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Introduction au Maître de Jeu





C


e scénario constitue le premier de la campagne Prelude To War. Il est prévu pour des personnages de Cercle 1 à 3, appartenant à la Fondation d’Amarantes. Il se déroule 1 semaine après l’arrivée du Behemoth. Les joueurs n’apprendront cela qu’une fois à Bartertown.





Synopsis





T


out commence dans la Commanderie de la Fondation d’Amarantes située dans les montagnes Throal. Les membres de la Commanderie ont été atrocement assassinés, et un Frère Voyageur manque à l’appel. Après enquête il s’avère que la Commanderie s’intéressait à des objets vendus par des trolls venus des monts Throal.


Ces objets sont en fait des morceaux des Galions de la flotte de Throal d’avant le Fléau. Les personnages devraient donc retrouver la piste des galions et se mettre en quête de ceux-ci.


Malheureusement, une horreur du nom de Marlek occupe les lieux depuis qu’elle a été enfermée dans la caverne qui abrite les navires. Il faudra donc s’en débarrasser.


Ce que les joueurs ne savent pas non plus c’est que les Therans les ont suivi et comptent bien faire en sorte que leur découverte ne soit pas ébruitée.








Introduction aux joueurs





U


ne belle journée commence sur Barsaive. Pas un nuage ne vient troubler le bleu du ciel. C’est dans ces conditions que les personnages sont convoqués devant le Conseil de la Fondation, alors que le soleil vient juste d’étendre ses bras lumineux. Après avoir rejoint le Ziggurath et la Salle du conseil, ils se retrouvent agenouillés devant les Commandeurs.


	C’est Thanalia qui s’adresse à eux : 


« Frères Voyageurs, le temps de l’apprentissage est terminé. Le Conseil a décidé de vous confier un premier Voyage. Vous allez vous rendre en notre Commanderie de Bercham, à l’Est des Monts Throal. Vous prendrez la relève des Frères qui s’y trouvent. Maître Allister vous apprendra ce qui vous reste à savoir. Si vous n’avez pas de questions, partez aussi  tôt que possible. ».


Après ce court discours, un Novice s’approche des personnages et leur tend un petit coffret et une clé.





Le coffret est en bois ordinaire, renforcé de métal. Il contient 500 pièces d’argent x le nombre de personnages, une lettre de Voyage,  ainsi qu’une carte sommaire de la région (voir aides de jeu).





Premier Voyage





A


fin de faire sentir aux joueurs qu’un voyage sur Barsaive n’est jamais anodin, une petite rencontre ne sera pas de trop. Le voyage devrait durer huit jours, les personnages se déplaçant en ligne droite vers leur but à travers la montagne. Ils transportent quelques victuailles qui sortent de l’ordinaire, afin de pouvoir dignement fêter la relève.


Sur un sentier escarpé, faites apparaître deux ou trois Espagra (ED p295)...


La traversée des Monts Throal est ardue : Le sol est d’un bleu léger, du fait de millions de cailloux de cette couleur. Les chemins sont instables. Le froid est vif de jour comme de nuit, et au sommet des cols, le souffle des hommes devient glace. Pas question de se déplacer sans une bonne fourrure. De nombreuses bêtes sauvages se partagent le territoire avec des tribus de Nommeurs peu civilisés. La végétation est rare, en particulier en altitude.


Profitez de cette nature difficile pour déclencher une peur panique chez les joueurs. Une monture entraîne dans sa chute un PJ, sur une pente de gravillons bleus.


Au bout de huit jours environ, les personnages devraient arriver à la Commanderie, sous une pluie battante dont le bruit couvre tout ce qui n’est pas un hurlement. 





Du Sang dans la Commanderie





L


a Commanderie de Bercham se situe au bas d’un col, à environ 2km du village homonyme. Quand les personnages arrivent, ils découvrent ce qui sous la pluie ressemble à une ferme fortifiée. Malgré la lueur des éclairs, personne ne semble venir à la rencontre des Frères Voyageurs.


L’enceinte de la commanderie est constituée par un mur de 4m de haut. La lourde porte d’entrée d’un rouge sombre  et à double battant est entrouverte. Une fois à l’intérieur les personnages découvrent une grande bâtisse en pierre bleue, et une grange en bois. Un loup des glaces hurle à la nuit...


