
Pacherie.

» Les banderlogs sont assez dan-
gereux en raison de leur nombre,
mais ils sont plus bétes que mé-
chants. L'inspiration de ces créa-
tures, ce sont bien entendu les
banderlogs du Livre de la Jungle
de Rudyard Kipling — ces singes
bondissants qui veulent obtenir
les secrets des humains. Les ban-

derlogs doivent étre impression-
nants, rapides, étouffants par leur
présence et leurs gesticulations,
leurs interpellations incessantes
et leurs moqueries continuelles.
Ils ne prennent rien vraiment au
sérieux. Ceci étant, les joueurs
doivent tout de méme pouvoir
éprouver un peu de sympathie
pour eux (pas juste avoir envie
de les calmer a coup de boule de
feu!)

» Les personnages quittent pour
la premiére fois I'enceinte du
domaine. Normalement, les
joueurs n’ont entendu, pour le
moment, que des histoires peu
rassurantes sur lextérieur
créatures sauvages, flore dange-
reuse, étrangetés et bizarreries...
1l faut que cette sortie réponde a
toutes leurs attentes — le bizarre
et le dangereux — mais qu’ils se
trouvent aussi en terrain connu :
finalement, les Collines sont trés
semblables au domaine, moins
jardinées, sans doute, avec une
présence humaine réduite a peu
de choses. Mais cela reste de la
nature parfaitement normale.
Qu’est-ce qui différencie l'inté-
rieur de l'extérieur alors ? Une
fertilité moins grande en dehors,
une plus grande normalité, des
arbres plus modestes et des fruits
moins savoureux ?

Ditails

Lamission

+ Les personnages sont chargés par
la Baillesse de garder la breche
dans le mur, sur les crétes de Sou-
vine. Ils comprennent bien que
c’est une maniére de les éloigner,
un temps, du centre politique du
domaine. Ils encombrent et il
serait judicieux qu’ils se fassent
oublier.




» L’endroit est situé sur les hau-
teurs des Crétes. Le mur s’est
effondré sur une cinquantaine de
metres — il ne s’agit plus que d'un
tas de pierres envahi de mau-
vaises herbes. Au-dela du mur,
la végétation semble plus « luxu-
riante » sur une centaine de
meétres. Les autorités ont fait éri-
ger un long filet de grosse corde,
soutenu par des pieux plantés
dans le sol.

« A proximité, quelques huttes ont
été construites par des charbon-
niers. Ces derniers remplacent
un piquet de veille tenu par des
paysans et manouvriers volon-
taires. Ils ont l'air las et dégofités.
Ils quittent I’endroit avec joie et
espere que les personnages trou-
veront le moyen d’empécher les
banderlogs de passer : c’est une
menace récente ; avant, il n’y
avait pas vraiment besoin de gar-
der la breche. Les gardes peuvent
donner quelques informations
aux personnages sur ce qui les
attend : la vitesse de passage
des banderlogs, les moqueries
et les projectiles
humiliants...

(hef Fanderlog

» Les banderlogs n’agissent pas
plus d’une fois par semaine, par-
fois moins. L’attente risque d’étre
longue et il n’y a pas grand-chose
a faire dans le coin...

Les banderlogs

+ Les banderlogs sont une cinquan-
taine et vivent dans les collines
de la Créte des Ombres. Ils sont
dirigés par un roi aux divers ap-
pétits insatiables. Parce que ce roi
maitrise quelques effets magiques
mineurs (essentiellement un peu
de télékinésie et des illusions),
il est craint et respecté par les
siens ; parce qu’il est généreux et
bon vivant, il est apprécié.

» Les banderlogs lancent une expé-
dition par semaine plus ou moins,
en début de nuit, pour aller cher-
cher de la nourriture en quantité
sur le domaine (personne n’a en-
core eu I'idée de leur préparer une
livraison). Ils pillent des réserves,
emportent des ruches, vident des
étangs. Ils font relativement atten-
tion a ne pas commettre de dépré-

dations définitives et, pour
le moment, ils n’ont at-
taqué personne.




Ils sont environ une quinzaine a
chaque raid...

 En vérité, les banderlogs agissent
de deux maniéres : d’'une part,
leur capacité de téléportation et
leur vitesse naturelle les rend
pratiquement impossibles a ar-
réter ; il faudrait sans doute une
puissante magie pour les inter-
cepter et les immobiliser. D’autre
part, ce sont des spécialistes des
armes de jet. Enfin, précisons : de
projectiles gluants, coulants, odo-
rants, urticants, brilants... Tout
y passe : fruits pourris, vesses
remplies de défécations diverses,
champignons plein de spores,
boules de lianes urticantes,
bombes a boue, etc. Certes, ils
n’ont blessé personne, mais cela
ne signifie pas que personne n’a
été bombardé, humilié, couvert
de substances désagréablement
peu ragotitantes.

+ Les banderlogs passent au travers
des filets sans s’arréter, a la vitesse
de I’éclair. Si les personnages sont
sur le chemin, ils sont copieuse-
ment arrosés. Pour peu qu'’ils aient
pris le temps d’interroger ceux
quiils remplacent, ils pourront
peut-étre anticiper ces deux pro-
blémes ; sinon, tant pis pour eux...

e Au retour, les banderlogs sont
bien chargés. Ils ont moins de
projectiles a réserver aux per-
sonnages, mais ils restent tout de

méme extrémement rapides...

« Précisons que si les personnages
emploient la maniére forte, s’ils
tuent des banderlogs, il y a fort
a parier que la derniére partie de
cette aventure sera au mieux tres
compliquée, au pire impossible...

L a druidesse

» Pour éviter cela, vous pouvez
faire intervenir la druidesse au
moment ou les

personnages

s’apprétent a commettre I'irrépa-
rable. Elle leur crie d’arréter ou
détourne leur geste au dernier
moment (une liane ou une ronce
qui se déroule et agrippe un bras
s’apprétant a frapper).

Sinon, elle apparait au camp
au moment le plus approprié :
quand les joueurs commencent a
s’ennuyer fermement, quand ils
pensent eux-mémes a aller régler
le probléme en attaquant les ban-
derlogs chez eux, quand ils envi-
sagent de faire quelques grosses
bétises pour passer le temps...

La druidesse est timide, incer-
taine. Elle ne sait pas vraiment
comment aborder les person-
nages. Cependant, ses visions
étaient tres claires : elles lui ont
donné non seulement le moment
pour venir a la rencontre des per-
sonnages, mais encore les moyens
de leur proposer une solution.

La druidesse échange deux jours
du temps et des efforts des per-
sonnages contre la solution pour
mettre un terme aux pillages
des banderlogs. Elle souhaite se
rendre dans les terres sauvages
de l'autre c6té du mur, notam-
ment dans les Herbetolles, afin de
récolter des plantes rares et com-
pléter son herbier. Elle a besoin
de gens capables de la protéger
pendant qu’elle se consacre a sa
cueillette.

En échange, elle peut d’'une part
enseigner a I'un des personnages
a parler avec les banderlogs ;
d’autre part, elle leur fournit une
graine de 'arbre a saveur. C’est un
arbre magique qui ne peut pous-
ser que dans certaines conditions
tres particuliéres et qui donnera a
jamais aux banderlogs de quoi se
sustenter et se régaler.

Elle accepte de remettre la graine
aux personnages deés quils




quittent le domaine. Cest une
graine jaune veinée de bleue, de
la forme d’une noix de cajou, mais
grosse comme une orange. Elle
est trés dure. La graine est ser-
rée dans une petite bourse de lin
et rangée dans un coffret de bois
assez simple.

£ expedition

« La druidesse mene les person-
nages vers les Herbetolles, mais
reste a proximité du plateau des
Carbonels. La premiére journée
est consacrée a de la cueillette et
a la récupération de nombreux
échantillons de plantes succu-

lentes. Les paysages sont ici assez
surprenants.

» Le plus gros danger des Herbe-
tolles, c’est la présence de basi-
lics. Ces gros 1ézards a six pattes
peuvent pétrifier les voyageurs
imprudents qui s’aventurent sur
leur territoire.

» Mais ce n’est pas la seule menace
pour le groupe : au cours de la
journée, les personnages peuvent
apercevoir des petits groupes de
hyenes sauvages qui trainent,
toujours en limite de portée vi-
suelle. Au cours de la nuit qui suit,
le camp est attaqué par ces créa-
tures : quelques hyénes géantes
conduites par une hyéne-garou !
Ces charognards esperent bien
piller les cadavres des person-
nages et les dévorer... N'hésitez
pas a faire intervenir la druidesse,
car cette rencontre est particulie-
rement dangereuse.

e Au matin, la druidesse demande
a emprunter un sentier qui monte
vers les hauteurs du plateau des
Carbonels. La végétation change
rapidement pour laisser la place
a une sorte de jungle méditerra-
néenne épaisse et luxuriante, tres
étrange. Tout le sommet du pla-
teau est ainsi couvert d’eucalyp-

tus, de fougeres, d’arbres-dragons
et de plantes étranges, perdus
dans une brume quasi-constante.

