
LE DEBUT

De nombreuses rumeurs vont et viennent en ce Printemps 6010 TE, alors que le pays est sous le règne prospère et calme de Ailell, et que la prochaine année verra l’anniversaire de la 45ème année de sa montée sur le trône. Mais le calme n’est pas général. En effet depuis 2 à 3 années, une petite bande de voleurs opère de façon de plus en plus flagrante dans le pays. Et pour ne rien arranger aux soucis du roi, cela correspond avec la date du bannissement de son fils aîné Aileron. Ce n’est qu’un pur hasard, mais quand même…


Son fils aîné a montré ouvertement sa volonté de prendre le trône contre son père et ceux à plusieurs reprises. Son père ne pouvant plus supporter plus longtemps une telle trahison, il le chassa du pays, obtenant du Nyan Khôm qu’il l’accueille.


Mais son fils ne partit pas. En secret, il revint au pays se cachant dans la forêt centrale et faisant la connaissance de Urswald (une sorte de vieil ermite aveugle mais aux pouvoirs étranges de divination) et se mettant à son service sans dévoiler son identité.


Au cours des mois qui suivront, il fera également la connaissance de la troupe de voleurs et de leur chef, qui se cachent eux aussi dans la forêt. Ils y sont tranquilles compte tenu de la mauvaise réputation de cette forêt.


Le second fils, Diarmuid, quant à lui, est resté auprès de son père, devenant l’héritier légitime. Mais s’il est aimé du peuple, contrairement à son frère qui apparaissait comme un homme de guerre autoritaire, il n’a pas le sérieux (pour le moment) qui incombe à sa future tâche.


Le vieux roi commence à s’affaiblir, et va devenir malade, mais il ne semble pas encore vouloir abdiquer.


LE PRESENT / LE FUTUR


Chaque province est un peu moins contrôlée mais elles restent toutes fidèles au roi et fourniront des troupes en cas de besoin.


Les escarmouches et rencontres avec les Lugroki vont augmenter jusqu’à l’hiver, où elles marqueront une pause / ralentissement. Durant le même temps, les voleurs continueront leurs actions.


Avec le retour des beaux jours, les Lugroki reprennent leurs attaques, et elles sont de plus en plus violentes. Un premier point culminant sera l’encerclement de la ville des joueurs et le siège de celle-ci. Les gens pourront fuir vers la province minière. Puis ce sera autour de la province portuaire du Nord. Les Lugroki s’étendront alors sur toute la région nord jusqu’à la forêt centrale.


ET LES AVENTURIERS DANS TOUS CELA…

Ils auront beaucoup à faire… Tout commence en l'an 6010 de la Troisième Ere, dans un petit pays oublié de beaucoup, perdu dans l'immensité du continent d'Emer…


1. AU COMMENCEMENT

L’HISTOIRE

Un voyage anodin de protection de marchandises. Ils seront engagés par un ami marchand qui craint que son chargement ne se fasse attaquer par des brigands.

LES PNJs

Au tout début il y aura bien sûr leur ami Vassil Thonar, le marchand, qui leur confiera la mission. En route, ils feront la connaissance d’un magicien (Darlien) qui se rend dans la ville portuaire du Nord.

LE DECOR


Reandor. Le nord du pays, la province de Landanor, sur la route menant à Mornir.

L’AVENTURE


Le but est de défendre et de sauvé un village contre une troupe de Lugroki, et si possible de les éliminer complètement ou au moins de les faire fuir. Secondairement d’amener la cargaison de Vassil à bon port.

LES JOUEURS AU COMMENCEMENT


Alors qu’ils sont dans la ville de Landanor, et que des rumeurs de brigands dans la région s’intensifient, leur ami de longue date, Vassil Thonar vient les trouver pour leur demander un service. Il doit livrer des marchandises et il souhaiterait que les Joueurs l’accompagnent dans son petit périple.

AIDES

L’aide principale viendra de Darlien un magicien, qu’ils rencontreront en chemin, et qui travaille comme espion pour le roi (voir aventure suivante). Ils pourront peut être compter sur quelques paysans rencontrés au hasard des ruelles du village.

OBSTACLES

Les Lugroki. C’est une bande d’environ 20 à 25 individus, mené par un chef de guerre et quelques lieutenants, installé dans la région dans un dédale de grottes.