A l’intérieur du plus grand des bâtiments, un spectacle d’horreur attend les aventuriers. Deux jeunes novices ont été cloués sur la porte d’entrée. Dans le réfectoire les têtes décapitées de quatre Frères Voyageurs, et celle du Maître Allister gisent sur un plateau de cuivre.  Les corps sont entassés dans la cheminée de la cuisine.


Aucun habitant ne semble avoir survécu comme le montrera une inspection en règle des lieux.





Premiers Eléments





Dans, et autour de la Commanderie


Que ce soit dans la cour de la Commanderie, ou dans la Grange, on peut trouver les traces de nombreux Trolls (au moins une douzaine). Les traces qui sortent vont dans toutes les directions., et le sol rocailleux de la région ne permet pas de suivre les assaillants. Sans compter que la pluie élimine toute trace sur le sol de la cour.


Un livre est ouvert sur un pupitre, dans la salle de travail, où sont conservés une vingtaines d’ouvrages, et autant de parchemins : « De la construction navale avant le Fléau ». La page qui est restée ouverte traite des matériaux utilisés. Ce livre porte le symbole de la Grande Bibliothèque de Throal (ce qui peut laisser penser qu’il a été dérobé).


La chambrée de Maître Allister un vieux coffre (d’avant le Fléau) , type malle de marin. Ce coffre est de petite taille et vide... Des éclats de bois vermoulu peuvent être découverts si l’on regarde bien. Il s’agit des restes d’une pièce de bois datant d’au moins 400 ans.


Dans la même pièce on trouve des documents d’intendance. On peut déduire des divers écrits qu’il manque l’un des Frères Voyageurs, Frère Fairwell. Le nom de ce dernier apparaît sur le registre des punitions, suivi de trois points d’interrogation, et précédé d’une date (trois semaines avant l’arrivée des personnages). Les autres punitions remontent à plus d’un an, et les noms sont suivis de la punition appliquée (en général, de dures corvées). Les motifs n’apparaissent à aucun moment.


La chambre de Fairwell (les noms des frères sont marqués en fer forgé sur les portes). Une armoire, un lit, une table et une chaise. L’armoire est vide de tout vêtement. Contrairement aux autres chambres, le lit de celle-ci possède une nouveau matelas de paille (le tissu est tout neuf).


La grange qui fait aussi office d’écurie,  a été vidée de tout ce qu’elle contenait de valeur, dont les montures.








A Bercham Village : 


Bercham est un petit hameau légèrement fortifié d’’une cinquantaine d’habitants (Nains). Au moment où les joueurs arrivent les autochtones sont occupés à rentrer le bétail. Ils seront d’abord méfiant des étrangers, qui devront prouver leur savoir faire artisanal, ou démontrer qu’ils appartiennent bien à la Fondation.


La Communauté possède outre un pré communal et une minuscule forge, une seule attraction, une taverne  qui arbore comme enseigne une grosse pierre bleue maintenue par deux  bouts de fer forgé.


Les habitants n’ont pas vu passer de Trolls, ni personne d’autre. Le mauvais temps les ayant obligés à rester au village.


Ils avaient de bonnes relations avec la Commanderie, et sont désespérés si on leur annonce la mort des Frères Voyageurs. Ils demanderont aux personnages de rester sur place pour les protéger, et prendront très mal la chose si ils essuient un refus...


Tav, le patron de la « Pierre Bleue » est un nain assez âgé, qui ne cesse de caresser une longue barbe blanche crasseuse. Son établissement se résume en fait à une ancienne grange, où une dizaine de tables en piteux état sont dressés. Il servira aux personnages un breuvage à base de lait de vache fermenté avec des herbes, dans une coupe en corne. La plupart des habitants se seront réunis dans l’établissement.


Tav connaissait bien Frère Voyageur Fairwell. Ce dernier lui ramenait souvent du vin de Bartertown. Il y a un mois de cela que la dernière livraison a été faite.  Grâce à une bouteille les personnages devraient être capables de retrouver la trace de Fairwell. En effet le vin est le fruit des efforts d’un aubergiste de Bartertown, dont l’établissement accueille régulièrement le membre de la Fondation.





Investigations plus poussées





L


es joueurs devraient rapidement conclure que leur seule chance de comprendre quelque chose à cette histoire consiste  à gagner Bartertown  et à retrouver la trace de Fairwell. Rappelez leur qu’une Commanderie de la Fondation se trouve à Bartertown, et qu’ils auront sûrement de l’aide là-bas. Le voyage ne devrait pas poser trop de problèmes. Insistez surtout sur le sentiment de réconfort qui anime les personnages tandis qu’ils se rapprochent de la civilisation.