« Toute cette section est relative-
ment libre d’interprétation. Il y a
un peu de description de paysages,
quelques menaces éventuelles a
affronter et pourquoi pas des obs-
tacles physiques. Mais c’est sur-
tout l'occasion pour les person-
nages de parler avec la druidesse.
Elle a beaucoup voyagé et parait
soudain plus vieille qu’elle n’en
donne l'apparence. Elle connait
de vieilles histoires, y compris
sur le domaine et sa création.
Elle ne sait pas encore tout bien
entendu, mais elle peut répondre
a bon nombre de questions. Elle
est bien consciente aussi qu’il y
a quelque chose de pourri dans
la domination de I’Abbaye sur
le domaine et accepte de parler
politique (bien qu’il lui manque,
dans ce domaine, de nombreux
détails). Bref, si vous n’avez pas
encore pu placer tous les détails et
toutes les informations dont vous
pensez que les joueurs ont besoin,
voici le moment et 'occasion.

Lebosquet sacct

Voici la scene a placer absolument.

« Les personnages avancent lente-
ment sur le plateau avec la Drui-
desse, au travers d'une végétation
épaisse. Soudain, elle s’arréte
brutalement. Ses jambes se sont
enfoncées dans le sol, comme
dans des sables mouvants. Son
visage exprime une grande sur-
prise. Puis une panique intense
quand son corps disparait rapi-
dement sous terre. C’est a peine si
elle a le temps de hurler.

» Les personnages n’ont pas vrai-
ment le temps de réagir. Ils se re-
trouvent soudain seuls au milieu
d’'une forét étrangement agres-
sive. Creuser le sol ne donne




rien : ’humus de faible épais-
seur donne sur un socle de roche
épais et dur. Les lianes et les
plantes sont bien moins hospita-
liéres qu'un instant auparavant.
1l flotte de drdles de senteurs et
lair se remplit de pollen agressif
et de poils urticants...

Les ntgotiations

+ Les personnages sont en posses-
sion de la graine. L'un d’entre eux
a pu apprendre a communiquer
avec les banderlogs, la druidesse
ayant profitt d'un moment de
pause pour conduire un petit ri-
tuel magique a cet effet.

« Ils doivent commencer par trou-
ver 'endroit ou vivent les bander-
logs, quelque part sur la Créte des
Ombres. L'expédition n’est pas
aisée. Les reliefs sont abrupts, la
végétation épaisse, les scorpions
géants. Néanmoins, il existe des
traces que l'on peut suivre : en
particulier, les carapaces de ces
créatures laissées a l'abandon
apres que les banderlogs en aient
dévoré l'intérieur.

+ Les banderlogs sont installés
dans les ruines d’un ancien village
elfique, datant du Second Age.
Bien que I'endroit soit envahi de
végétation, il porte encore en lui
la grandeur des premieres civili-
sations elfes : arcades ajourées,

votites délicates, décors végétaux
en pierre, fresques mosaiques en
pierres semi-précieuses, etc.

Les personnages sont interceptés
a quelques distances du village :
des cris menacants, quelques pro-
jectiles répugnants. Les bander-
logs n’hésitent pas a lancer des
attaques plus dangereuses si les
personnages s’avancent. Il leur
faut négocier une entrevue avec le
roi des banderlogs.

Bien entendu, si a un quelconque
moment au cours des jours pré-
cédents, les personnages ont tué
un banderlog, c’en est fini de
leurs espoirs ! Ils sont attaqués en
masse et doivent fuir... Ou passer
eux-mémes a l'attaque et tenter
de se débarrasser définitivement
des banderlogs. Il est bien évident
que ces créatures quitteront la
région si leurs pertes sont trop
importantes ou si le roi est tué.
Mission remplie. Bravo !

Dans le meilleur des cas, le roi
accepte de parler aux person-
nages a la seule condition qu’ils
participent a une épreuve : af-
fronter le champion des bander-
logs a la course ! Les banderlogs
s’affrontent réguliérement sur un
parcours difficile, plein de trous et
de fossés, de troncs a escalader et
d’obstacles a sauter. Et ils trichent
en se téléportant...
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I'essentiel, ¢'est de
participer !

Meneur de jeu, notez que le mot
important ici est « participer ». Bien
entendu, n'insistez pas sur ce dé-
tail. Les joueurs peuvent rester per-
suadés qu'ils doivent gagner, alors
que le roi des banderlogs souhaite
simplement leur inculquer un peu
de modestie et se moquer de leurs

faibles moyens.
\ _

« En vérité, le roi est intrigué par
leur capacité a parler avec lui
et il veut bien entendre leur

proposition...

» Si vous avez un peu de temps
durant la séance, n’hésitez pas a
ajouter une petite péripétie : le
roi a un rival qui compte prendre
sa place. C’est le moment d’orga-
niser un défi « Pourquoi écouter
ces tout-nus ? Mangeons-les plu-
tot ! » Le roi peut se retrouver en
difficulté face a la vigoureuse jeu-
nesse de son adversaire, & moins
que les personnages ne l'aident
discretement par magie ou en dis-
trayant son adversaire...

« Au final, les banderlogs acceptent
de planter la graine dans les jar-
dins d’'un ancien temple elfique.
L’arbre croit rapidement, irra-

diant d’'une puissante magie. Ses
branches se couvrent de petits
fruits : des noix de cajou jaunes,
mais de plus petites tailles.
Chaque fruit posséde un goiut
unique et se révele tres nourris-
sant. En se concentrant, il est
possible de manger ce que l'on
désire : du poisson fumé, de la
viande braisée, des plats cuisi-
nés, des légumes, etc. La texture
est aussi exactement la méme.
L’arbre fait apparaitre constam-
ment de nouveaux fruits, assez
pour nourrir toute la commu-
nauté banderlogs sans probléme.

Suites

« En revenant dans le domaine, les

personnages sont accueillis par
des membres de la Lance et par la
Baillesse. Ils sont plus ou moins
accusés de désertion de leur
poste. La Baillesse était venue
leur annoncer que leur cas était
réglé et qu’ils pourraient quitter
le domaine & leur convenance. A
eux de s’expliquer.

Pour le spectacle, le roi des ban-
derlogs apparait au-dessus du
mur au moment le plus appro-
prié. Il salue les personnages et la
Baillesse, avant de s’en retourner
dans les montagnes.




“Projils techuiques

NC 1, taille grande

FOR +4 DEX +4* CON +4*

INT -3 SAG +2 CHA -2

DEF 16 PV 15 Init 18

Poings et morsure +5 DM 1d6+4
Passage par les arbres : Le banderlog se
déplace aussi vite dans les arbres qu‘au

sol, il se déplace de 30 métres par ac-
tion de mouvement.

Téléportation : Le banderlog peut
convertir tout ou partie de son dépla-
cement en téléportation.

4

(If Banderlog

NC 4, taille grande

FOR +5 DEX +4* CON +5*
INT -3 SAG +2 CHA -2

DEF 18 PV 30 Init 18

Poings et morsure +7 DM 1d6+5
Voie du cogneur rang 1

Voie des illusions rang 3

Voie de I'air rang 3

Passage par les arbres : Le banderlog se
déplace aussi vite dans les arbres qu‘au
sol, il se déplace de 30 métres par ac-
tion de mouvement.

Téléportation : Le banderlog peut

convertir tout ou partie de son dépla-
cement en téléportation.

3 Z
Lieothe, druidesse

NC 3, créature humanoide

FOR +0 DEX +2 CON +1
INT +1 SAG +3 CHA +1

DEF 16 PV 29 Init 15

_Baton (2 attaques) +6 DM 1d6+2
- Voie de la nature rang 5

Voie du protecteur rang 3

NC3

FOR +3* DEX +0 CON +3
INT -4 SAG +2 CHA +0

DEF 17 PV 36 Init 10
Morsure +6 DM 1d6+5 "

Regard pétrifiant : Celui qui regarde le
basilic et croise son regard est pétrifié.
Un personnage qui n‘est pas conscient
du danger doit réussir un test de CON
difficulté 16 & chaque tour de combat
ou étre immédiatement transformé en
pierre.