RECOMPENSES

Vassil Thonar les engagent chacun pour 5 pièces d’argent pour le voyage. Tous ce qu’ils pourront trouver sur les Lugroki ou dans leur repère leur appartiendra. E t bien sûr, la gratitude des villageois.

RENCONTRES


En cette fin de journée, alors qu’ils se dirigent vers le village, qui se trouvent à environ 20 km de Landanor, et que Vassil les accompagne dans une petite charrette, ils aperçoivent devant eux un homme marchant seul et dans la même direction qu'eux. Après l'avoir rattraper, il se présentera comme se nommant Darlien et se rendant à Mornir sur le Lac de Verre. Il propose de faire un petit bout de chemin avec eux. Il engagera la conversation et est de compagnie très agréable. Il habite Landanor et  est un érudit enseignant à qui le veux bien.

· Il les quitte un peu plus loin pour prendre une autre route qui contourne le village mais leur donnera rendez-vous dans une auberge le « Sanglier Noir » ou chez lui d’ici à une quinzaine de jours, le temps pour lui de faire un petit voyage.

· A quelques minutes du village, ils seront pris dans une embuscade tendue par des paysans qui les prennent pour des voleurs. S’en suivra une explication. 

· Ils repartent, pour se faire attaquer un petit peu plus loin par 4 Lugroki. Le village est tout proche et probablement en danger, alors qu’ils sont en plein jour ! De nombreux paysans ne sont pas là, dû principalement à l’embuscade tendue juste avant. Environ 15 à 20 Lugroki attaquent menés par un capitaine Lugrok. Si cela tourne mal pour eux, ils se replieront dans les collines (possibilité de les suivre jusque dans leur repère). Darlien viendra leur prêter mains fortes ayant entendu la bataille en contre bas de son chemin.

· Voir plan du village pour les points de rencontre et de conflit avec les Lugroki.

Nom
Niv
PdV
TA(DB)
Bouclier
Mêlée BO
Missile BO
Mov M

Lugrok
2
50
5 (20)
oui
45 sc
40 ac
0

Lugrok (Lt)
4
70
9 (20)
oui
70 sc
-
10

Lugrok (Cdt)
7
90
9 (25)
oui
100 sc
60 ac
10

· 1. 2 Lugroki se cachent dans la grange. Si les personnages passent devant de façon bruyante, ils se feront tirer comme des lapins.

· 2. Peu après l'abreuvoir, ils entendront les premiers cris provenir d'une des premières maisons. Ils voient aussi de formes entrer en courant dans le moulin.

· 3. Quand ils approchent de cette maison, une femme en sort en courant complètement affolée et s'enfuit vers le point 4. A  l'intérieur de la maison 1 ou 2 lugroki.

· 4. Après le croisement, ils retrouveront la femme de 3 mais elle a été tuée par un lugrok.

· 5. 3 lugroki saccagent les bateaux et filets.

· 6. 2 lugroki détruisent les sacs de grains et de farine.

· 7. Un lieutenant lugrok donne des ordres à pour investir la taverne et la maison du maire.

Tous les 3 rounds 50% de tomber sur un lugrok dans les rues


Tous les 5 rounds 30% de voir un paysan dans les rues

Trésor dans la caverne : Le chef lugrok porte un plastron de cuir rigide +5 et un bouclier Ecu léger (50%).



Dans un petit coffret caché dans un tas de peaux, on trouve : une gemme de 10 po "emballée" dans des parchemins dont un seul est utilisable (Niv2 Perceptions Essentielles : Présence) mais aussi 150 pb et 60 pa.

Le village sauvé, ils seront fêtés comme il se doit et chaleureusement remercié. Darlien leur donne finalement rendez-vous chez lui dans une quinzaine de jour. Ils devront probablement rester plusieurs jours pour se soigner et suivre les festivités en leur honneur. Vassil repartira lui aussi, affaires obligent, mais on peut compter sur lui pour ébruiter l'affaire de retour à Landanor.




2. LES RENCONTRES CONTINUENT…

L’HISTOIRE

A la suite de cet exploit, et aux questions que cela suscite (les lugroki n’attaquent pas de jour), ils sont remerciés et fêtés de retour dans la capitale de la province. 

