LA JOURCE DE LA DRUIDESSE.

Nabenlbenk JOR, pour 3-4 aventuriers et joueurs débutants. 3-4 heures.

Home made 08/2010 par Lolof lolof @hotmail.com

Court scénario dont ['intéret véside dans une situation ambivalente dont ['issue dépendra autant de la
capacité des joueurs a aller au dela des apparences que de [a wolonte du My de laisser place a une
solution diplomatique et non manicheenne. Cela dit chaque avbitre pourra [utiliser en allant dyun pur
scénario de Baston d un pur scénario de RolePlay.

Bons jeu. Lolof.

LE CONTEXTE

Le scénario se dévoule dans une zone veculée au climat plutot aride. A situer quelque part a la frontiere
entre le désert des Plaintes et [es collines o Altrouille dans une zowe oin [humanité a encove sa place.

1l s'agit d'une quéte qui se propose spontanément aux aventuriers lovs Yun déplacement motivé par de
plus grands desseins (oi par les déplacements evvatiques cavactéristiques des aventuriers).

Aprés avoir traversé des étendus sauvages quasi désertiques, les personnages ont atteint une zome de
champs desséchés et de jardins on senl sewble poussé des caillowxe pour les yeuse non aguerris. 1ls finivont
par faive étape dans le tout petit village de Sharouthy, un simple agglomérat dune trentaine de maison de
pierve seche et de torchis blanchi a [a chaux. Pas drauberge mais ont leu offriva [a possibilité dutiliser [e
puits et de dormiv dans un grenier vide. Alors quils préparent lenr bivouac, un groupe de représentants
des willageois, engonces dans leurs plus belles djellabas blanches, viendra les aborder avec une vequete :

« Miellenx éommzzges Ou soiv nobles aventuriers, Nos éﬂmé/es ies sont menacées car il vode en notre
contrée une mente de créatures maléfignes qui attagnent les rares voyagenrs passant en nos terres. De
plns nons sommes sans nonvelles de Donce-Fleny, la jenne magicienne qui 7éside depuis 2 ans vers la
source gue nous nommions depnis la sonrce de la dyuidesse. Trés proche e la natnre, je crains gue cette
Jenne femme pacifigne wait été elle anssi la victime des monstres en question. Je suis sur que votre
vaillance wous poussera i agiv ponr restanrer le maigre trafic commercial gui nons aide tant a
survivre... avant gue 'antres victines innocentes ne subissent Lirréparable. »

Si on parle de rétribution, Mourad, le chef ou village, se wontrera apre au gain. 1l proposera doffrir au
personnage une masure dans son village (Valenr 350Po) avant d'argumentey autour d'un troupean de 25
chevres (Valeur 250 Po). En deruier vecours il peu proposer le sabre de bonne qualité de son grand-peve
Rethal [e preux (Valeur 200 Po mais non partageable). A sa décharge les wvillageois wont pas grand
chose de matériel a offriv par contre il peut promettre de faive une grande publicité sur la réussite des
personnages a travers sa fawiille tentaculaive. (Effet a [a [ibevté du My : de siguificatif a inexistant)

Un témoin décvira les créatures en ces termes :

« Des bétes énormes.. Comme des lonps mais en plus gros, plus intelljgent et plus vicienx. Les yenx
rougegyants.. Le pelage malsain percé de porntes 0'0s et de plagues rigides verdatres. Une bave porrible
anx levres, Une mente 0'nne dizaine 0 imdizidus.. »

Un expert faisant appel a ses connaissances pourra veconnaitre dans ce témoignage un Loup du chaos.
Seuls détails troublants, leurs meutes sont novmalement plus petites ne dépassant pas 5 individus et
surtout ils ne se vencontrent quantour du chateau de Gzor. Or on est bien trop loin pour étre confronté
d un groupe evrant. Peut étre que s'ils suivent un waitre.. En tout cas ne pas hésiter a donner des
informations inquiétantes sur la dangerosité de la bete : puissance, infection des blessures,...
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Une enquéte basique a Sha'outh wontvera rapidement :

> Qwaucune victime ne véside au village. 1[ semble que seul des étrangers aient été blessés et pour
[instant le « hasard » fait quil wy a, a priori, pas en de mort,

> Que Douce-Fleur est une magicienne originale, trés belle et gentille weme si elle wa pas grand
engovement pour la vie en société. Elle waspire quwa vivre an wilien de [a nature entourée
Yanimanx et elle vend quelques services magiques a la commmunanté notawmment des soins humains
et vétérinaires. Bt son hygiene est discutable..