Plus d'informations sur la facon de
combattre un basilic sont précisée
p. 236 de CO Fantasy.




Rhyenes géantes (3)

NC2

FOR +3 DEX +1 CON +3*
INT -4 SAG +2* CHA -2

DEF 15 PV 25 Init 17
Morsure +4 DM 1d6+3

Attaque en traitre (L) : Si la créature at-
taque en méme temps qu’un allié (elle
peut volontairement retarder son ini-
tiative), de dos ou par surprise, elle réa-
lise une'attaque sournoise avec un bo-
nus de +2 en attaque et +1d6 aux DM.

NC3

FOR +4* DEX +1* CON +3*
INT +0 SAG +2* CHA -2

DEF 17 PV 25 Init 17

Hyéne : morsure +5 DM 1d6+4
Humanoide : arme +5 DM 1d8+4
Voie du prédateur rang 1

Voie des créatures magiques rang 1
(RD 5 /-argent)

Transformation en hyene (L) : La créa-
ture peut se transformer a volonté en
hyene.

Forme hybride (L) : La créature adopte
une forme qui reflete totalement sa
nature duale, mi-hyene mi-humanoide.
Elle peut a la fois faire des attaques de
morsure et utiliser une arme. En termes
de jeu, cela lui accorde une attaque de
chaque type (hyene + humanoide) par
tour en utilisant une action limitée.
Empathie avec les hyénes Une
hyéne-garou posséde un: don natu-
rel pour apaiser:les hyénes et parfois
méme les commander.

Plus d'informations sur. la lycanthropie
sont précisées p.261 de COF.

Storpions géants

NC 2, taille petite

FOR +1 DEX +3* CON +1*
INT -4 SAG +2 CHA -4

DEF 15PV 12 Init 16
Pinces +4 DM 1d4+1
Dard +4 DM 1+poison

_Poisonmortel : Le poison inflige 2d6 DM
~a la victime ou seulement 1d6 si elle

réussit un test de CON difficulté 10.




Seénario s
Zaquelques mots .’

Les personnages sont enfin
libres de quitter le domaine
s'ils le souhaitent pour aller
réclamer leur récompense
auprés de la compagnie des
Lanternes du Dragon. Mal-
heureusement, leur caravane
est attaquée sur le chemin,
peu apres qu'elle ait quitté le
domaine. Un énorme sphinx,
AGANATELEL, tue les attelages,
disperses les hommes,
piétine les marchandises. Il
réclame les trésors de Sainte
Andromeéde. Si on n'accéde
pas a ses volontés, alors il dé-
truira le domaine et se servira
lui-méme...

 Tiche techuique

TYPE - Mysteres/
Négociations/Action
PJ+43a5PJdeniveau4

ACTION * % %
AMBIANCE * vy
INTERACTION * % &
INVESTIGATION * ¢ ¢

Mise ea place

CDisivibulion

Sceur Maxime de Rouys (respec-

. tueuse). Prétresse de Guardal. C’est
- la nouvelle Officiale nommée par

PAbbesse. Cette nomination lui a été
extorquée par les anciennes familles,
une nécessité pour un glissement
des pouvoirs sur le domaine et un

. rééquilibrage suite aux abus de I'an-

cienne Officiale. Maxime de Rouys
est malheureusement un peu jeune
pour le poste et manque de I'expé-
rience nécessaire a un bon juge. Elle
apprendra sans doute, si les événe-
ments lui en laissent le temps...

Soevr” Maxime Je rouys

Aganatelel (mauvais). La créa-
ture ailée fait plus de quatre metres
de hauteur, toute en puissance et en
souplesse. Rusé et malveillant, cor-
rompu et cupide, le sphinx ne craint
pas grand monde sur le domaine. Il
est parfaitement capable de se dé-
barrasser d'une troupe bien armée,
avec ses griffes et sa magie. Et pour
peu que 'opposition paraisse un tant

possibilité de s’enfuir par les airs et
de la harceler a distance.

Kaelden Monfortis (opportu-
niste). Archimage. Suffisant, dis-
simulateur, manipulateur, mais
puissant. Toujours tres bien habillé,
flamboyant et démonstratif. Il ne fait
rien a moitié et jamais sans frimer.
Ca pourrait étre énervant si en plus,
il n’avait pas les moyens de ses ambi-
tions. En fait, ¢a reste énervant : c’est
juste que les gens n’osent rien dire.

KaelJen Mon€ortis

Contexte

Les personnages sont définitive-
ment libérés de leurs obligations vis-
a-vis du domaine. L’Abbesse a méme
décidé de leur remettre leur part de
salaire promis par le capitaine mer-
cenaire et les lettres d’engagement
aupres de Lanternes du Dragon. Ils
peuvent partir quand ils veulent, s’ils
le souhaitent en tout cas.

Toutefois, une nouvelle Officiale
a été nommée, cette fois apparte-
nant a I'église de Guardal — et elle
est préte a engager les personnages
comme agents de 1'Officialité (pour
peu qu’ils aient fait leur preuve sur
le terrain lorsqu’ils travaillaient pour
I’ancienne Officiale).
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D’autant que ’Abbesse est inquiéte :
quatre personnes ont réussi a péné-
trer au sein de ’Abbaye en pleine
nuit et sans se faire remarquer. Mais
on a retrouvé leurs cadavres sur la
pelouse du cloitre, victimes d’'un em-
poisonnement massif. Qui étaient-
ils ? Pourquoi étaient-ils 1a ?

CDessons des tavles

Se souvenant d’une ancienne aven-

ture commerciale qu’il avait financé
vingt ans plus tot, le sphinx a dé-
cidé de renvoyer un groupe voler
les artefacts du tombeau de Sainte
Androméde. Malheureusement, ses
agents meurent dans des conditions
extrémement suspectes — en vérité,
tués par les ronces qui protégent
le tombeau. Aganatelel décide
alors de s’occuper de cette histoire
lui-méme. Il impose un blocus de
la route commerciale, attaque les
abords du domaine et demande
qu’on lui livre les artefacts.

En réalité, il est géné par le mur.
Ce satané mur qui, sans vraiment
Iempécher de passer, lui inspire une
méfiance instinctive et incompré-
hensible. II pourrait bien entendu
aller chercher lui-méme l'objet de
son désir, mais le destin funeste des
deux groupes de mercenaires qu’il
a envoyés sur place et la magie que
distille le domaine le rendent, sinon
raisonnable, du moins extrémement
prudent.

Dans le méme temps :

» La maitresse des halles est assas-
sinée par son fils et des preuves
accusent l'alleutier (cf. les fatum
p- 42). Comme les routes sont
bloquées, le troubadour assas-
sin ne peut fuir le domaine pour
Iinstant. Si les personnages le
retrouvent, ils pourront mettre la
main sur des écrits anciens décri-
vant les origines du domaine...

Pame fosque J'Aisquile

 Les premiers indices du retour de
la dracoliche apparaissent : affai-
blissement de la barriére magique
du Val d’Os, pression des goules,
disparitions mystérieuses de
chasseurs de truffes dans la forét
d’Aisguile... Le grand-prétre de
Morn s’inquiete : s’il agit seul, il
disparait a son tour alors qu’il en-
quéte pres du gouffre d’Aisguile.

Kael Je (romnas

Chemia critique

Voici les principales situations de
lhistoire et une maniéere possible de
les enchainer.

» Quatre personnes sont retrouvées
mortes, empoisonnées, sur les
pelouses du cloitre de ’Abbaye,
non loin du tombeau de Sainte
Andromeéde.




Les personnages peuvent quit-
ter le domaine ou accepter la
proposition de travailler pour
I'Officialité.

Une caravane est attaquée par un
immense sphinx. Si les person-
nages quittent le domaine, c’est
— bien entendu — de leur caravane
qu’il s’agit.

D’autres caravanes sont atta-
quées, ainsi que les messagers dé-
péchés vers Forterive. Par contre,
les caravanes venant de la civilisa-
tion passent sans probléme.

Le sphinx finit par poser ses
conditions : les trésors du tom-
beau de Sainte Andromede.

Dans le méme temps, les événe-
ments se précipitent sur le do-
maine. La maitresse des halles est
retrouvée assassinée. Le grand-
prétre de Morn s’inquiéte de phé-
nomenes étranges.

Alors que la pression augmente
sur le domaine, que les expé-
ditions menées par la Baillesse
en direction du Sphinx sont des
échecs sanglants, un vieux ca-
marade des personnages vient
les voir : Haliber Siméo (cf.
page 71, scénario 2). Il connait
éventuellement un moyen pour
rejoindre la civilisation rapide-
ment sans passer par la route et
veut convaincre les personnages
d’y aller.