Un paysan viendra leur demander leur aide pour éliminer un "monstre" qui tue ses animaux de ferme.

LES PNJs

Un pauvre paysan apeuré et sa famille seront les seules personnes rencontrées ici.

LE DECOR


Proche de Landanor, au nord ouest de la ville à une journée de marche.

L’AVENTURE


Le but est d'éliminer la menace que représente le loup qui menace les paysans et de tuer les lugroki. 

LES JOUEURS AU COMMENCEMENT


S'ils ont droit aux félicitations de tous les gens qu'ils croisent et qui sont au courant de leur aventure, l’accueil serra plutôt froid de la part du chef des armées locales (Dumbar Av'shar), car une telle attaque montre son incompétence de façon un peu trop flagrante à son goût. Si les aventuriers parlent un peu trop et un peu trop souvent de leur exploit, il leur enverra une «équipe » pour leur apprendre à se taire. Ils ne seront que peu écoutés s'ils vont relater leurs faits à la forteresse. On leur répond que leur réclamation sera transmise.

L'équipe qui leur sera envoyé sera constituée d'une dizaine de gardes en civils utilisant leur compétence de combat de rue (BO : +25 et BD : +5)

Mais avant ou après cela, leur renommé aura attirée vers eux un pauvre paysan. Il viendra les trouver dans l’auberge, tout intimidé. Il leur demandera un service, mais il ne peut les payer car il est trop pauvre. Une bête sauvage s’attaque fréquemment à ses animaux de ferme. Il a bien prévenu l’armée, et si un petit détachement est bien venu sur place, plusieurs fois, ils n’ont rien trouvé.

AIDES

Aucune.

OBSTACLES

Les 4 Lugroki éclaireurs et leurs loups. 

RECOMPENSES

La gratitude du paysan. Et quelques pièces et pierreries sur les lugroki s'ils arrivent à les tuer pour une valeur totale de 3 pièces d'or.

RENCONTRES


En espérant qu’ils acceptent de se rendre sur place, au bout de quelques jours / nuits de guet, ils devraient pouvoir mettre la main sur un loup qui vient se nourrir à la ferme. S’ils l’attaquent, il tentera de fuir lorsqu’il sera blessé. Ils devraient pouvoir le pourchasser, passer les collines qui entourent la ferme, et finalement commencer à gravir la colline suivante quand ils entendront des grognements et un bruit de lutte / combat entre animaux devant et au-dessus d’eux juste derrière le sommet de la colline. S’ils vont voir, tomberont sur quatre lugroki éclaireurs et quatre loups de chasse dont l’un d’eux se bat contre le loup de la ferme.

Nom
Niv
PdV
TA(DB)
Bouclier
Mélée BO
Missile BO
Mov M

Loup
3
110
3 (30)
non
65 M mo
-
20

Nom
Niv
PdV
TA(DB)
Bouclier
Mélée BO
Missile BO
Mov M

Lugrok (Ecl.)
4
80
9 (20)
oui
70 sc
50 ac
10


Quelle que soit la fin de cette aventure, le fermier est maintenant débarrassé de sa menace, et propagera la nouvelle rapidement (au grand déplaisir du chef des armés). Cependant, il semblerait qu’une présence de plus en plus croissante de Lugroki se fasse sentir dans la région.



3. LES ENNUIS CONTINUENT…


De retour en ville, ils entendent encore parler d’attaques de brigands un peu plus au sud, obligeant le seigneur de la province à faire escorter ses convois les plus importants. Ce qui signifie moins de troupes disponibles ailleurs.


Après deux ou trois nuits, et la propagation de leur nouvel exploit, ils seront réveillés en pleine nuit par des gardes armés (qu’ils dorment à l'auberge ou chez eux) qui les emmèneront voir le chef des armés. Ils seront traités assez durement et leur équipement confisqué, puis emmenés dans certaines pièces sombres de la forteresse où les attend Dumbar, le chef des armés. L’accueil sera glacial.


- Il semblerait que vous n’ayez pas compris mon avertissement précédent, alors je vais vous le donner en personne. Je ne tolérerai pas que l’on se moque de mes troupes et qu’on les ridiculise en mettant en évidence leur incapacité à résoudre certains problèmes. Vous bafouez l’ordre public et vous êtes une incitation à la révolte.


