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I.	L'affaire





Il y a 30 ans, les cethamoriens décidèrent de lancer une offensive sur Vitavie, et en particulier sur Fructalys, afin de lui dérober ses richesses. Céthamor étant une île sans richesses et Fructalys une cité où elles ne pouvaient plus se compter, cela devait arriver.


A cette époque, la famille dominante de Fructalys était celle du pommier. Elle décida de cacher ses trésors, les symboles même de son autorité avant que la ville ne tombe. A cet effet elle envoya 6 pages, tous de bonne famille, avec chacun un objet sacré pour qu'ils puissent les mettre en sécurité (un page seul attirerait moins l'attention qu'une bande de soldats armés).


Mais l'assaut ennemi fut repoussé et on ne revit que trois pages :


Cirkan avec l'écu à la fleur de prune


Turnos avec la cape à la fleur de pomme


Briscar avec le pendentif à la fleur de poire


Quant aux autres, on ne les revit jamais :


 Teremis avec le sceptre à fleur de cerise


 Palios avec la couronne à fleur de pêche 


 Miltan avec l'épée à fleur d'abricot





De plus, la loi veut que la famille dirigeante de Fructalys et donc de Vitavie, soit celle possédant les sis symboles sacrés. Si aucune famille ne les possède, une assemblée composée des six chefs de famille et d'un étranger pris au hasard devra débattre de tous les problèmes du royaume.





II.	Les Pages


A.	Teremis





	Teremis partit  vers l'ouest pour cacher le sceptre. Mais en cours de chemin, vers la forêt des Enchanveille où il pensait cacher l'objet, il fut pris à partie par les céthamoriens prés de l'auberge du Repos Mérité. Il réussit à se réfugier à l'auberge où avant de mourir, il confia le sceptre à Antiolys, l'aubergiste (qui avait alors 25 ans) avec l'ordre au nom de la maison de la pomme, de la cacher pendant la durée de la guerre puis de le rendre après à Fructalys.


	Mais voyant dans cet oracle le malheur de sa maison. Antiolys confia à son tour le sceptre à un voyageur allant vers Mystarel. Ce voyageur tomba sous les coups de Terros, une créature de la forêt qui lui déroba le sceptre pour l'emmener dans sa tanière où il est encore aujourd'hui.


1.	L'auberge du Repos Mérité


	Tenue par Antiolys et son épouse, Tarna. Antiolys est un vieux bonhomme de cinquante ans avec une barbe grise. C'est un personnage très accueillant qui se sent un peu responsable de tout ce qui arrive en ce moment à Fructalys.


	Ce que sait Antiolys : Il connaît en gros l'histoire du royaume (enfin pas au niveau des pages). Il sait aussi qu'il y a trente ans un homme est venu chez lui et lui confia un objet dont il se débarrassa presque aussitôt.


	Le voyageur avait un chapeau avec une grande plume de paon.


	Menu : Lapin en sauce, sanglier rôti, jus de pomme, pore, cerise, prune, abricot et pêche, bière au jus.


	Tarif : dortoir : 2 pe/jour/P.J., repas : 2 pe/jour/P.J.


2.	La forêt de Enchanveilles


	Appelé ainsi, parce que dans les temps anciens, les hauts rêvants y faisait des expériences : ENCHANtement, merVEILLES.


	C'est d’ailleurs l'un d'eux, Gothar, qui créa Terros en l'amenant d'un autre rêve.


	C'était une forêt sans problème jusqu'à l'arrivé de Terros, il y a de cela soixante ans.


3.	Terros 


	C'est une créature venant d'un autre rêve. Vaguement humanoïde, et muni d'un solide instinct de survie. Il enleva pendant des années des humaines pour se reproduire. Ses descendants faisant de même. Il ne sort plus de sa tanière que pour de rares exceptions :


Pour se nourrir (une fois par semaine) : encore trois jour avant qu'il se nourrice.


Pour se reproduire (une fois par an)


Quand il sent un danger proche.


Il possède un odorat hyperdéveloppé lui permettant de détecter la présence d’intrus sur son territoire.


	Aujourd'hui, des Terros, il y en a sept.


	Ils sont vaguement humanoïdes, de 2 mètres, bipèdes avec de très long bras touchant par terre. Leur peau est formée d'écaille très solide (protection 4) et ils sont agiles. Leurs bras sont terminés par des crochets bien pointus.


	Mêlée : 14 à +5	Dérobé : 15 à +5	Discrétion : 15 à +6


	+ dom : 6		protection : 4	Points de vie :15	Endurance : 32





	Le sceptre est caché sous des morceaux d'os de tout genre (lapin, humain, etc. …) et des vêtements en états de pourritures avancées.





	Les joueurs retrouve également quelques pièces en fouillant ainsi que deux fioles avec un liquide jaune inodore, non identifiable.
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4.	Mystarol


	Ville d'à peu près deux mille habitants, Mystarol est dirigé par un bourgmestre : Helis Sparate. Il se rend une fois par semaine à Fructalys pour prendre conseil auprès des six chefs du royaume toutes les questions le concernant.


	Dans cette ville les joueurs trouveront une petite bibliothèque et trois auberges :


L'auberge du chat fugueur


L'auberge du chat retrouvé


L'auberge du tueur de chat


C'est une ville qui vie surtout de cultures. Chez les mystardiens, les hauts rêvant ne sont pas les biens venus, ils sont plutôt chassés à coup de fourche (tous ça à cause des événements de la forêt des Enchanveilles).