Tout d’abord, les personnages
commencent a avoir un statut et
une réputation (ne sont-ils pas
niveau 4 apres tout ?) Ensuite,
Haliber n’a pas vraiment confiance
dans les autorités, surtout la nou-
velle Officiale de Guardal. Enfin, il
faut de la colonne vertébrale pour
y aller : il s’agit de demander pas-
sage aux gobelins — une ancienne
pratique de sa famille, mais que
personne n’a vraiment utilisée
depuis que d’autres méthodes de

corruption et de dissimulation se
sont révélées plus aisées.

« Les personnages quittent le
domaine par la bréche et vont
trouver les gobelins. Mais ces
derniers sont tout autant dans la
tourmente que les autorités du
domaine (cf. le Fatum des gobe-
lins, page 45). Les personnages
découvrent I'existence du second
tombeau et de ses dangers.

\
Yieperes
Voici les éléments les plus importants
a garder en téte et a utiliser en jeu :

« Beaucoup de choses dépendent
de tout ce qui s’est passé pré-
cédemment. Cest un peu la li-
mite de DIécriture de scénarios
construits dans des environne-
ments en bac-a-sable : il arrive un
moment ou tous les événements,
toutes les solutions, tous les che-
mins critiques possibles sont la
conséquence de ce qui a été effec-
tivement joué autour de la table et
non de l'anticipation des auteurs
des textes. Quels sont les alliés
des personnages ? Qu’ont-ils ac-
compli et comment pour que les
gens leur fassent confiance et les
aident ? Ont-ils seulement envie
d’intervenir ?

En fait, la principale question a

laquelle le meneur de jeu doit ré-
pondre a cet instant précis est
quelles sont les motivations et les en-
vies des personnages au moment ou
commence ce quatrieme scénario ?
Qui connaissent-ils ? Que veulent-ils
vraiment ?

+ Le travail du meneur de jeu dans
ce scénario est de tenir les person-
nages occupés en permanence. Ils
doivent subir la pression, rece-
voir beaucoup d’informations de
tous les cotés et ils doivent déci-
der de leurs priorités. Imposer ce
stress est difficile : il faut pouvoir




inquiéter les joueurs sans les dé-
courager d’avance. Ils doivent
toujours sentir qu’il est possible
d’agir et d’intervenir, mais ils
doivent aussi comprendre qu’ils
ne pourront pas étre efficaces
partout de la méme maniere : agir
ou enquéter ? Aller sur le terrain
ou centraliser ? Déléguer, mais en
qui avoir confiance ? Se séparer,
mais comment affronter des obs-
tacles trop complexes ?

Ce scénario s’intéresse a plusieurs
histoires en paralléle :

D’une part, le point central de’aven-
ture, c’est I'apparition du sphinx. Il
s’agit d'un déclencheur autant qu'un
élément de pression environnemen-
tale. Le sphinx en lui-méme est trop
puissant pour que quiconque au sein
du domaine puisse espérer le vaincre
sur un champ de bataille. Face a une
force trop importante, il s’envole et
va frapper 1a ou les défenses sont les
plus faibles ; face a un groupe d’aven-
turier, il ’amuse un moment puis les
déchiquette sans vraiment y penser.
Néanmoins, il oblige les autorités du
domaine et les personnages a réflé-
chir, a trouver des solutions, a imagi-
ner des tactiques pour le vaincre. De
plus, le sphinx contraint et limite les
moyens disponibles.

D’autre part, plusieurs Fatums ar-
rivent & maturité au cours de ces
quelques journées et précipitent
la panique au sein du domaine : le
sphinx, la maitresse des halles et la
dracoliche, plus le Fatum de la Li-
gnée qui acheve de se mettre en place
pour le prochain scénario ou encore
celui des gobelins. En fonction de la
maniere dont vous les avez traités
jusqu’a présent — en laissant des in-
dices ou pas — les personnages seront
plus ou moins surpris. Avec la Lance
occupée a gérer le sphinx, les person-
nages sont de nouveaux approchés
pour servir d’agents pour 'Officiale et
pour s’occuper de ces problémes.

Ditails
£es quatce inconaus

« Quatre inconnus sont retrouvés
morts au cceur de ’Abbaye. Ils
ont réussi a pénétrer dans l'en-
ceinte en pleine nuit, sans se faire
remarquer, sans doute grace a
des moyens magiques (invisi-
bilité, passage dans les ombres,
passe-muraille, etc.)

* Les quatre individus (trois
hommes et une femme) se tenaient
a proximité du tombeau quand ils
ont été tués. Leur apparence sug-
gére un empoisonnement violent.
En effet, ils présentent tous les
symptomes d'une réaction sou-
daine a une toxine. Leurs corps ne
portent pas de marque, si on ex-
cepte quelques griffures de ronces,
difficiles a remarquer, sans doute
recues en essayant de pénétrer
dans le tombeau.

» Une enquéte dans les auberges
et pensions des environs indique
qu’ils étaient arrivés il y a moins
d’'une dizaine de jours, sépa-
rément. Ils s’étaient présentés
comme des pelerins venus prier
la sainte.




» C’est sans doute le moment, si les
personnages enquétent, de lais-
ser passer les premiers indices
sur les opérations de la famille
DiStev (voir le Fatum La lignée,
page 45, et quelques éléments du
cinquiéme scénario).

Les attaques dn sphiax

 Les premiéres attaques du Sphinx
constituent des avertissements.
Il désosse les caravanes, tue les
animaux et met les voyageurs
en fuite — toujours en direction
du domaine. Ceux qui tentent de
fuir vers Forterive sont rattrapés
et tués sans pitié. Il établit claire-
ment un blocus du domaine.

» Lorsque les fuyards ont quitté
les lieux, le sphinx dévore les
cadavres et se débarrasse des
vestiges des chariots et des mar-
chandises dans les canyons des
environs en les y précipitant de-
puis les airs — histoire de ne pas
laisser de trace sur la route.

+ Les caravanes qui remontent la
route en direction de Gravaél sont
indemnes et leurs guides ne re-
marquent rien.

» Aubout de deux ou trois attaques,

Les réachions des antonites

« Cest la panique. Qu’est-ce que
c’est que ce monstre que rien ne
semble pouvoir arréter ? Pour-
quoi ne vient-il pas chercher les
trésors lui-méme ?

» La Baillesse et la Lance sont sur
la bréeche. Elles tentent d’affronter
la béte, mais elles ne parviennent
pas a la coincer et elles subissent
des pertes terribles. Méme les as-
sauts a bord des tapis volants sont
des échecs cuisants

« Les tentatives d’envoyer des mes-
sagers tournent court et on ne
trouve plus de messagers.

« Pire, les tentatives de communion
religieuse pour parler avec un
autre temple par l'intermédiaire
des divinités ne fonctionnent plus,
la faute a la guerre d’influence qui
s’est déclarée a Forterive apres in-
tervention de la Maison DiStev...
C’est la panique a I’Abbaye, qui ne
comprend pas ce qui se passe.

» Tout le monde tire a hue et a dia :
I’Abbesse, les anciennes familles,
les alleutiers, les caravaniers, les
halles, etc.

« Bref, c’est la panique...

le sphinx pose son ultimatum : il £Yﬂ§§ﬂ§§iﬂﬂt iela

veut les trésors du tombeau de
Sainte Andromede.

» Le sphinx se dissimule dans les
collines au nord du domaine, mais
il passe régulierement au-des-
sus en volant. Etrangement, il ne
rentre pas dans le domaine, ni ne
S’y pose.

+ Le sphinx peut — selon les envies
et les besoins du meneur de jeu —
s’allier (soumettre plut6t) les
manticores pour qu’elles fassent
le sale boulot et qu’elles sur-
veillent les allées-et-venues des
gens autour du domaine.

matlresse des balles

« La maitresse des halles est re-
trouvée assassinée sur le chemin
d’Aisguile. Un crime atroce : le
crane fracassé par une lourde
pierre. On soupgonne Hugues
Dirende, qui avait émis des me-
naces. Hugues a disparu (on re-
trouvera son corps, pendu, dans
un bois proche).

» L’Abbesse doit nommer une nou-
velle maitresse des halles, mais
elle confie d’abord le soin a la
Matriculine d’effectuer un audit
complet de la coopérative.




Pame _fosque J'&isquile

Hugues Pifende

« La Matriculine commence a dé-
couvrir des choses étranges,
notamment des actes de vente
et d’achats de parts commer-
ciales, des lettres d’avertisse-
ment des correspondants des
halles a Forterive avertissant le
domaine de certaines suspicions
de manceuvres de la part de la
Maison DiStev. En méme temps,
d’autres lettres et relevés, venus
de Forterive, minent ou contre-
disent ces mémes avertissements.