Il marque une pause pour qu'il comprenne bien ce qu'il a dit et qu'il s'attende aux pires.


- La meilleure solution serait de vous emprisonnés histoire de vous apprendre à respecter l'ordre établi… mais vous semblez quand même relativement compétent et je souhaiterai vous utiliser à quelque chose en espérant que vous ne ferez rien qui ne me porte préjudice… Ah ! oui une dernière chose avant de vous expliquer de quoi il s'agit, vous n'avez pas le choix à moins que vous ne souhaitiez passer le prochain mois dans un cachot.


- Je n'ai pas beaucoup d'hommes de disponible en ce moment, et j'attends l'arrivée d'un jeune fils de noble. Il possède sa propre escorte mais je crains une attaque des brigands et vous allez vous porter à sa rencontre et l'accompagner jusqu'ici. Vous devez être capable de faire ça sans créer de problème, enfin j'espère pour vous.

L’HISTOIRE

Envoyés en mission par Dumbar Av'shar pour accompagner un jeune noble, ils feront en fait la connaissance d'un guérisseur qui leur sera certainement utile dans le futur. Mais ils feront également la connaissance de trois autres personnes qui auront certainement un rôle à jouer dans l'histoire future du pays.

LES PNJs

(Le guérisseur se nomme Shalar, c'est un prêtre de Reann le Seigneur des Rêves. C'est un jeune homme qui revient dans sa paroisse avec son jeune disciple Flin.

(Le vieux prophète aveugle, Urswald qui vit en reclus dans le marais depuis de nombreuses années sait bien plus de chose qu'on ne pourrait le croire au premier abord. Il y a de cela 3 ans, il recueillit un jeune homme (Aileron)  se faisant passer pour muet. Depuis ce temps cet homme le sert en échange du logis. Il l'a appelé Tran.

(Le jeune guerrier muet et boiteux Tran, qui en fait n'est autre qu'Aileron, le fils renégat du roi, se cache ici dans la forêt. Il connaît l'emplacement d'un des campements des voleurs et espère peut être s'en servir comme troupe armée si besoin était.

(Le Dyar, l'elfe noir, Phrang de Mynars n'est dans la région que depuis quelques années, mais il souhaite par tous les moyens augmenter sa puissance. Il a par hasard capturé un Etre de la Forêt, et prépare un sacrifice à son dieu Scalù. Pour cela il a besoin du sang d'un jeune enfant noble.

(Jyne, un Forest Folk. Jyne a l'apparence et le comportement d'une personne de 15 ans, mais il a en réalité plusieurs centaines d'années. C'est un lanceur de sort accompli, mais la cage de fer de Phrang annule ses sorts. 

LE DECOR


Reandor. Le nord du pays, la province de Landanor, sur la route menant vers le sud à une journée et demie  de distance de la ville de Landanor. Puis ce sera la Forêt de Pendarane et le marais au sud.

L’AVENTURE


Un groupe de brigands travaillant pour un elfe noir, veut s'emparer du fils du jeune noble, mais leurs mauvais renseignements ou la malchance va faire qu'ils vont s'en prendre à Shalar et Flin qui passe à peine quelques heures avant la troupe du jeune noble. La poursuite s'engagera pour finalement déboucher sur une rencontre avec l'elfe noir instigateur de l'enlèvement.

LES JOUEURS AU COMMENCEMENT


Après avoir passé une nuit à l'extérieur en forêt sans encombre, ils reprennent la route pour, au bout de quelques heures, ils voient un cheval en train  de brouter l'herbe du bas côté. Il a encore un harnachement sur le dos mais les rênes traînent par terre. Un peu plus loin, ils trouvent une charrette retournée, un corps étendu à côté, baignant dans une marre de sang. Il semble sans vie. C'est un jeune homme d'une trentaine d'année, il porte plusieurs traces de blessures dues à des armes tranchantes. Pendant qu'ils examinent les alentours, Shalar émet un râle, il revient à la vie. Très faible, il leur expliquera que des brigands l'ont agressé et enlevé Flin, son apprenti. Il les supplie de le retrouver et de lui ramener au nom de Reann, Dieu des rêves.