LA REGION DE LA SOURCE

1[ est probable que les personnages s'intéressent d la situation de Douce-Fleur. Tout [e wonde pourra
leur indiguer [a source de [a druidesse, un havre de paix verdoyant an wilien des collines arides, non loin
de la voute qui traverse Sharouth. Arvivés sur place, ils finivont par trowver an wilien des buissons
couvert de fleurs et a ['abri de grands palwiiers chargés de fruit, une modeste cabane de bois reconverte
de feuilles de palme. Un appentis attenant sewble serviv de chenil de part ['odeur et les poils jaunatres
perdu en masse et un grand enclos de branches et d'épinenx est vesté ouvert laissant un troupean dyune
0izaine e c[yévres vagabonbé anx environs. (A noter que le male est territorial et be“iqueuac) (A noter
2 : les bonmes moenrs voudraient que ['animal soit enferme dans lenclos plutot que trucider..)

En se baladant auxc alentours, il est possible de towber sur des animaux vendus irascibles par [e dressage
de Douce-Fleur et par [habitude de ne plus etre embetés par les humains (chevre comme on [a déja dit
mais aussi scorpion, phacochere, fenmec, ..). Prés de la source, on pourra remarguer nombre de
dégradations [iées au passage de caravanes : arbres abattus pour cueillir des dattes, buissons taillés pour
faive des abris ou nourrir les animans de trait, détritus abandonnés (caisse de vivre, bouteille de biere, ...
Tout ce qui faut pour énerver quelquun de proche de [a nature !

Une inspection de ['intérienr de la cabane vévélera des affaives tres simples : un [it 1 place, une table
basse sur un tapis hors d'age, 1 gros coussin garni de feuilles séchées, o matériel de cuisine en terre cuite,
quelques véserves de nourriture : ['idée génévale qui s'en dégage est que [abitant était encore [a il y a
peu. (A noter 3 : les gens bien élevés ne fouillent pas chez leurs voisins en lenr absence)

Le seul détail incongru sera 1 pluwe noir trouvée au sol, appartenant visiblement a un grand oisean
quwwn excpert pourra veconnditre comme celle dun rapace voir dun vautour en cas de véussite hors
norme. Dans un coffre non fermé parmi des vetements feminins élimes, on pourra trowver une belle
besace de cuir nofr, contenant des fioles et pots étranges :

un sevpent séché (serpent mort de peur)

un petit il flottant dans ou [iquide (ceil de crapand),

une méche de chevenx noirs (chevenx de vierge),

2 x Oes cendres grises (cendres 0'un eruoit),

6 x morcean de bois tavabiscotés (sarment de vigne séché)

4 x e [a poussiere argentée (poudre d'argent),

un liquide nanséabond verdatre avec un dépot noir inquictant (Elixcir Bénéfique du Docteur Zutt),
un sivop rouge aux veflets dovés et a ['odeur de sous-bois (Sivop de Boulorne)

VVVVYVYVYYYVY

Une fouille plus poussée permettra de trowver un espace dissimulé sous le plancher, de la taille dun
grand coffre mais vide a lexception d'une robe des aspivants de Tzinntch, taille 12 ans, poussiérense et
voulé en boule sans ménagements (un cadean de son papa plein Vespoiv quand a sa vocation...). Douce-
flenr ne seva jamais [a car prévenue par ses coyotes de ['arrivee des personmages, elle prendra
systématiquement [e magquis.
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LA CONFRONTATION

A un wowent, soit parce que les aventuriers se contentent de patvouiller [a voute sans aller a [a source,
soit parce qwils font des déprédations sur la nature, soit simplement parce que cette vencontre est
nécessaire, Douce-Fleur passera a ['action.

Aprés avoir revétue son costume et transformé ses coyotes, elle fera une apparition dans un endroit
surélevé, difficile dvacces (le sommet dune colline abrupte), entourée de sa meute de loup du chaos,
prenant [a parole dune voix un peu theatrale et forcée :

«« Vous nétes pas les bienvenns, aventuriers portenrs de miiséres, cette région est mantenant sous le
controle de KAOSS MISTRESS, donc mioi et wies tuenrs Oémoniagues et mutants. Partez par la plus
Divect route osi notre prochaine rencontye verra votre sang nonrriv la terve. Afy Afy Ap b

Un combat west pas a ['ovdve du jour de son point de vue mais les aventuriers peuvent tres bien penser
autvement.. Méme sous ['apparence de Loup du chaos les coyotes continent d se battre avec des
caractéristiques de coyotes (et d sentiv comme des coyotes): pour éviter le bain de sang ils fuiront dés
qwils ont subis a 1er égratignure.

Un wmagicien utilisant « Examen de Pryaka » ou faisant appel a ses connaissances en constatant [a
nature des sorts invoqués par Kaoss Mistress (notamment face a un cadavre de loup qui reprend sa
forme premiere) pourva conclure quil s'agit de magie de Métamorphe, magie chaotique méwe si wioins
violente et malsaine que les antres.