Incapables de contacter les halles
de Forterive du fait du blocus,
I’Abbaye devient paranoiaque. La
Lance est occupée ; 'Officiale est
jeune. Comment peut-on enrayer
cette OPA sauvage ?

adracoliche

Ce qui suit est un Fatum express
consacré au grand-prétre de Morn,

une suite d’événements qui s’en-
chainent logiquement a moins que
les personnages ne s’en mélent...

» Le grand-prétre de Morn s’aper-
coit que le champ magique qui
délimite le Val d’'Os commence a
faiblir. C’est sans doute la consé-
quence de l'utilisation du disrup-
teur de champ magique, mais il
était persuadé d’avoir bien réparé
les dégats.

N A

» Lorsqu’il commence a enquéter,
il se rend compte que la raison
est tout autre. Il y a une influence
étrangere qui agit.

» Le grand-prétre effectue plusieurs
rituels d’analyse et commence a
détecter des flux magiques sou-
terrains, sans doute liés aux do-
maines des goules sous les col-
lines. Ces domaines étaient fermés
jusqu’a présent, mais il semble que
des breches aient été mal refer-
mées par les prétres de Morn.

Ses investigations le conduisent
au gouffre d’Aisguile. Il y descend
en compagnie de deux autres
prétres. Ils rencontrent la draco-
liche et périssent.

» La dracoliche se nourrit de leur
énergie vitale. Elle est désormais
réveillée, bien qu’elle ne puisse
pas encore quitter le périmetre du
gouffre a cause des interdits posés
par l'ancienne druidesse qui l'a
vaincue...

£ es meveeaaices de la
maison DiJtey

» LaMaison DiSteva commencé ses
grandes manceuvres. Elle a en-
gagé une troupe de mercenaires
(les Lanternes du Dragon ?) et ap-
puie les « prétentions » de I'église
d’Orbis.

» Les mercenaires arrivent depuis
quelques semaines, par petits
groupes. Ils ont pour ordre de




se fondre dans le paysage, en se
répartissant dans les différents
villages du domaine. Ils sont
marchands, pelerins, manou-
vriers, artisans, colporteurs, etc.
Ils voyagent par petits groupes de
trois a cing personnes, sans arme
apparente en dehors du mini-
mum normal.

» Les armes et armures lourdes
sont arrivées dans des chariots et
sont entreposées a Gravaél-les-
Abbesses et les environs dans des
entrep6ts amis.

« En temps et en heure, les merce-
naires recevront un message ma-
gique. Ils devront alors converger
vers Gravaél, s’équiper et passer a
lattaque de I’Abbaye (cf. scénario
cinq).

+ Pour le moment, pres de cin-
quante mercenaires et dix prétres
d’Orbis sont arrivés.

£ expédition de Secours

+ Les autorités ne savent pas com-
ment se débarrasser du sphinx.
On parle bien str d’aller chercher
de l'aide.

« Si les personnages sont impliqués,
d’'une maniére ou d’une autre,
dans les histoires actuelles — c’est-
a-dire, par exemple, s’ils ont ac-
cepté les postes a I'Officialité, ils
sont contactés par un vieil ami :
Haliber Siméo. Si ce n’est pas
le cas, il les contacte de la méme
maniere, mais avec un peu moins
de réserve et de patience, et avec
quelques gros bras en plus. L3, il
s’agit de les obliger a lui obéir.

« Le voleur ne veut pas parler aux
autorités. Cest un peu de la fierté,
un peu du secret industriel, un peu
de la méfiance. Les Siméo savent
que l'équilibre du pouvoir est sur
le point de basculer sur le domaine
etil n’est pas de leur intérét de s’en

méler. Les ordres de la matriarche
sont clairs : profil bas.

« Néanmoins, cette histoire de
sphinx, ce n’est pas bon pour les
affaires. Donc les Siméo ont dé-
cidé de fournir aux personnages
(relativement neutre) un moyen
de voyager jusqu’a Forterive pour
prévenir les autorités et obte-
nir une aide un peu massive (du
genre capable de se débarrasser
définitivement d'un sphinx de
cette stature). Pas question pour
eux d’y aller eux-mémes : qui
pourraient-ils contacter avec un
semblant de légitimité une fois
sur place ?

« Les Siméo utilisent la route pour
faire entrer des biens de contre-
bande dans le domaine. Cest as-
sez facile, en vérité. Mais ca n’a
pas toujours été le cas. Jadis, ils
avaient de bons contacts avec les
gobelins du massif de Gobelaine.
Ils pouvaient compter sur leur
aide et leur complicité pour faire
passer leurs marchandises.

e Cest une voie qui n’a pas été
utilisée depuis longtemps, mais
les Siméo sont préts a aider les
personnages.

» Haliber remet aux personnages
un fétiche qui leur permettra d’ob-
tenir de 'aide et un guide aupres
des gobelins. Tout ce qu’ils doivent
faire, c’est aller les trouver, de par-
ler au chef et de rappeler d’an-
ciennes promesses. Ils pourront
ainsi passer au travers du sauvage,
sans risque, jusqu’a Forterive.

L2 gobeling

« Passer par la bréeche et s’aventu-
rer sur le massif des Gobelaines
ne devrait pas poser de probleme
pour les personnages. Non plus
que tomber sur une patrouille de
gobelins méfiants.




Le fétiche leur ouvre les portes de
la communauté gobelin. Elle est
a la fois en deuil et sur le pied de
guerre (cf. le Fatum des gobelins,
page 45).

Les gnolls lancent des attaques

un assaut sur le massif pendant
qu’ils sont 1a, ce qui leur atti-
rera certainement beaucoup de
sympathie...

Bien entendu, le chamane peut
laisser un ou deux guides gobe-

réguliéres depuis les Herbetolles. lins accompagner les personnages
Les gobelins n’ont plus de chef et a travers les collines pour éviter la
manquent de direction et d’assu- route.

rance, bien qu’ils se battent avec

I’énergie du désespoir. @fﬁu”tr del'aidea

e Les persgnnages PeuYent poser fﬂttﬂﬂ”t
des questions et négocier un pas-
sage. Ils peuvent obtenir de nom-  Pour plus d'informations sur
breuses informations sur la desti- Forterive, voir I'encadré sur la ville
née du nouveau chef de la part du ~ au début du scénario 1.

chamane, complétement abattu . Encherchantdel’aide,les person-

par les événements. nages peuvent rencontrer un ar-
« Cest le moment pour eux d’en chimage, Kaelden Monfortis,
apprendre plus sur le deuxiéme extrémement intéressé¢ par le
ombeautcur.lelsommetidutnass sphinx. Il connait la béte de répu-
sif, et méme, pourquoi pas, d’al- tation et lorgne avec gourmandise
ler le voir de plus prés. Pour la sur sa collection exceptionnelle
premiére fois depuis des siécles, d’objets magiques.
les gobelins laissent des hommes  « Les personnages peuvent contac-
monter jusque-la et examiner leur ter le comptoir des Halles de
bien le plus précieux. Forterive. Mais d’étranges sur-
« Les personnages peuvent aussi prises les attendent : le comptoir
préter main forte aux gobelins, est entre les mains des DiStev et
notamment si les gnolls lancent des prétres d'Orbis, conquéte ob-

Soyez ouverts

Nous voudrions attirer 'attention du meneur de jeu sur quelques détails..=
Toute la partie chez les gobelins est tres ouverte. C'est un moment important, mais il nous
semble que ce sont les joueurs qui doivent la nourrir et I'utiliser — pas le meneur de jeu.
Cependant, elle devrait étre beaucoup plus riche que ce que nous vous présentons de
maniére bréeve et rapide. Notamment, les personnages devraient se montrer inventifs.
». Etsiles personnages, pour aller plus vite, demandaient aux banderlogs de les emporter
surleur dos ? Avec les techniques de course en téléportation, les personnages pourraient

atteindre Forterive en moitié moins de temps. I faut juste en avoir Iidée et aller voir le roi. -

Et si les personnages comprenaient que le Sphinx ignore l'existence du deuxieme
tombeau et qu'il pourrait étre tres intéressé ? Le sphinx ignore les protections du

roncier quiont tué ses agents et le nouveau chef gobelin:Un peu d'avidité, quelques —
promesses de la part des personnages, et le sphinx pourrait bien mourir dans d’af-

- freuses souffrances en tentant de pénétrer dans le tombeau.
‘Ce ne sont que quelques idées en passant. Vous pouvez les souffler aux joueurs ou
Jles laisser inventer leurs propres approches. Cependant, restez extrémement ouvert a
# Stoutes leurs propositions et idées, méme les plus farfelues !
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Pame Conque Je pavois

tenue avec la complicité de la chef
de poste, Dame Conque de Pavois.
S’ils se font reconnaitre, il y a fort
a parier qu’on tente de les acheter
ou, au pire, de les faire taire — en
les tuant ou en les emprisonnant.
Les personnages devront sans
doute se frayer un chemin vers la
sortie avant de se retrouver dans

les rues de Forterive, sans appui,
sans aide et avec un avis de re-
cherche au train.

o Sur la route du retour, Kaelden
défie le sphinx et, apres un court
affrontement magique, 1’empri-
sonne dans le pommeau de son
baton de mage, avant de dispa-
raitre soudainement, satisfait de
son tour de cochon... Frustrant ?
Vous avez dit frustrant ?