AIDES

La seule aide sur laquelle ils pourront compter est celle de Urswald qui leur indiquera le lieu de détention du gamin. Secondairement, s'ils libèrent Jyne durant le combat il pourra ensuite les aider, mais pas avant d'avoir quitter la cage de fer.

OBSTACLES

Phrang, bien sur, mais aussi la petite troupe de brigands qu'il commande et les deux Ogres qui lui servent de gardes. Et avant cela, la rencontre avec des araignées géantes et le passage sur le territoire d'un jeune dragon noir.

RECOMPENSES

S'ils se débarrassent des araignées, ce qu'ils pourront trouver dans leur nid est à eux. Pareillement s'ils tuent le dragon, son trésor est à eux. Jyne, une fois libéré récupérera une magnifique émeraude dont il fera cadeau aux aventuriers, mais dira également, en Iylar, que le jour où ils iront à la forêt d'émeraude, Kel les remerciera personnellement. 

RENCONTRES


Sur la route :

Shalar revient à la vie mais il est très mal en point. Ses talents de guérisseur de Reann l'ont ramené du coma mais il a épuisé pour le moment tous ses points de puissance et les personnages ne possèdent pas les herbes qui lui permettraient de guérir.

D'une voix faible, il leur explique ce qui c'est passé et il les supplie de venir en aide à son jeune disciple, Flin. Les fuyards ne doivent pas avoir plus de quelques heures d'avance. Mais la forêt les entoure de toute part, il va falloir s'enfoncer sous les frondaisons pour les suivre. Les traces partent en direction de l'est.

Dans la forêt :
La première heure se passe sans problème alors que le terrain devient un peu plus escarpé. La progression n'est pas facile, il n'existe aucun chemin, même pas tracé par des bêtes sauvages.

Ensuite durant les prochaines heures ils vont arriver dans une région de collines boisées s'étendant vers l'est. Certaines zones sont impraticables à moins de pratiquer l'escalade et cela les obligent à faire de nombreux détours mais pour le moment ils n'ont toujours pas perdu les traces surtout que les brigands ne cherchent pas à camoufler leur passage.

Ils arriveront à un endroit où le groupe poursuivi semble avoir fait une pose.

(Un Jet de Pistage +0 réussi leur indiquera que le gamin semble s'être échappé un cour instant avant d'être repris.

(Un jet de Pistage -10 réussi leur indiquera qu'ils se sont rapprochés et qu'ils n'ont plus que une ou deux heures de retard.

Après la partie rocheuse, ils redescendent sur le versant sud. La descente est brusque et la progression difficile, le terrain est glissant  car il a plut récemment, il faut constamment se retenir aux branches. 


(Un Jet de Manœuvre Facile +10 pour ne pas chuter et dévaler la pente.

La forêt est très touffue et de plus en plus sombre. Au bout d'une demi-heure de descente, qui leur à tous donné très chaud, ils se retrouvent soudain les pieds dans l'eau d'une marre peu profonde. 


Dans les marais :
Les arbres continuent à former un tapis continu au-dessus de leur tête. Il fait sombre et l'eau leur monte jusqu'aux genoux. Elle est sombre et froide mais le sol est encore stable sous leur pied. Et d'ailleurs très vite, ils remontent sur une sorte de petit îlot au sol spongieux. Partout les arbres aux racines sinueuses et apparentes s'agrippent au sol boueux ou plongent dans les eaux noires. Des lianes pendent des branches et gênent la progression. Le ciel n'est plus visible que ce soit de jour comme de nuit, car la végétation est trop dense au-dessus de leur tête.

Il faut maintenant réussir à suivre les traces malgré une légère brume qui flotte à la surface des eaux. La progression continue et par moment l'eau leur monte jusqu'à la taille. Ils trébuchent sur les racines gluantes cachées par les eaux. 

(Un Jet de Manœuvre à +0 pour ne pas boire la tasse.

(Un Jet de Manœuvre –20 pour ne pas risquer de se retrouver pris dans des sables mouvants

L'un d'entre eux se fera coincer par des sables mouvants au milieu d'un passage où l'eau est particulièrement haute. Mais ensuite il semble y avoir de nouveau un peu de terre ferme. Alors que les autres tentent de l'aider à se dégager, une forme velue et à huit pattes se laisse pendre au bout d'un fil depuis les branches au-dessus d'eux. Une araignée géante descend rapidement vers le personnage coincé et elle veut l'empoisonner pour le déguster plus tard.


