
9. LA TOUR

9.1 Prologue : Damon s'en va …

C'est au début de l'aventure n° 8 que Damon quittera le groupe. En effet, cela coïncide avec une montée de niveau, et il souhaite obtenir de plus amples connaissances sur les herbes et surtout la magie des rôdeurs. Malheureusement pour lui, il ne trouvera pas ses connaissances ici, à Landanor. Il doit se rendre à la capitale où il devrait avoir plus de chance de se trouver un maître. Il ne sait pas pour combien de temps il va en avoir mais ils leur donnera des nouvelles dès que possible, par l'intermédiaire de Shalar ou de Darlien. Ses bagages sont rapidement faits et il partira dès le lendemain ou le surlendemain.

Sinon le calme est enfin revenu semble-t-il sur la région. Darlien est toujours en convalescence car cela fait normalement 14 jours qu'ils lui ont rapporté l'antidote (sauf modification de calendrier dû à l'agencement des scénarios. 

Ils auront plusieurs jours devant eux pour se reposer, chercher des herbes (dans le cas où Damon serait encore là), monter de niveau, aller voir l'ancien campement nain (voir aventure n° 7), …

9.2 Entretien avec Dumbar Av'shar

Lorsque Dwar sera seul, deux gardes s'approcheront de lui, lui conseillant de les suivre. Ils l'emmèneront dans une petite maison non loin, dans laquelle il retrouvera le capitaine des gardes.

( Ne croyez pas que votre soudaine amitié avec de Furdianze vous permette toute sorte de chose, ce n'est pas lui qui dirige ici, même s'il semble avoir une certaine influence.

( Vous vous doutez certainement pourquoi vous êtes là. Je sais de nombreuses choses sur vous que je pourrais révéler comme bon me semble, vous voyez certainement de quoi je veux parler. Nous ne sommes dupes ni l'un ni l'autre. Si votre mémoire vous joue des tours je peux sans problème vous la rafraîchir.

Il marquera une pause pour voir la réaction du magicien. Puis il continuera.

( Vous êtes au courant que la présence de lugroki dans la région est de plus en plus forte. Vous allez faire une chose pour moi et peut être que j'oublierais certaines de vos actions.

Il lui expliquera ensuite ce qu'il attend d'eux (voir 9.3) mais avant de le laisser partir, il lancera une dernière phrase.

( Et souvenez vous d'une chose, le pouvoir ici, c'est moi.

9.3 La Mission

Il y de cela 30 ans, une tour fut construite dans la forêt au nord de Reandor. Elle servit à délimiter la frontière nord au delà de laquelle les lugroki avaient été repoussé. Durant 5 années, elle servit de poste avancé pour l'armée mais ensuite elle fut abandonnée, les lugroki ne se manifestant plus.

Dumbar veut que Dwar et ses compagnons (à lui de les convaincre) se rendent sur place pour voir dans quel état se trouve la tour et si elle peut être réutilisée. Il ne souhaite pas envoyer ses propres hommes là-bas pour au moins deux raisons : il en a besoin ailleurs et la tour, pour ceux qui s'en souvienne à mauvaise réputation.

9.4 Ce que les joueurs et d'autres ignorent (au moins au début)

De plus, mais cela Dumbar "oubliera" de le mentionner, les hommes de la tour étaient régulièrement  attaqués lorsqu'ils sortaient en patrouille par les T'loc-loc, installant une certaine psychose.

Bien après le départ de l'armée, un magicien maléfique découvrit la tour abandonnée et s'y établi. Il put tout à loisir y faire ses expériences. La présence des T'loc-loc ne le gênait en rien car s'était plutôt lui qui les effrayé. Il y de cela une dizaine d'année, une de ses expériences tourna mal. En effet, il cherchait à invoquer des démons mineures pour les mettre à son service. La malchance voulut que ce soit un démon bien plus puissant qui répondit. Le magicien fut tué dans la bataille qui s'en suivit. Le magicien avait quelques lugroki a son service, des restes des batailles d'antan. Le démon se tourna tout naturellement vers eux et posséda le plus fort d'entre eux augmenter par la même occasion considérablement les pouvoirs de la créature. C'est à partir de là, que le démon/lugrok prit le dessus sur la petite troupe puis sur le petit royaume lugrok qui avait survécu quelque part dans les Montagnes Rouges. La tour fut de nouveau abandonnée, cependant toutes les protections et créatures enchantées du magicien étaient restées en places. Une troupe de lugroki étaient également resté pour faire de la région une tête de pont pour une future invasion.