Snites

+ Le sphinx est tué ou chassé : siles
personnages ont fait leur travail,
le sphinx devrait étre une menace
de moins.

» Le sphinx est toujours la : si le
temps passe sans que personne
ne fasse rien, avancez au scénario
suivant sans vous préoccuper de
boucler celui-ci de maniére dé-
finitive... Le sphinx ne constitue
qu’une menace supplémentaire.
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PDrofils fechniques

Note : Vous trouverez tous les pro-
fils techniques des créatures des col-
lines de la pacherie dans CO Fantasy
chapitre 12, page 233 et suivantes
(basilic, cockatrice, gnoll, insecte
géant, griffon, hippogriffe, hyéne,
manticore, minotaure, nuée d’in-
sectes, lion, loup, serpent, wiverne).

Aganatelel, Sphinx

NC 10, taille énorme

FOR +9 DEX +3 CON +9
INT +4* SAG +4* CHA +2

DEF 22 PV 90 Init 16

Morsures et griffes +15 DM 4d6+9
Voie des créatures volante rang 3
Voie de la divination rang 5

Voie de la sombre magie rang 5.

Hausser le ton : Lorsqu'il passe sous la
moitié de-ses PV maximum, le sphinx
gagne un bonus de +5 a ses tests d'at-
taque et +1d6 aux DM et il réduit tous
les DM subits de 5 points par attaque
(RD 5).

Rgruwd‘ele/, [e Spehinx

Mercenaire sous couverfure
NC1, c_réathe humanoide

FOR +3* DEX +0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 15 PV 15 Init 10
Epée longue +4 DM 1d8+3

Pretre ¥'Orfis sous

converfure

NC 2, créature humanoide

FOR +1 DEX +0 CON +1
INT +1 SAG +2 CHA +2

DEF 15 PV 19 Init 10
Baton +4 DM 1d6+1

Soigner (L) : La créature est capable de
soigner 50 % des PV totaux de chaque
créature qu'elle touche une fois par jour.
Chatiment divin (L) : Au prix d'une ac- -
tion limitée, le prétre attaque avec la
puissance divine, il lance deux d20 en
attaque, garde le meilleur résultat et
ajoute 1d6 aux DM.




Srénario
Za quelques mots...

C'est presque la fin de la
campagne, le moment de
reprendre les fils de toutes
les histoires et de faire des
noeuds. Le domaine est au
bord de la guerre civile et
religieuse. La Maison DiStev
manceuvre et attaque pour
chasser les églises de Cérés
et de Guardal et imposer
une nouvelle hiérarchie sous
les regles d'Orbis. C'est a ce
moment-la que les goules
s'échappent du Val d'Os.
Gravaél est a feu et a sang.
Soudain, les golems de
ronces se réveillent. Passant
la breche et s'avangant sur
Gravaél-les-Abbesses en
réveillant la nature autour
d’elle, voici venir la druidesse
en pleine puissance.

Tout dépend désormais des
personnages !

- fiche techaique
TYPE - Révélations/
Négociations
PJ+4a5PJdeniveau5
ACTION * % %
AMBIANCE * & 77
INTERACTION * & %
INVESTIGATION * vrv¢

Mise ea place

F Contexte

Le cinquieme scénario commence
dans la foulée du précédent. Les
personnages n’ont pas vraiment le

~ temps de se reposer.

C’est l'aboutissement de la cam-
pagne. Quoi qu’il se passe, le do-
maine en sortira bouleversé et la
suite sera entre les mains des joueurs
et du meneur de jeu : s’arréter la et
profiter d’une belle fin ou continuer
sur ces bases pour écrire de nou-
velles histoires.

En fait, I'essentiel de ce scénario
dépend des personnages, de ce qu’ils
ont fait jusqu’a présent, de la ma-
niére dont ils se sont comportés et
de ce qu'’ils veulent faire de leur vie.
Ils peuvent mourir en un instant ou
devenir les nouveaux seigneurs du
domaine. Nous vous avions prévenus
dans le premier scénario : cette cam-
pagne est destinée a des héros, pas a
des salopards. Voila donc la conclu-
sion : tout se passera sans doute trés
bien si les personnages ont été des
héros ; et trés mal sinon...

CDessons des tavles

Liéothe de Kerandil, la drui-
desse du troisiéme scénario a été
choisie par Andromede pour de-
venir sa remplacante. Réveillée de
son sommeil éternel par les agisse-
ments de ’Abbaye et la breche dans
le mur, Androméde a envoyé des
visions a la jeune femme, la condui-
sant jusqu’a elle.

Lorsque Liéothe a disparu sous
terre, elle s’est retrouvée en contact
avec l'esprit de la vieille druidesse.

Le temps a sans doute été infini
pour elle tandis que, plongée dans
un sommeil magique, elle apprenait
tous les secrets de 'ancienne elfe.

LidoThe Je Kerandil

Liéothe revient a la surface, inves-
tie de nouveaux pouvoirs, réveillant
et animant la nature sauvage autour
d’elle, bien décidée a purifier son do-
maine en éliminant tous les parasites
qui s’y accrochent encore, Notites et
mortels.

Chemia eritique

Voici les principales situations de
lhistoire et une maniere possible de
les enchainer.

 Le scénario commence in medias
res quand les mercenaires DiStev
et les prétres d’Orbis passent a
lassaut de I’Abbaye. Les com-
bats font rage dans Gravaél-les-
Abbesses entre défenseurs de
I’Abbaye et promoteurs d’'un nou-
vel ordre.

+ Clest aussi le moment ot les fron-
tieres du Val d’Os explosent et
déversent des dizaines de goules
dans les villages alentour...

« Enfin, la druidesse commence
son chemin de reconquéte de-
puis la breche dans le mur jusqu’a
Gravaél-les-Abbesses.
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Voici les éléments les plus importants
a garder en téte et a utiliser en jeu :

A un moment donné, les person-
nages vont devoir traiter avec
la druidesse, a moins qu’ils ne
quittent le domaine a bride abat-
tue. En réalité, ils sont les seuls
susceptibles de parler avec la ré-
incarnation d’Andromede et de la
convaincre de ne pas détruire le
domaine.

Ils ont rencontré Liéothe, ont
passé du temps avec elle, ont sans
doute noué quelques fils d’amitié.
Ce sont les seuls qu’elle reconnait
et écoute encore. Pour le reste,
elle est dominée par la volonté
impérieuse d’Andromede.

S’ils se sont comportés comme
des salauds, qu’ils ont tué des
banderlogs, qu’ils ont été mauvais
avec les habitants du domaine,
etc., alors la druidesse ne les
écoute pas et les tue sur place (ou
l’équivalent symbolique si vous
préférez).

Sinon, s’ils se sont comportés en
dignes héros, les personnages ont
toute latitude pour « orienter » la
rage et la colére de la druidesse.
En fait, ils peuvent la laisser agir,
la convaincre de pardonner a I'un
ou l'autre camp ou méme lui rap-
peler 'ancienne puissance du mur
et I'indépendance du domaine.

En vérité, ils peuvent méme obte-
nir d’elle, volontairement ou non,
de devenir les nouveaux seigneurs
du domaine. L’Abbaye est rasée,
les sceurs chassées et les anciens
secrets leurs sont alors révélés. A
eux, plus tard, de gérer cette nou-
velle manne et d’agir contre tous
les dangers qui ne manqueront
pas d’émerger, quil s’agisse des
trolls ou des menées commer-
ciales et diplomatiques des églises
d’Osgild ou de la maison DiStev !

BN SR T T o L e s

En fait, les nouveaux maitres du
domaine se réservent quelques
belles années d’emmerdements
en tout genre et de batailles fé-
roces a mener ici et au-dela de la
route pour asseoir leur autorité.
Mais le jeu en vaut la chandelle.