Après s'être sorti de là, la progression reprend sur un sol plus stable, mais ils commencent à voir pendre des arbres, des toiles gluantes et collantes qui sont de plus en plus nombreuses au fur et à mesure de leur progression. Il semble même que des zones entières entre des arbres leur soient interdites par la présence de ses remparts arachnéens. Ils sont dirigés en faits vers le nid des araignées.

(Un Jet de Perception à –10 pour s'en apercevoir.

Trois / Quatre araignées habitent ce secteur de la forêt.

Nom
Niv
PdV
TA(DB)
Bouclier
Mélée 1 BO
Mêlée 2 BO
Spécial
Mov M/Init.
Taille/Crit

Araignée géante
8
160
4 (40)
non
70GBe
75LDa
poison
20/101
M / I

Poison Musculaire de niveau 4 ou Poison de Réduction de Niveau 6











Prisonnier dans le repaire des araignées :
Deux araignées sont mortes mais les deux autres ont réussi à faire prisonnier l'ensemble du groupe. Certains ont été empoisonné et d'autres ont simplement perdu trop de point vie.


Ils sont tous emmaillotés dans des cocons de toile accrochés dans les arbres à différentes hauteur. Seul leur nez dépasse pour leur permettre de respirer de façon à garder de la viande fraîche plus longtemps. Pour le moment les araignées pansent leurs blessures.


Les armes des aventuriers sont là où elles sont tombées au moment de leur capture. Lorens et Damon ont encore leur bouclier au bras et pris dans leur cocon. Pour le reste de leur équipement, ils ont tout sur eux. Ceux qui possèdent des carquois auront perdu 1D10 flèches/carreaux.


(Pour briser les toiles : Jet de Force sur colonne Très Difficile avec pénalité ou bonus applicable. Il faudra trois jets réussis pour se dégager entièrement.


Mais attention à la chute car certains d'entre eux peuvent être à plusieurs mètres du sol. Les araignées pourront être alertées après le premier essai, elles viendront voir comment se porte leur garde manger.


Au sol on pourra trouver différents objets pouvant servir d'armes :

Type de l'arme

% de chance

Arbalète lourde
01-20

Hache Lansweg
21-40

Epée Lorens
41-50

Arc Lorens
51-60

Epée +5 (voir trésor)
61-70

Arc Damon
71-80

Morning Star
81-90

Epée courte rouillé –5
91-95

Epée Dwar
96-100


Il y a également le corps des deux autres araignées tuées mais elles ont déjà été dévoré en partie par leurs consœurs.

Dans les arbres, on peut trouver deux autres cocons mais les corps qu'ils contiennent sont complètement vidés de leur substance. L'un d'entre eux est éventré et le squelette d'un homme pend de l'ouverture du cocon. Il porte des vêtements en décomposition dissimulant à peine une cotte de maille (voir trésor après). Il y en a un troisième dans le même état que les précédents au sol. Par ci par là on en trouve de plus petits contenant des animaux. Mais il est clair que les brigands ne sont pas passés dans le coin.


Leur trésor :
Quelques objets sont cependant utilisables :

   - une épée large +5 non magique légère à 80%, Journalière IV Maîtrise des Plantes – Potentialité Niveau 2 ; (tombé au sol et cachée dans les herbes)

   - une cotte de maille +10 (TA 13) taille humaine ; (dans un cocon)

- 98 po ; 393 pa ; 1657 pb ; 1485 pc ; 6450 pe soit un total de 10083 pièces et un poids de 70.6 kg. (au sol et dans les cocons).

Mais il faut songer à se remettre en route. Cependant, ils ont complètement perdu leurs traces. Après être ressorti du dédale de toiles, ils reprennent leur progression et se retrouvent de nouveau dans les marais…


Un coin dangereux :
…Une forte odeur de décomposition de végétaux se fait de plus en plus sentir au fur et à  mesure de leur progression. La brume s'est renforcée et ils ne voient plus qu'à une dizaine de mètres devant eux. Mais de temps en temps ils remontent au sec sur des monticules. A d'autres moments, ils peuvent passer sur des arbres morts et abattus qui enjambent des bras morts d'eau.