A l’arrivée à Bartertown, lisez leur cette description : 


La ville se trouve à l'entrée du Royaume Souterrain de Throal. 50,000 personnes peuplent la cité. Les habitants se sont réunis autour des marchands qui voulaient bénéficier des avantages de la proximité de Throal, sans subir les  inconvénients d'un pouvoir fort (taxes par exemple).


Rares sont les bâtiments qui dépassent deux étages. La plupart sont faits de bois, recouverts de plâtre blanc. La pierre n'est pas de mise. La Royal Road coupe la ville en deux. Elle est bordée de bâtiments à trois étages, aux peintures brillantes, sur lesquels on dresse des panneaux vantant tel ou tel produit. Au bout de la royal Road, on trouve les 3 arches qui marquent l'entrée dans le Royaume de Throal, et donnent sur le Bazar, le grand marché de Throal.


La propreté de la Royal Road, n'est que façade, tous les quartiers adjacents ressemblent à une sorte de bidonville, faits de tentes approximatives et autres constructions éphémères. Les rues sont pleines de bruits, émis par une foule dense et colorée. Les pickpockets et autres malfrats sont légions et gagnent bien leur vie.


On trouve tout ce qu'on veut à Bartertown. Les marchands sont nombreux, et désireux de rendre service. Un produit manque à l'appel, on demande au collègue, ou on monte une expédition pour se le procurer.





A Bartertown : 


L’atterrissage du Behemoth Theran, est chose connue à Bartertown depuis environ deux jours. Les rues sont l’objet de nombreuses patrouilles par des miliciens et autres militaires. L’accès à Throal se fait au compte goutte et après moultes vérifications. Les personnages n’auront aucun mal à se faire expliquer les raisons de cette agitation, et seront sans doute l’objet d’une vérification d’usage par les autorités.


En montrant la bouteille de vin sur les marchés les personnages peuvent apprendre qu’il s’agit d’une fabrication artisanale, typique de ce que les taverniers et aubergistes produisent parfois. Une visite dans une ou deux  tavernes devrait suffire à retrouver le producteur viticole : C’est Adam Bogs, propriétaire de la « Rouge Manse ».


L’auberge « La Rouge Manse » est située non loin des Arches de Throal et de son bazar. Elle doit son nom à la couleur rouge mat de ses murs mansardés , qui s’élèvent sur deux étages. Le patron, Adam Bogs,  un nain jovial et bon enfant, ne se rappelle de personne du nom de Fairwell (celui-ci se faisait appeler Flag)...  Mais il se remémore le personnage si on le lui décrit (il faudra avoir pensé a demandé à Bercham, à quoi Fairwell ressemblait). 


En effet Bogs se rappelle d’une altercation entre Fairwell  et un Troll, qui a coûté une chaise. L’établissement est très calme et ce genre de comportement inhabituel. Le Troll était habillé comme un montagnard et n’appréciait pas le prix proposé par le Frère Voyageur pour un bout de cordage  tout effilé... Bogs n’a pas revu l’homme depuis lors.


De retour sur les marchés les joueurs devraient pouvoir trouver quelqu’un qui leur indiquera la provenance des bouts de cordes et autres pièces vendues par le Troll bagarreur. En effet un marchand d’antiquités sera en mesure de leur dire d’où venait le Troll. Celui-ci lui ayant tout expliqué (du moins ce qu’il en a compris). L’antiquaire sera prêt contre une rétribution en antiquité et un peu de monnaie (500PA) à leur confier une carte (voir aide de jeu). Trouver l’antiquaire ne doit pas être un problème. 


Une visite à la milice leur apprendra que Fairwell a été retrouvé mort dans une ruelle sordide assassiné à coups de couteau, et dérobé de tous ses biens. Selon les miliciens, l’incident a eut lieu il y a 3 jours, et ils concluent à un meurtre commis par des brigands. L’affaire est classée et il y a peu d’espoir de suites. 


A la Commanderie de Bartertown : La Commanderie est située sur la Royal Road, à peu près en son milieu. Les Frères vivent au dessus d’un commerce d’épices. 