Bien entendu, s’ils ne font rien, les
personnages pourront se conten-
ter de laisser se jouer la tragédie
jusqu’au bout...

Dans tous les cas, voici venu le
moment de casser votre jouet !
Amusez-vous ! Faites un beau
feu d’artifice ! Ne reculez devant
aucun effet ! On veut du Roland
Emerich, que diable !

Nous vous laissons le soin de mi-
nuter les différents événements
les uns par rapport aux autres.
Tout dépend du rythme que vous
souhaitez donner aux choses, des
moments que vous voulez mettre
en scéne. Est-ce que les person-
nages interviennent dans les com-
bats de Gravaél-les-Abbesses ?
Est-ce qu’ils tentent de s’occu-
per des goules ? Répondez aux
attentes des joueurs, laissez les
choses se développer comme
il faut pour qu’ils prennent du
plaisir. N’allez pas trop vite, sauf
si vous n’avez pas beaucoup de
temps, mais ne laissez pas trainer
les choses non plus...

Ditails

Sueree de religion
tronomique

» D'un c6té, '’Abbaye, ses sceurs

(prétresses et paladines), sa ma-
gie, les trésors de ses cryptes, ses
soutiens dans la population, la
Lance, les milices des anciennes
familles...

De l'autre, des mercenaires et des
prétres, bien armés, bien pré-




parés et agissant par surprise (a
moins que les personnages ne les
aient percés a jour au cours des
scénarios précédents).

Au milieu, Gravaél-les-Abbesses,
ses maisons, son Abbaye et beau-
coup de chaos.

Les combats commencent a
laube, mais ’Abbaye ne tombe
pas aussi vite que les mercenaires
ne l'espéraient et la bataille va se
poursuivre toute la journée, avec
ses tragédies et ses incendies.

Ensuite, alors que des portails
magiques laissent passer des ren-
forts pour les assaillants aussi
bien que pour les défenseurs
venus des églises a travers tout
Osgild, une ligne de front s’établit
rapidement.

Soignez cetfe scene

C'est le moment de ressortir vos
souvenirs de films de guerre - La
Bataille des Ardennes, Un pont trop
loin, Il faut sauver le soldat Ryan,
Aube Rouge, etc. C'est de la guéril-
la urbaine, avec son lot de snipers
a l'arbaléte, de batailles dans des
maisons ravagées, de prises de
batiments et de places, de progres-
sions, de contre-attaques, etc. ||
faut s'occuper des blessés (heureu-
sement, il y a des prétres et plein
de potions de soins du coté des-
agresseurs). o
Le MJ est invité a donner de I'épais-
seur aux mercenaires.-lls doivent -
“ constituer une vraie opposition in-=
téressante si les personnages s'en
mélent, pas de simples silhouettes
" ~anonymes a dézinguer en passant.
< La bataille de Gravaél-les-Abbesses
~~est un moment fort de la cam-
pagne qui devrait laisser de beaux
SOUVENIrs auX joueurs. = s

Leveoeil des morts

+ Des rumeurs arrivent du nord
du domaine faisant état de I'ap-
parition de goules sur les routes
et dans les villages. La Lance n’a
d’autre choix que de déployer une
partie de ses moyens pour aller
les combattre et les arréter, aug-
mentant encore la confusion.

« La question se pose de part et
d’autre du front : faut-il décréter
une sainte tréve pour affronter cette
menace affreuse ? Qui osera faire le
premier pas ? On assiste aux pre-
mieres tentatives de négociations.

fa garﬁimm des rontes

« La druidesse pénétre dans le do-
maine par la breche. Sous ses pas,
autour d’elle, la nature croit de
maniere sauvage, folle. Elle est
accompagnée de créatures dange-
reuses, venimeuses, de scorpions
géants et de crocodiles, d’oiseaux
magiques et de hyenes sauvages.

« Elle avance rapidement, trans-
formant les champs en bosquets
impénétrables, chassant les ha-
bitants, détruisant les ennemis
de la nature (tous ceux qui sont
nuisibles ou mauvais).

Voici ce qui se passe si les person-
nages n’agissent pas et ne viennent
pas lui parler :

» En arrivant a Gravaél, elle réveille
le golem de ronce qui garde le
tombeau de la Notite. Au méme
moment, le golem du massif des
Gobelaines se réveille aussi.

» Les golems prennent leur taille
maximale — plusieurs dizaines
de metres de hauteur — et com-
mencent a ravager les alentours,
détruisant les maisons, aplatis-
sant les constructions humaines,
langant des dards empoisonnés
sur les habitants et les combat-
tants de la ville.




o Malheureusement, les deux no-
tites sont alors libérées. Elles
fuient leur prison éternelle
— chose prévue par Andromede —
mais se retrouvent soudainement
face a face dans les cieux. Alors
— ce qui n’était pas prévu — elles
se précipitent I'une sur lautre
pour se détruire.

o Le résultat est une petite explo-
sion thermonucléaire magique a
basse altitude. Du genre a rayer
le domaine de la surface d’Osgild
et a tuer tout le monde, y compris
la druidesse et les golems. Tout le
monde a perdu. Tout le monde, sauf
la dracoliche qui émerge enfin de
son repaire et va établir la le cceur
d’un domaine nécromantique ma-
jeur, qui risque de poser de graves
problemes aux populations d’Osgild
dans les années qui suivent.

Bref, vous comprenez pourquoi il
est important que les personnages
agissent et pourquoi seuls eux ont
une chance d’arriver a quoi que ce
soit ?

Quelques eonclusions
possibles

Les conclusions possibles a cette
campagne sont trés vastes. Mal-
gré tout, pour vous donner une pe-
tite idée de la facon dont les choses
peuvent tourner, voici quelques
combinaisons possibles

» Si les personnages n’ont pas ar-
rété la druidesse, les chances sont
grandes que le domaine soit dé-
vasté. A voir si les personnages
ont eu le temps de quitter Gra-
vaél ou s’ils sont pris en plein mi-
lieu du cataclysme. Pour le coup,
ca peut faire une belle fin a la
Rogue One — avec embrassades
sur la place du bourg tandis que
les cieux s’enflamment et que la
boule de plasma dévaste lente-
ment les environs.

« Siles personnages ont pris contact
avec la druidesse sur le chemin,
tout va dépendre de la maniére
dont ils tentent de la convaincre
de renoncer a ses projets. Elle
est la messagere d’Andromede,
mais la vieille druidesse réagit
de maniere primaire et farouche,
en vieil esprit de la nature borné.
Liéothe est sans doute beaucoup
plus réceptive a la modernité du
concept de communauté. Mais
elle a aussi vu la maniére dont
se comportent ceux qui di-
rigent le domaine, la cupi-
dité et la mesquinerie, la
bétise et les souffrances
derriére une apparente
opulence.

e Les personnages
peuvent plaider de
multiples maniéres :

» Laisser I’Abbaye a la téte
du domaine et laisser les
hommes vivre comme ils
le souhaitent, librement,
a l'intérieur du mur. Apres
un millénaire, peut-on consi-
dérer qu’il s’agit encore d’'un
territoire sauvage ? Et puis,
la druidesse ne peut pas tuer
comme ca des étres vivants,
quels qu’ils soient, s’ils ne I'ont
pas directement agressée.

» Chasser I’Abbaye et sa corrup-
tion et rétablir la vérité sur les
origines du domaine. Trouver
d’autres méthodes d’organi-
sation. Pourquoi pas laisser
les prétres d’Orbis prendre
le controle. Pourquoi ne pas
convaincre la druidesse de
renforcer les protections des
tombeaux pour empécher ou
limiter I'influence néfaste des
notites ? Mais si c’est le cas,
comment est-ce que les choses
vont évoluer : en perdant le
mauvais, le domaine perdra
aussi le bon sans doute.




Drofilstechniques

NC 2, créature humanoide

FOR +3* DEX +0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0

DEF 15 PV 15 Init 10

Epée longue +4 DM 1d8+3
Arbaléte légére (30m) DM 2d4
Une capacité au choix (ou lancer 1d8)

1. Imparable (L) : Réaliser une at-
taque en lancant deux d20 et gar-
der le meilleur résultat. Si le mer-
cenaire obtient 15-20 au d20 d'un
test d'attague (méme sans utiliser
Imparable), il inflige +1d6 DM et
l'attaque est automatiquement
réussie (quelle que soit la DEF de
son adversaire).