Mais au bout d'un moment, ils ont perdu toutes notions du temps et de la direction a prendre. Devant eux s'étant une grande étendue d'eau noire envahie par une mousse verdâtre et gluante qui flotte à sa surface. Des nappes de brumes nauséabondes remplissent l'air. Tout est calme, ils n'entendent plus un bruit depuis un bon moment. Ils s'engagent, l'eau ne semble pas trop profonde quand…

… Ils entendent dans les profondeurs du marais un terrible et profond rugissement qui semble faire vibrer l'air environnant, mais sans pouvoir donner une direction précise. La bête, quoi qu'elle soit doit être d'une taille monstrueuse. L'eau, ici, leur arrive juste au-dessus de la taille. Le sol semble remonter un peu plus loin. 


( Jet de Perception -10 pour entendre une forte respiration (un peu comme un hippopotame) qui vient d'assez loin sur leur droite.


( Jet de Perception +0 pour entendre un gros plouf toujours sur leur droite.


( Jet de Perception +0 pour voir (pour ceux qui regardent dans cette direction) un homme d'une trentaine d'année apparaître dans la brume et leur faire signe de le suivre. Il est mal rasé, sale. Il n'attendra pas et se détournera aussitôt. A eux de le suivre rapidement car s'ils restent trop longtemps dans la zone… Klisanth, le dragon noir attaque. Les personnages sont entrés sur son territoire. S'ils cherchent à en sortir au plus vite, il devrait les laisser partir, car il vient déjà de faire son repas.

Nom
Niv
PdV
TA(DB)
Attaques BO
BaseM
Mov M/Init.
Taille/Crit

Klisanth
12
334
12 (50)
80EMO / 80EGr / 80EBo / 70ECo / 60SouffleGaz
42m/rnd
20/101
E / LA

Dragon noir
Souffle : 1x/min; 20 fois/jour ;longueur de cône 15m; base du cône 15m 







Type: Gaz
PP : 36

corps : 12m ; envergure : 18 m





Listes de sorts : Lois des Confusions et Altération des Liquides (Mystique) ; Illusions Mineures (Essence Libre)








Même si c'est un jeune dragon, il est d'une taille imposante et à très mauvais caractère. Il vit sur une île, dans des ruines, au cœur des marécages qui lui doivent en partie son état actuel.


L'homme ne les attendra pas et il ne faudra pas traîner pour le suivre, bien qu'il semble boiter "dés que le terrain le permet". La pluie commence à tomber, effaçant définitivement toute chance de retrouver des traces. Il semble connaître le marais comme sa poche et il n'hésite jamais dans les passages à emprunter. A aucun moment, il ne se retournera pour voir s'ils suivent, ni pour leur adresser la parole. Au bout d'une demi-heure de marathon dans les marécages, ils semblent arriver en bordure de la zone de marais. Ils les dirigent vers une hutte faite de branches, de feuilles et de toiles crasseuses. Une légère fumée s'échappe d'une ouverture dans la partie supérieure. On peu à peine distinguer la lueur d'un feu aux travers de diverses ouvertures. Leur guide entre sans hésiter.


La cabane et le vieil homme :

Ils n'ont plus qu'à lui emboîter le pas. S'ils hésitent, une voix profonde mais chaude et amicale, la voix d'un vieil homme leur demandera de venir se mettre à l'abri alors que la pluie redouble.


L'intérieur de la hutte est un désordre sans nom. La fumée s'évacue mal. Il y a un bric à brac terrible. On trouve de tout, mais le plus souvent en mauvais état, et tout et entassé pèle mêle. Un vieillard est assis sur un morceau de bois. Son regard fixe montre qu'il est aveugle. Il se nomme Urswald et vit ici depuis bien longtemps. Il porte une robe rapiécée, de couleur sombre naturellement ou dû à la crasse. Son compagnon se nomme Tran mais il est muet. C'est un homme de taille moyenne au regard vif et inquisiteur, il a environ la trentaine mais il est difficile de lui donner un âge. Une fine moustache lui tombe de part et d'autre de la bouche le vieillissant quelques peu et ses habits sont eux aussi plutôt crasseux. Ils sont avant tout pratique et fonctionnel.