LA SJOLUTION

De nombreuses pistes peuvent laisser penser quil y a un [ien entre Douce-Fleur et Kaoss Mistress :

> KM et DF sont [a méme personne : affinité avec les animansx, protection de la végion, odeur de
coyote, jamais vu ensemble, cache vide pour son costume, attague globalement pen violente, robe de
Tzinntch taille enfant, trace vécente de vie dans [a cabane, ..

> KMa kibnamaé ou tué DE : plume de vantour dans [a cabane, cabane vide, disparition avérée de DF,
apparente diffévence de comportement, rumenrs au village,...

Apres cest en fouction de nombreux parametres quune solution ou une autre se wettra en place.
Chaque MJ organisera donc sa partie en fonction du contexte et des actes des pevsonmages.

Garder a l'esprit que Douce-Flenr peut étre vaisonnée : en [ui donnant partiellewent vaison puis en
essayant de ['aider a trouver un woyen plus corvect dexprimer son point de vue justifié sur ce quelle
soubaite pour [a source quelle a décidée de protéger. Elle est meme capable vadmettre que si certains de
ses coyotes sont morts c'est a cause de sa wianiere Vagir et que c’était du bol quiil n'y ai pas encove eu de
victime. Les willageois sont préts a participer en contraignant les voyageurs a plus de vespect pour le
[ien, ou wioins tant que les affaires continuent.

LESf PROTAGONUTES

Ya draidesse da chaos

Att |Prd | Ev | Pr | Dégdts | Cou | Xp | Notes

EA 40 Magie PHYS 14 Magie PSY 15

Magicienne |8 | 13 | 24 | 0 | 1D+ | 11| 20 | g 4nq3 INT15 CHA 14 RM 12

> Now : Douce fleur ou Kaoss Mistress
> Métier : Mage niveau 4, spécialisée en Métamorphe
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Apparence : jeune fewmie d'une vingtaine d'année, grande et mince, blonde et belle. Bref une icone de
beauté pour de nombrenxe howmmes. Enfin visuellement car olfactivement [a fréquentation des
coyotes ['a imprégnée dune odeur intolérable.

Comportement : Timide, asociale, fuit [ittévalement [e contact des humains pour [ui préferer celui des
animanx et des plantes. Un peu dérangée meme si elle est capable a terme de veprendre pieds dans [a
réalité.

Histoire : Cette jeune wiagicienne a eu beancoup de wial a se faive une place dans le wonde. Tssue
Oune famille aux forts penchants chaotiques, elle a malgré tout choisi [a moins perturbante des
disciplines magiques du Chaos. Pacifiste, elle wa eu dautre choix que de s'isoler en pleine nature pour
trowver un pen de sérémité. Ce west quen arrivant an wiveau 4 que ses nouveausx sorts ui ont fait
envisager de se wiettre sur le sentier de [a guerre pour préserver plus activement son coin de nature
et ses habitants oviginels. Elle stest inventée pour [occasion une nouvelle personnalite « Kaoss
mistress »Pour cela elle vevet un masque grossier en bois aux traits démoniaques accompagnée
d'une robe décorée de plume de vautour noir et transforme lapparence de ses coyotes en loup du
chaos.

Equipement : Baton de sorcier moyen, Robe de mage e qualité, déguisement de Kaoss Mistress, 20 po.
Tactique : ne cowbat pas directement, se contente de paver avec son baton. Nutilise sa magie que
pour transformer ['apparence de ses 6 coyotes apprivoisés. Pour cela, elle utilise « Changeforme de
Niugilak »: sur un test ¥INT, pour 6 PA et pendant 30 min, change ['apparence Yun animal de
moins de 5O kg. Les coyotes étant bien dressés ils sont wolontaires et wopposent donc pas lenr
résistance magique.

Yes créatares locales

Att | Prd | Ev | Pr | Dégdts | Cou | Xp | Notes

Coyote 10 4 8 1 1D 6 4 | Haleine qui déchire
Scorpion commun 12 0 2 0 1D-1* 7 5 | * Poison: si armure passée +1D
Fennec 6 4 5 0 1D-1 5 2

Parade impossible => Esquive

Phacochére noir 10 6 25 | 2 1D+4 20 | 16 sur fest d' AD
s Parade impossible => Esquive
Chévre sauvage 12 2 10 1 1D 12 3 sur test d'AD
L'EXPERIENCE
Le tout d titre indicatif et en complément de ce qui mérite d'etre donné pour les actions en jeu et pour les
combats :
0 Mettre fin au probleme des willageois : 30 Xp aux participants
0 Comprendre avant [a fin que DF et KM ne font quune: IS XP au 0ECOUTTenr
o Résoudre le probleme sans violence : 20 xp aux participants
0 Accepter [a wiission sans vémunération : IO X aux participants
0 Ecbec de la wission : IS Xp aux participants
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