2. Riposte : Le mercenaire peut ef-
fectuer une attaque en action gra-

Et si les personnages eux-
mémes devenaient les repré-
sentants de la druidesse ?
Que feraient-ils du domaine ?
Est-ce qu’ils seraient atteints
par la corruption a leur tour ?

1l reste toujours la possibilité
de convaincre la druidesse de
laisser du temps aux habitants
pour évacuer le domaine en
emportant tout avec eux. Les
Halles et ’Abbaye ont certaine-
ment les ressources a l'extérieur
pour permettre la réinstallation
de tout le monde — a moins
que la famille DiStev n’aille au
bout de sa vengeance. L'exode
massif, dramatique (avec sans
doute son lot de refus, de sui-
cides ou d’actes désespérés),
sera un épisode terrible dans la
vie des aventuriers.

tuite contre chaque adversaire qui
I'attaque a I'exception de celui qu'il
a lui-méme choisi d'attaquer a son
tour.

3. Enrager : Lorsqu'il recoit un coup
critique ou si ses PV passent sous
la moitié, le mercenaire devient
enragé. |l ignore les pénalités de
douleur ou la peur, augmente de
+5 son score d'attaque au contact
et ses DM de +1d6. Il peut encore
agir un tour complet apres avoir
atteint O PV.

4. Fauchage : Sur 15 a 20 au test
d'attaque, si l'attaque est réussie,
la victime doit réussir au choix un
test de FOR ou de DEX difficulté
[10+Mod. de FOR de la créature] ou
étre Renversée.

5. Attaque mortelle (L) : Une attaque
similaire ‘a l'attaque sournoise du
voleur qui doit étre exécutée de

dos ou par surprise. Le mercenaire

Quoi qu’il en soit, cela leve plusieurs
questions qui sont autant de pistes
pour des aventures ultérieures :

« Comment les autorités religieuses

et économiques vont-elles réa-
gir aux évolutions politiques du
domaine ?

Que peuvent faire les person-
nages s’ils se retrouvent a la téte
du domaine ? Comment vont-ils
gérer les rapports avec les gobe-
lins ? Les gnolls ? Les anciennes
autorités du domaine ? Les repré-
sentants des Halles a ’extérieur ?
Ils ont 'appui de la druidesse,
mais que peuvent-ils concrete-
ment en faire face aux dizaines de
menaces politiques et physiques
qui les visent désormais ?

obtient un bonus de +5 en attaque
et ajoute [2d6 par rang] aux DM. La
créature obtient aussi un bonus de
+5 aux tests de discrétion.

6. Interchangeables : Tant que-le «
mercenaire et ses alliées sont plus
nombreux que la cible, il obtient
un bonus de +5 en DEF. Si plusieurs
mercenaires sont au contact du PJ,
le MJ a toute latitude pour infliger
les DM d’une attaque a celui de son
choix, le personnage ne sait jamais
laquelle il blesse.

7. Rapide : Le mercenaire peut atta-
quer deux fois par round, de plus il
se déplace de 25 métres par action
de mouvement.

8. Sniper : Le mercenaire double la
portée de ses attaques a distance
et inflige 2d6 DM supplémen-
taires a l'arbaléte. S'il attaque a dis-
tance par surprise, il inflige encore
'2d6 DM supplémentaires.



Sergent Mercenaive

NC 4, créature humanoide

FOR +3* DEX +0 CON +3
INT +0 SAG +0 CHA +0*

DEF 17.PV 35 Init 10
Epée longue +8 DM 1d8+3

Sergent : Une fois par tour, le
sergent peut donner une action
supplémentaire a n'importe quel
allié sous ses ordres a portée de
vue (attague ou mouvement). Une
fois par combat, une attaque qui
aurait dG amener le sergent a 0 PV
est ignorée.

Plus une capacité de mercenaire a
déterminer aléatoirement.

Pretre 0 Orbis

NC 2, créature humanoide

FOR +1 DEX +0 CON +1

INT +1 SAG +2 CHA +2

DEF 15 PV 19 Init 10

Baton +4 DM 1d6+1

Soigner (L) : Le prétre est capable
de soigner 50 % des PV totaux de

chaque créature qu'il touche une
fois par jour.

Chdtiment divin (L) : Au prix d'une
action limitée, le prétre attaque
avec la puissance divine, il lance
deux d20 en attaque, garde le meil-
leur résultat et ajoute 1d6 aux DM.

5
Grand prétre ¥ Orbis

NC 5, créature humanoide

FOR +1 DEX +0 CON +1
INT +1 SAG +4 CHA +2

DEF 17 PV 39 Init 10
Baton +6 DM 1d6+3

Soigner (L) : Le prétre est capable
de soigner 50 % des PV totaux de
chaque créature qu'elle touche une
fois par jour.

Gueérir (L) : Ce pouvoir annule tous
les “effets préjudiciables, pénali-
tés, poisons, maladies auquel était
soumise la cible. Portée : toucher la
cible. ;

Soutenir (L) : Tous les alliés du prétre
dans un rayon de 20 metres récu-
pérent [3d6 + 5] PV. Ce pouvoir
n'est utilisable que 3 fois par jour.

Chatiment divin (L) : Au prix d’'une
action limitée, le prétre attaque
avec la puissance divine, il lance
deux d20 en attaque, garde le meéil-
leur résultat et ajoute 1d6 aux DM.

Chair a canon : Une fois par tour, le
prétre peut décider qu’une attaque
qui le visait touche a la place un de
ses sous-fifres situé a moins de 3 m
et venu s'interposer (ou derriére le-
quel il s'est mis a couvert). Le prétre
gagne un bonus de +5 en DEF tant
que des sous-fifres sont position-
nés a moins de 3 métres de lui.

N
Ligothe,
gardienne des ronces

NC 12, créature humanoide

FOR +0 DEX +2 CON +1
INT +1 SAG +3 CHA +1

DEF 24 PV 129 Init 15
Baton (2 attaques) +14 DM 2d6+10

Voies : Toutes les voies de druide
au rang 5, Voie de prestige des élé-
ments au rang 5 (COF p.94)

Régénération : La druidesse régé-

_nere 10 PV par tour saufs'il s'agit de

DM de feu.

Golem de ronce

NC 12, créature végétative, taille
colossale

FOR +12 DEX +2* CON +12*
INT -4 SAG +0 CHA -4

DEF 26 PV 160 (RD 6) Init 10 o
Arme +20 DM 2d6+12 + poison
Voie du colosse rang 2

Poison : Chaque créature vivante
blessée par les ronces doit faire un
test de CON difficulté 15 ou subir
4d6 DM, la moitié en cas de réussite.

Réduction des dégats : Le golem de
ronce divise par 2 les dégats des
armes perforantes et contondantes
(appliquer la RD ensuite).

Régénération : Le golem de ronce
régénere 10 PV par tour sauf s'il
s'agit de DM de feu (tant qu'il n'est
pas a0 PV).
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Quand un puissant capitaine mercenaire engage les person-

nages pour 'accompagner incognito régler de vieux comptes,

jt contre la promesse dune intégration au sein de la fameuse

' compagnie des Scorpions Pourpres, ce gentil plan de carriere va
dérailler trés, tres vite.

Dans ce havre prospere au beau milieu de la garrigue et des
vallées d’arbres chargés de fruits gorgés de soleil, ’Abbaye de
Gravaél assure la garde du tombeau de Sainte-Andromede et
tient le domaine dans une concorde économique et religieuse. »
Sauf que cette période de calme apparent touche a sa fin. Et les
PJ tombent au plus mauvais moment au plus mauvais endroit.

Cette campagne écrite spécialement par John Griimph
pour Chroniques Oubliées™ Fantasy propose une nouvelle
facon de mener le jeu, qui laisse une tres grande part St
a 'improvisation et aux décisions des joueurs dans un
contexte et une structure « bac-a-sable ».

Au cours de cing scénarios, les personnages vont avoir
Popportunité de prendre une place centrale dans un

domaine a la structure sociale complexe, aux ressources qui
attisent bien des convoitises et au passé oublié sur le point de
resurgir. Mais il faudra accepter de partir au bas de ’échelle,
il faudra s’impliquer socialement, faire preuve de courage,
d’initiative, et ne pas subir les événements qui ne manqueront
pas de s’acharner.

Qui sera digne de devenir le gardien du tombeau de
Saint-Andromede ?

Cet ouvrage contient :

« Une introduction et des conseils de maitrise
» Un cadre de campagne complet
» Une campagne en cing scénarios, du niveau 1 au niveau 5. §

Le Tombeau d’Andromede est une campagne
complete publiée pour le jeu de role maison de Casus Belli,
Chroniques Oubliées™ Fantasy.
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