Un secret bien plus important se joua aux alentours de la tour, une nuit, il y de cela 30 ans, concernant le roi actuel. C'est un secret que peu de personne partage, trois en tout. Deux d'entre elles feront tout pour le garder secret, Dumbar et Ailell, car il s'agit de la tête de l'un et la destitution de l'autre qui sont en jeu. Quant à l'autre, ce n'est qu'un pauvre bougre, le gardien d'une tour de guet, inconscient de l'importance de son savoir et devenu à moitié fou par la solitude et la peur des représailles si un jour on venait à apprendre que lui, simple homme d'arme, savait. 

9.5 Situations géographiques

La tour se trouve de l'autre côté de la rivière Saeren, à plusieurs kilomètres, dans la forêt, sur un promontoire rocheux. Ils pourront passer une dernière nuit tranquille dans une petite tour de guet près de l'unique pont de bois qui permet le passage sur l'autre rive.

9.6 Renseignements disponibles

Les personnages pourront obtenir des renseignements supplémentaires auprès de différentes personnes. Il faut savoir que Dumbar Av'shar ne leur dira que le strict minimum. Darlien pourra être la principale source d'informations car il connaît très bien l'histoire de la région. Il connaît également bon nombre d'autres personnes, des anciens soldats par exemple pouvant fournir bien d'autres détails sur la vie dans la région, il y a de cela 30 ans. Voici une liste non exhaustive des renseignements qu'ils pourront obtenir :












           Vrai     Faux

( la tour est abandonnée depuis la guerre (personne ne sait que le magicien y a séjourné)
(
(
( des choses étranges se passaient aux alentours à l'époque



(
(
( un peuple cannibale vit dans la forêt






(
(
( ce sont des lugroki qui attaquent tous ceux qui passent
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(
( ce sont des démons qui vivent dans les arbres
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( la forêt est hantée
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( on entend battre le cœur de la forêt (les tambours des T'loc-loc)



(
(
( seul un fou peut vivre là-bas
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(
( le gardien de la tour de guet est mort depuis longtemps car personne ne la plue vue 

depuis de nombreuses années







(
(
( on ne peut plus passer de l'autre côté car les crues de 6002 ont emportées le pont

(
(
( le Prince Even mourut en défendant le pont





(
(
9.7 Avant le départ

Alors qu'ils seront prés de partir, un visiteur inattendu leur rendra visite. En effet Shalar souhaite les accompagner. Il a fait un rêve cette nuit et Reann lui a demandé de les accompagner. Il est sommairement équipé d'une simple épée, mais ses pouvoirs magiques leur seront certainement d'un grand secours.

En effet c'est un guérisseur de niveau 6, il peut par exemple arrêter des saignements de 3 pv/rnd, réparer des fractures mineures, soigner 1-10 pv ou se régénérer au rythme de 1 pv/rnd.

S'ils se rendent chez Darlien, ils retrouveront Vurkanan Tyes, qui revient d'expédition à l'ancien campement nain. Une troupe de lugroki est toujours présente là bas.

9.8 Voyage jusqu'à la tour de guet

La première chose sur laquelle ils vont devoir se mettre d'accord sera la route à prendre pour arriver jusqu'à la tour de guet proche du pont traversant le Saeren.

Au moins deux chemins sont possibles, bien qu'ils puissent en trouver d'autres. Le temps nécessaire pour atteindre la tour de guet est identique quelque soit le chemin choisit.

Quelque soit la route qu'ils choisissent pour se rendre jusque la tour, il y aura un passage obligatoire par le pont et la tour de guet (à moins de contourner le Saeren par l'est ou l'ouest mais cette solution ne devrait pas être la meilleure).

De même quelque soit l'itinéraire choisit, il feront une autre rencontre sur la route. Devant eux, clopin clopant avec pour seul bagage un maigre baluchon, Bradlor fuit la ville en direction de Mornir. A voir ce que feront les personnages.
Ils croiseront également des paysans et des marchands, voir une ou deux troupes de soldats.

Solution n°1 : Elle consiste à aller jusqu'au village de l'aventure n°1 puis plus loin au nord en longeant la rivière jusqu'à la tour de guet.