         Maître Trechpak, est un Nain dans la force de l’âge, aussi chauve que glabre. Ce guerrier est un homme qui a dédié sa vie à la Fondation. Il accueille chaleureusement les personnages dans un bureau-bibliothèque des plus sobres.


         Trechpak leur racontera la légende de s Galions perdus, et leur confiera la mission (le Voyage) de retrouver le lieu du crash. Il subviendra à leurs besoins dans la limite du raisonnable, et s’occupera de prévenir la Fondation si les personnages ne l’ont pas fait.











Que se passe-t-il ? 





L


es galions disparus avant le Fléau sont désormais enterrés dans une cavité naturelle des Monts Throal. L’Horreur Marlek prisonnière des lieux a récemment eu l’occasion de se libérer. En effet une tribu de Trolls s’est installée non loin des lieux.. Usant de son influence Marlek a réussi à pousser les Trolls à entreprendre de déblayer l’entrée de la cavité. 


Les Trolls collectionnent depuis lors comme des reliques sacrées les débris des épaves. Néanmoins l’un d’eux, sans doute plus résistant psychologiquement, s’est enfuit en emportant quelques pièces marines.


Il a rejoint Bartertown, où il est tombé par hasard sur Fairwell, qui s’est intéressé à l’origine des matériaux.  Fairwell a tout de suite fait le lien avec la légende des Galions perdus. Le jeune homme emporté par son enthousiasme a dérobé un livre à la bibliothèque de Throal traitant de la construction navale d’avant le fléau. Il a ramené ses achats et le produit de son vol à la Commanderie de Bercham, espérant gagner la gloire auprès de ses supérieurs en découvrant le lieu du crash des galions. Malheureusement pour lui le Maître Allister a découvert les objets dans le matelas de paille du Frère Voyageur.  Bien décidé à prouver son mérite, Fairwell s’est enfuit.


Dans un sens ce fut une bonne initiative. En effet, le lendemain, les Trolls attaquaient la Commanderie. Ces derniers ayant retrouvé la trace de leur rebelle congénère, ont réussi à remonter jusqu'à la Commanderie. Ils ont récupéré leur bien, non sans avoir auparavant puni les impies... 


Malheureusement pour Fairwell son retour à Bartertown ne s’est pas bien passé. Il est tombé sur une bande de coupe jarrets de la plus basse extraction. Une mort stupide en somme.


Les choses ne s’arrêtent pas là.  Un groupe d’espions Theran s’intéresse aussi aux Galions, et a décidé de suivre de plus près les personnages, avec dans la tête un plan fort simple : Les laisser faire le sale boulot, avant de les éliminer (si personne ne l’a fait avant).





Expédition vers les monts Throal





G


râce à la carte de l’antiquaire les joueurs devraient pouvoir partir rapidement pour le village Troll.  Les détails de l’organisation du périple sont laissés au MJ, mais il ne devraient pas durer trop longtemps. Si les joueurs veulent prévenir les autorités de Throal, faites leur remarquer via Trechpak qu’il vaut mieux être sûr de ce que la Fondation avance : sa respectabilité est en jeu. Par ailleurs Throal est sur les dents avec l’arrivée du behemoth, et ne dispose pas des effectifs nécessaires à une expédition de grande envergure. Expédition qui en plus risquerait de mettre en fuite les Trolls.








Le Voyage : 


Il devrait se dérouler sans encombres. Si les joueurs veulent vérifier s’ils sont suivis, il leur faudra attendre une ½ journée, avant que les Therans ne se présentent. Une embuscade sera alors facile. 


Le Village Troll :


Le village est construit à flanc de colline. Les habitations sont peu nombreuse et creusées à même la roche autour du lieu de l’excavation.(voir aides de jeu).


Les Trolls sont une petite soixantaine, dont la moitié d’enfants et de vieillards et autres invalides. Ils passent le plus clair de leur temps à déblayer l’entrée d’une caverne, et semblent avoir beaucoup progressé. Ils ne mange que très rarement et de maigres brouets constituent leur repas. (Ils sont obnubilés par leur tâche).


Un des leurs, ou plutôt son cadavre est accroché à un mat. C’est le rebelle qui était allé vendre les objets à Bartertown. 


