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Une journée bien triste


Les joueurs sont assaillis pendant leur voyage d’une pluie soudaine et diluvienne, ils sont bientôt forcés de s’arrêter tellement l’orage est fort. Chance à leurs malheurs, ils trouvent une sombre grotte pour s’abriter. Celle-ci est peu profonde et ne cache pas de créatures féroces. Ils trouveront même un peu de bois secs pour préparer un petit feu de camp.





Une musique et un chant étrange


Après un repas copieux et un bon feu crépitant, les personnages reposés et repus entendent un chant mystérieux, au de là de la pluie et de la tempête. C’est un chant mélancolique, plein d’émotion, il réveille de lointains sentiments aux joueurs. Le chant dure une quinzaine de minutes, les éclairs zèbrent de plus belles dans le ciel torturé. Au chant succède des bruits de batailles et de guerre, on entend des cris d’agonies. Si des personnages téméraire se lance dans la tourmente, ils n’arriveront qu’à une chose : se perdre... Si un de celui-ci possède peu de volonté, faites lui voir des esprits ou des fantômes.





Après la pluie, le beau temps


Un bon autre quart d’heure passe, avant que les cris ne s’arrêtent. Peu après comme par enchantement, la pluie fait place à un soleil radieux. Les oiseaux se remettent à chanter et on peut retrouver les miséreux qui se sont perdu sous l’orage. Laisser un peu de temps aux joueurs de se remettre de leurs émotions.


...........


Bon, reprenons... Les joueurs interrogatifs continuent leur chemin et refont leur paquetage. Soudain un peu plus loin sur la route, apparaît un étrange cortège.





La caravane bleu


Au détour du chemin, apparaîent deux musiciens, vêtu principalement de bleu, puis arrivent des carrioles décorées de la même couleur. Des gens d’armes escortent cette petite troupe étrange, à la vue des joueurs, toute l’assemblée fait halte. Le conducteur du chariot de tête, leur adresse alors la parole. Il s’appelle Modrane Duramoc, il est très poli et pose aux joueurs des tas de questions (voir personnages)
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Schéma de la caravane








Un peu d’histoire


La caravane à été crée il y a de cela 60 ans, elle était chargée par le Kaer Keroll, d’aller explorer l’extérieur pour se rendre compte si les horreurs avaient complètement disparu de Barsaive. Une poignée de volontaire est donc partie sur les chemins pour aller recueillir ces précieuses informations. Malheureusement en route ils rencontrèrent une horreur des plus terrifiantes, Jab-Bac-Soc, son physique était repoussant, d’un tronc vaguement humain, s’échappait des lianes voraces, une bouche de mille-dents réclamait son dût. La troupe ne put faire face à une telle abomination, les guerriers tombèrent un à un. Rageant devant cette infortune, le magicien Soël D’Amenlune, entrepris un sort désespérer pour emmener Jab’ avec lui, il employa la magie du sang, qui devait lui coûter, plus que la vie. Le sort piégea l’horreur, désormais elle était liée à jamais à la caravane et à ses fantômes... Tous les morts devaient revivre pour l’éternité la dernière semaine avant leur mort, Jab-Bac-Soc piéger dans cette dimension devait à la fin de celle-ci, réitérer son massacre. Quant à Soël d’Amenlune, il devint un observateur pour l’éternité de son acte, un chemin qui la conduit petit à petit vers la folie la plus profonde.





De nos jours


Jab-bac-soc veut absolument retrouver sa liberté, c’est pour cela qu’il inspire depuis des années, des idées de suicide à Soël. Le magicien tenta de résister au début, mais avec le temps sa résistance s’effilocha et maintenant il ne souhaite que son repos... Malheureusement (ou heureusement ?), la vie de Soël est rattachée à son grimoire, et aucun des acteurs de cette scène n’a la possibilité de le détruire. Malgré tout avant de sombrer dans la folie Soël inventa son dernier sort, celui du bannissement de Jab-bac-soc, cependant il ne possède pas la puissance nécessaire pour le lancer. Capricieux destin qui met les joueurs dans la route de cette tragédie.





Les acteurs





Modrane Duramoc	: Modrane est le chef de l’expédition, c’est un nain relativement âgé, possédant beaucoup d’expérience. Il est de natu