 La route jusqu'au village se fera sans problème. Arrivée sur place, les villageois les accueilleront chaleureusement. Rien de vraiment nouveau ne semble s'être produit depuis leur dernière visite, Il pourront entendre parler quelques paysans de formes sombres aperçu à la tombée de la nuit ou très tôt le matin mais sans jamais avoir pu réellement discerné ce que c'était. Seul un paysan les a vu de près ou plutôt entendu :

"( Je revenais de mon champ et la nuit était presque là, je ne voyais pas très loin, la lune n'étant pas encore apparu. Quand j'a entendu du bruit sur le chemin devant, comme c'était plutôt inhabituel de rencontrer du monde à cette heure là, j'ai préféré me cacher dans les fourrés, ce qui fait que j'ai pas vu grand chose, mais j'ai surtout écouté. On aurait dit des bêtes qui reniflaient, elles parlait mais on aurait dit qu'elles grognaient plutôt, elles n'ont fait que passer à côté de moi mais je peut vous dire que j'ai eu la trouille. C'est quand y sont passés tout près que j'en ai vu un de près. Il était tout comme ceux qui ont attaqués le village l'autre fois.
Il n'y a pas d'autres renseignements qui seront donnés presque spontanément sans que l'on ait besoin de leur demander. Pour le reste il faudra poser la question directement et voir si les villageois ont une réponse. Ils pourront apprendre par exemple que la tour de guet et toujours habitée par un ancien soldat que l'on voit de temps en temps au village mais cela devient rare. On dit qu'il est un peu dérangé.


Solution n°2 : en continuant plus loin sur la route en direction de Mornir et en prenant le chemin inutilisé depuis longtemps qui mène directement à la tour de guet.

Il faut compter deux jours en suivant la route de Mornir, pour atteindre la bifurcation allant vers le nord et vers la tour. Il faudra réussir un jet de Perception pour la découvrir, alors que la végétation à depuis longtemps recouvert la borne qui en marquait l'emplacement. Il pénétreront alors sur un territoire sauvage où l'homme n'est plus venu depuis de nombreuses années mis à part quelques rares chasseurs ou bûcherons.

Un Jet de Perception et un Jet de Pistage réussis permettront d'apercevoir cependant quelques signes de passages récents (des lugroki ou encore des bûcherons ou des chasseurs), mais sans autre information. Les traces sont épars et ne peuvent être suivis que sur de courtes distances avant de disparaître.

Ils pourront faire la rencontre de bûcherons très tôt après avoir quitté la route principale. Ensuite ils auront l'impression d'être observés par des bêtes sauvages, puis ils trouveront des cadavres d'animaux (biches, cerfs, sangliers, etc…) à moitiés dévoré. Là ils commenceront à se sentir vraiment observés, surtout la nuit.

Il faudra ensuite compter au moins deux jours pour atteindre la tour de guet. 

En ce qui concerne les rencontres, passé la première journée sans voir personne, ils rencontreront un groupe de lugroki sur le même principe que celui décrit dans la Solution n°1. Ensuite, il y aura 10 % de chance cumulable d'en rencontrer un autre toutes les heures (sauf durant les heures les plus lumineuses de la journée : 10h à 17h).

Au final, toutes les traces mènent à un campement lugroki établi au fond d'une combe de la forêt. Ils sont nombreux, environ une cinquantaine. De nombreux lugroki patrouillent dans les environs et il sera difficile de les surprendre, sauf peut-être en pleine journée.

9.9 Voyage jusqu'à la tour de guet

Le sentier qui y mène est à peine tracé. Seul par moment la présence de pierre émergeant de la végétation indique encore que l'on ait sur la bonne route. Cette petite tour n'est visible qu'au dernier moment car un petit bosquet d'arbres a poussé entre temps la dissimulant au regard jusqu'au dernier moment. En prêtant l'oreille il est possible de percevoir le bruit de la rivière Saeren s'écoulant au fond de la gorge toute proche. Elle n'est pas bien grande. Elle ne possède qu'une seule porte massive et deux étages, le denier donnant à l'extérieur et le sommet des murs étant crénelés. La tour ne fait que 5 mètres de diamètres. Un petit muret de pierre amassées là entourés autrefois la construction. Mais il est aujourd'hui presque entièrement effondré ou recouvert par la végétation. 