Les Trolls ne sont pas foncièrement antipathiques c’est juste que Marlek laisse traîner de mauvaises idées dans leurs têtes. Au début ils accueilleront avec hospitalité les personnages. Mais la nuit venue les choses pourraient devenir plus difficiles.  De plus, même si ils acceptent des voyageurs de passage., ils refuseront de les laisser s’approcher du lieu de l’excavation. Par contre ils montreront à des personnages convaincants le fruit de leurs efforts, des centaines de pièces d’épaves. Les joueurs sauront donc qu’ils sont sur la bonne piste, mais devront obtenir confirmation que des galions sont encore entiers.


Marlek pourrait essayer de contrôler les plus faibles des joueurs, avec pour objectif de les retourner contre leurs camarades, ou les induire en erreur (au MJ de décider).





La Caverne aux Galions


Comment y pénétrer ? Les Trolls continuent de travailler à l’excavation de jour comme de nuit. Cependant la nuit venue, ils ne sont plus qu’une douzaine (contre 20 à 30 le jour). La meilleure solution consiste sans doute à les laisser travailler jusqu’au dégagement total de l’entrée (2jours après l’arrivée des PJ), puis à les convaincre de les laisser entrer les premiers.





Dans l’antre de Marlek





Description des lieux :


Le passage dégagé par les Trolls  donne accès à une vaste cavité de 500 mètres de long sur 200 de large. Au fond de la caverne on aperçoit distinctement les silhouettes noires de deux navires. Le sol est jonché de débris de bois et de métal.


Un éboulement bloque l’entrée aux personnages tandis qu’ils font leurs premiers pas... Il est du à un sort de protection créé par les équipages. Jet de DEX difficulté 8. Réussi, pas de dégâts. Raté, Step 6 sans armure. 


.L’air est extrêmement sec, et la poussière de roche semble s’infiltrer partout, jusqu’au plus profond des poumons. Avec quelques efforts les personnages devraient trouver un passage. Il faut passer à quatre pattes (pour les humains et plus grands). 


L’exploration des deux Galions :


Les Galions semblent presque intacts. Les squelettes de membres de l’équipage jonchent le pont. Le silence est oppressant, et seulement interrompu par le craquement du bois sous le poids des personnages.


Au moment propice (début de la descente dans les cales d’un navire ?) des Cadaver Men ED288 attaquent. Au total, les personnages devraient en rencontrer cinq fois plus qu’eux.


Déroulement du Combat (Final ?)


Marlek utilise son Thought Worm pour monter les personnages les uns contre les autres, tant qu’il n’a pas besoin de se montrer. 


Quand tout ces cadaver men sont détruits il attaque. 





Une sortie difficile, une aide inattendue 





Quand les Therans attendent :


Les espions Therans attendent les personnages au sommet du col qui mène au village Troll (voir caractéristiques PNJS). Ils comptent éliminer les personnages, après avoir appris ce que ces derniers savent.


Les choses pourraient mal tourner, surtout si les Trolls  poursuivent les personnages. Mais le dragon Icewing va changer les choses. Au moment le plus tragique celui-ci fera son apparition et mettra en fuite les assaillants. Les joueurs auront donc une sorte de dette... envers quelqu’un qui ne vaut mieux pas froisser !





Epilogue





La suite des événements


Si les personnages arrivent à gagner Throal, ou la Fondation, celle-ci se chargera de donner la nouvelle aux autorités du Royaume Nain.  Ces dernières monteront alors une expédition de grande envergure.


Si Marlek a pu s’échapper ou marquer un ou des personnage(s), au MJ d’improviser. 


Les espions Therans s’ils ont survécu, feront de bon méchants récurrents.





Points de Légende


1500 + 500 (cadaver) + 4000 (Marlek)= LP par joueur
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Aides de Jeu





 





Carte de la Région des Monts Throal


�














PNJS





Pour Marlek, utilisez  le Bloatform  (ED299) avec animate dead en plus.


Pour les Trolls, les cave trolls (ED288)


�Pour les espions therans, faites un assortiment d’adeptes cercle 3 ou plus., à l’aide des pages 110 et suivantes de Prelude to War. 
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La légende des Galions perdus





Quand le Fléau s’est abattu sur Barsaive, beaucoup de réfugiés ne purent atteindre à temps les portes de Throal. C’est ce qui serait arrivé à quatre galions de la flotte de Throal. Ils auraient disparus dans les Monts Throal. Deux des navires se seraient écrasés, tandis que les deux autres trouvaient un moyen de se protéger au sein d’une communauté de mineurs.