Le vieil homme semble trouver agréable la possibilité de parler à d'autre et d'entendre des réponses. Il peut s'avérer très bavard, et peut être même leur parler du dragon noir Klisanth. Il peut être intarissable si l'on sait trouver le sujet qui l'intéresse. Il connaît beaucoup de choses sur l'histoire mais aussi sur le pays avant. C'est en fait un vieux Laan qui approche de la fin de sa vie.


S'ils lui parlent de leur mission, il dira ceci : 

( Assez parlé pour ce soir, il est tard, la nuit porte conseil au sage et force au combattant. 

Sur ce, il se pelotonne dans un coin près du feu et se met bien vite à ronfler.


Le lendemain matin, Ils se réveilleront frais et dispos, toutes leurs blessures ayant été soignés. Le vieil homme ne répondra pas à leurs questions et il leur dira seulement que Tran va les conduire en dehors de la forêt. En fait, il va les conduire sur ordre d'Urswald, en bordure de la clairière où Phrang s'apprête à faire son sacrifice. Il fait jour. Mais une fois à bon port il s'éclipsera. Il faudra deux à trois heures de marche pour y parvenir. Ils se dirigent vers le nord en longeant un petit moment les marais sur leur gauche, puis c'est de nouveau la forêt et les collines rocheuses.


La Clairière :

 C'est un espace dégagé d'environ une trentaine de mètres de diamètre. En plein centre se trouve une cage en fer dans la quelle se trouve un gamin d'une quinzaine d'années. Il semble affligé, mais ne bouge pas. Il y a du mouvement au centre près de la cage. Une silhouette de grande taille, aux longs cheveux noirs est en train d'engueuler un autre homme. A côté de lui deux grands humanoïdes qui le garde.

( Imbécile, ce n'est pas le gamin que je voulais ! Qu'est ce que tu veux que je fasse de ce mioche. Amène le moi.

L'homme se précipite vers une des extrémités de la clairière dans une tente plantée entre les arbres. Il en ressort au bout de quelques instants en traînant un jeune enfant d'une dizaine d'années, en pleur. D'autres hommes sont également présents. Une grande toile est tendue entre plusieurs arbres et forme un abri précaire à la petite troupe de brigands soit 5 hommes. Mais il y a aussi deux immenses créatures, des ogres qui servent de gardes du corps à Phrang. Ils ne sont jamais très loin de lui et n'obéissent qu'à lui.

Nom
Niv
PdV
TA(DB)
Bouclier
Mêlée BO
Missile BO
Mov M/Init

Humain Rogue
3
35
1(25)
oui
55
55
0/85

Nom
Niv
PdV
TA(DB)
Bouclier
Mêlée 1 BO
Mêlée 2 BO
Spécial
Mov M/Init.
Taille/Crit

Ogre #1 Trar
10
185
4(10)
non
76 Arme
106LBo
86LGr
10/97
L/II

Ogre #2 Gzak
9
175
4(10)
non
73 Arme
103LBo
83LGr
10/97
L/II

Diverses pièces peuvent être trouvées un peu partout dans le campement : 7 po 154 pa 67 pb 189 pc.

Phrang transporte sur lui tout ce qui le concerne. Phrang est un Magicien Maléfique. Mais un peu surpris par l'attaque, il préférera fuir pour ne revenir que plus tard. Il utilisera en premier un sort de Ténèbres créant une zone d'obscurité sur lui pour le dissimuler, puis il s'échappera avec un sort de Transposition Libre. A la limite, il pourra tenter de lancer Douleur infligeant 20% des PdV restants pour 1min/niv si le JR est raté. Phrang est niveau 8-10.

Jyne quant à lui est un animiste de niveau 8. Il connaît toutes les listes de sorts d'animiste au niveau 10 et quelques autres, mais tant qu'il est enfermé dans la cage métallique, il ne pourra les utiliser. S'il est libéré, et qu'il peut récupérer des armes, il aura les caractéristiques suivantes pour le combat :

TA(BD) : 3(40)

BO couteau 90

BO arc long 110

Il ne s'attardera pas très longtemps surtout qu'il ne peut se faire comprendre qu'en Iylar, mais il les invitera dans la forêt d'émeraude. Il leur remet avant de partir une belle émeraude d'une valeur de 35 po qu'il ira récupérer dans les affaires des brigands.