La tour elle même ne paraît pas très bien entretenu, rien n'ayant été fait pour elle au cours des trente années qui venait de s'écouler. L'endroit semble complètement abandonné. La porte de chêne est pourtant bel et bien fermée et solidement. Orton "le gardien des lieux" ls observera certainement derrière les meurtriers. S'ils essaient de forcer l'entrée, il les attaquera en leur hurlant tout ce qui lui passe par la tête les prenant pour des lugroki. Son esprit un peu dérangé le fait passer d'une humeur à l'autre ou d'un sujet à l'autre. Par contre, s'ils parlent avec lui (il ne répondra pas tout de suite), il y aura à la longue, moyen d'entrer dans la tour. A ce moment, il les prendra pour des alliés. Ils le verront fréquemment se rendre aux meurtrières pour observer l'extérieur, voir même monter aux créneaux. Il donnera l'impression que pour lui la guerre n'est pas finie.

Ce qu'il sait :

- la position de la Tour : il pourra la leur montrer depuis le haut de la tour de guet. On aperçoit effectivement le sommet de l'autre tour émergeant à peine de la forêt loin vers le nord. Il faut compter un peu plus d'une journée pour s'y rendre, tout chemin ayant certainement disparu. Il n'a tenté qu'une seule fois de s'y rendre mais il a fait demi-tour en chemin à cause des T'loc-loc.

- les T'loc-loc : il parlera de démons gris qui se montrent une fois la nuit tombée. On dirait des fantômes. Ils se déplacent en volant dans les arbres. On ne retrouve jamais les corps abandonnés car ils doivent les manger. Mais le pire, c'est leur musique, le bruit étrange qui s'élève dans la forêt. Lorsque cela résonne des jours, cela met les nerfs à vif. C'est pour cela qu'on appelle c'est démons des T'loc-loc.

- l'Histoire : Orton connaît bien des choses mais elles se sont perdus dans les méandres de son esprit devenu à moitié fou. Il appartint pendant plusieurs années à la garnison de la Tour. Un jour, il fut affecté à la garde du prince aîné, Even. Lors d'une attaque majeure des lugroki sur la région, il fut décidé de faire évacuer la tour pour sauver la vie de nombreux soldats. Le prince tenait la région proche du pont en attendant que les dernières troupes de la Tour le rejoignent pour passer le pont. La situation devenait difficile. Ailell était là aussi sous les ordres de son frère, mais il paniqua, les lugroki se faisant de plus en plus pressant, mais son frère refusait de partir. Le jeune frère commis alors l'irréparable. Son homme de main, un certain Dumbar Av'shar, assassina le prince Even. Ils camouflèrent leur acte dans une attaque de lugroki.

Mais un homme avait assisté à la scène, Orton. Il eut peur pour sa vie et ne voyait pas à qui il pouvait confier ce qu'il savait. Il garda cela durant trente années, cela le mina, le rendant presque fou. Le corps du prince fut abandonné, le temps pour Ailell de s'enfuir et de revenir avec des troupes pour retrouver le corps du Prince aîné. Il fut enterré sur place dans un cairn dressé à sa mémoire.

Dumbar Av'shar fut récompensé lorsqu'Ailell devint roi à la place de son père, quelques années plus tard. Mis à part cet acte, Ailell est un bon roi. Il sut se montrer héroïque durant le reste de la guerre et sut faire prospérer le pays lorsque la paix fut revenu.

- les lugroki : il ne sort pratiquement pas, il se terre dans sa tour dès que l'obscurité approche. Il dit avoir vu des formes durant la nuit, mais son esprit dérangé peut lui jouer des tours.

9.10 Le pont

Il est vieux et en très mauvais état. Il est fait de clous et de planches de bois plus ou moins solide. A l'origine, des chevaux pouvaient passer dessus. Maintenant il ne faut pas y compter. La plupart des planches sont pourris et l'un des côtés s'est déjà effondré. Un énorme trou prend presque toute la largeur du pont du côté opposé. Il a été fait par un lugroki qui est passé au travers il y a quelques jours. Son corps peut être aperçu sur les rochers en contrebas (Jet de Perception). A chaque passage sur le pont, il y a 20% + 1%/passage que les planches cèdent.

Ici la rivière passe dans une gorge profonde d'une quinzaine de mètres. Le courant est rapide à cet endroit et les rochers sont nombreux et dangereux. En cas de chute faire un jet sur la table des chutes à +50. Lancer 1D100 pour savoir quel pourcentage du pont a été parcouru avant la chute en sachant que le pont fait environ une quinzaine de mètres. Plus loin en amont ou en aval (il faut compter pas loin d'une demi-journée pour s'y rendre) le courant est moins rapide et les rives moins escarpées mais beaucoup plus éloignées.

9.11 Le Cairn

Autrefois, depuis le pont jusqu'au cairn du prince Even, des pierres plates avaient été placé délimitant la route. Aujourd'hui, elles sont pour la plupart envahies par les mauvaises herbes mais leur présence n'a pas permis à la forêt de reprendre complètement ces droits. Les gros arbres n'ont pu repousser là. Seuls certains d'entre eux se sont écroulés. Au bout d'à peine ½ heure de progression parmi les grandes herbes et les branches mortes recouvrant le chemin, on arrive dans une clairière pareillement dallée où seul quelques arbrisseaux ont pu glissé leurs racines entre les roches. La clairières fait environ 15 à 20 m de diamètre. Un petit muret la délimité mais maintenant il est déjà derrière la lisière de la forêt. De grandes pierres (sortes d'obélisques) sont également placés ça et là. Certains gisent sur le sol, brisés. 

Certains portent des coups très net ayant fait sauter des éclats de pierre. Les T'loc-loc n'aiment pas une telle invasion de leur territoire. Mais ils n'ont pas pu ou voulu profaner le lieu. Le temps fera le reste.

Ayant été assassiné, l'âme du prince hante les lieus cherchant à se venger des vivants. Son corps éthéré flottera vers les intrus en portant son équipement de guerre à l'image de celui dans sa tombe. Un œil avisé (Jet de Perception) pourra remarquer qu'une dague éthérée est plantée dans son dos (c'est l'image de la dague qu'utilisa Dumbar Av'shar pour le tuer). Il ne trouvera le repos que lorsque son frère sera venu lui présenter ses excuses, ou qu'il aura pu se venger de son assassin. Il ne sortira pas du tertre pour poursuivre quelqu'un.

9.12 Le chemin jusqu'à la Tour

Ici le sentier n'est plus pavé et à presque entièrement disparu. Seules quelques pierres jalonnent encore le tracé de l'ancienne route lorsqu'on arrive à les découvrir cachées dans la végétation. Le chemin emprunte et serpente au fond d'une combe dont les parois remontent en pentes plus ou moins raides vers les collines de la région. De part et d'autres la forêt recouvre tout de ses sapins, épicea et feuillus divers. Le sous bois est constitué de fougère et autres plantes alors qu'une mousse bien verte recouvre les rochers qui constituent le sol de la régions. Les racines des arbres émergent parfois d'entre les pierres dévoilant une terre noire et riche. On trouve une couche de feuilles mortes presque uniformément posé dans le moindre creux. Des insectes virevoltaient dans le moindre rayon de soleil et vers la moindre fleur. De temps en temps on entendait des oiseaux dans les cimes alors que le vent les agité. Le bruissement des branches se propageaient et s'enflait telle la mer venant s'échouer sur les rochers. Les bois bougeaient et grinçaient. La forêt vivait et mourait…

De jour, ils n'auront pas de trop de choses à craindre du moins temps qu'ils ne sont pas trop proche de la tour. Mais ils devront au moins passer une nuit en forêt s'ils ne s'égarent pas (Jet d'Orientation), le chemin n'étant pas facile à retrouver. En fin de journée, il y aura 35% de chance de tomber sur un groupe de lugroki .

La nuit, s'ils font un feu, ils sont sûr de se faire repérer par des lugroki qui viendront en force. Ils seront également repéré par les T'loc-loc mais ceci n'interviendront pas.

Au cœur de la nuit, une échauffourré éclatera entre un petit groupe de lugroki et de T'loc-loc. En intervenant, ils sauveront un dernier T'loc-loc qui s'enfuira ensuite mais les observera de loin.

La journée, ils n'auront aucune chance d'apercevoir le moindre T'loc-loc car ils fuient la lumière du jour. Ils sont au cœur de la forêt là où il fait sombre. Par contre les lugroki seront de plus en plus fréquent, même si eux aussi n'aiment pas trop la lumière du jour.

Passé le village, une seule rencontre aura lieu. Ce sera une troupe de lugroki. Le groupe sera constitué de 5 + 1D5 lugroki (les 5 premiers étant des niveaux 2 et les autres des niveaux 4). Leur piste ne sera pas trop difficile à suivre et elle les conduira vers un campement lugroki (voir solution 2).