D'ailleurs, les gens du coin exagèrent beaucoup sur Terros : "C'est un monstre de 4,5 mètre qui fait trembler la terre quand il arrive", etc. … Mais ils ne savent rien sur ce voyageur qui devait venir il y a trente ans à Mystarol, ni de chapeau à plume de paon.





B.	Palios





Palios parti en direction du nord est et nul ne le revit jamais. En fait, il arriva jusqu’à Couprès et chercha un endroit pour cacher son trésor.


Il demeura pendant des jours et des jours à l'auberge du rat noir à réfléchir et à se renseigner sur la région.


Puis une idée loufoque lui vint à l'esprit. En effet, il avait appris qu'une bande de coupe-jarret opérait dans la région et donc il décida de s’acheter leur protection au cas ou les céthamoriens remontent jusqu’à lui.


Aujourd'hui, il est devenu Morgoth, chef de cette même bande de coupe jarret (en remplacement de l'ancien chef). Il vit dans les montagnes non loin de Couprès.


La couronne est devenue le signe de sa puissance et il ne pourrait  s'en séparer pour rien au monde (à part si l'on est très persuasif).


Morgoth règne sur une troupe d'une trentaine de bandits qui ne lui sont dévoué que parce qu’il paye et qui pourraient parler si les événements ne tournent pas comme ils veulent.


Il possède trois lieutenants qui eux l'écoutent : Typos, Misdar et Tulian.


Il recherche toujours de nouveau bandit à engager et il paye relativement bien.





Morgoth (haut rêvant)


Rêve : 14


Mêlée : 12		Dague : +4


Dérobée : 14		Esquive : +4


Volonté : 14


Sorts en réserve : Terre en air, miroir et Invisibilité


	


	Typos, Misdar et Tulian


	Mêlée : 15 		Bâtarde : +5


				Bouclier : +5	Dérobée : 12		Esquive +4


	Cuir + métal : protection 3�
	Les Bandits


	Mêlée : 14 		Epée sorde : +4


				Bouclier : +4


	Dérobée : 13		Esquive +3


	Cuir épais : protection 2�
�



	Morgoth et ses hommes vivent dans une caverne aménagée en petite ville. Dans les murs sont creusés des alvéoles ou vivent les hommes et leurs "compagnes" (de simples filles enlevées aux paysans du coin).
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Dans la caverne, il y a quatre hommes qui montent la garde et se font remplacer, toutes les trois heures le jour, toutes les deux heures la nuit.


La prison est vide


Aucune mission n'est prévue jusqu'à ce que les joueurs arrivent. S'ils montrent leurs argents, ils pourraient prendre contact avec Palios plutôt que prévu.


Morgoth possède des informateurs à Couprès lui permettant de repérer les bons coups, ses futures victimes ou ses futurs alliés.


Il ne se sépare de la couronne que la nuit pour la mettre dans un petit coffre à coté de son lit.


Palios est un homme d'une cinquantaine d'année, d'un physique plutôt banal et plutôt malingre. Il est très sur de lui. Il aime le courage mais pas la stupidité.


Si les joueurs posent des questions sur Palios en ville, Morgoth sera vite au courant et leur donnera rendez-vous, la nuit à l'auberge noire où il y aura une première prise de contact.


Si les joueurs veulent attaquer de front, il ne leur faudra pas beaucoup de discussion pour convaincre les habitants de Couprès  de leur prêter main forte.





Couprès


Petite ville de mille habitants au cœur d'une montagne, c'est une ville qui ressemble plus à une forteresse qu'à autre chose. C'est une citée taillé dans la pierre, d'ailleurs ses tailleurs de pierre sont très réputés dans le royaume. C'est la source de revenu principal de la ville et un convoi par semaine va à Fructalys pour vendre les sculptures.


Ce que savent les habitants : Ils sont loin de ce qui se passe dans le sud. Tout ce qu'ils savent, eux, c'est que Morgoth et sa bande règne en maître sur la région et que, pour l'instant, le bourgmestre Jay Pereux ne peut rien contre eux. La ville même leur appartient car ils peuvent rentrer et sortir sans être vu.


Cette ville est composée de deux auberges et d'une multitude de fabriques de sculptures.


L'auberge Noire : C'est l'endroit qu'utilisent les bandits pour entrer en ville sans être repéré (par la cave, derrière un gros tonneau). Un gros homme très sympa la dirige. Il s'appelle Téerad. Par contre les prix sont un peu exagérés.


L'auberge du Rat Noir : La bonne femme qui tient cette gargote, car c'est plus un bordel qu'autre chose, ne se souvient pas très bien de Palios. Par contre, elle se souvient très bien de la couronne (pour l'avoir admiré à travers les trous dans le mur de la chambre de Palios). Elle sait qu'il a cherché à voir Morgoth et qu'elle ne là jamais revu.
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Militan


Militan était un traître, un allié de Céthamor. Il savait que s'il mettait l'épée à l'abri, s'il la donnait aux céthamoriens, Fructalys serait sans dessus dessous.


Donc, il y a trente ans, il partait pour l'île de Céthamor et remit l'épée à Estharyl, le chef vénéré des céthamoriens.


En fait, le chef de Fructalys de l'époque avait refusé de donner la main de sa fille à Militan, mais l'avait donnée à son jeune frère. Alors pour se venger, quand les céthamoriens attaquèrent et qu'il fut chargé de cacher l'épée, il alla la donner à l'ennemi.


Sa seule récompense fut son emprisonnement à vie dans les geôles de Céthamor.


Aujourd'hui, c'est Marsha l’envoûteuse, la fille d'Esthryl qui dirige l'île d'une poigne de fer et qui prépare la prochaine attaque contre Fructalys au moment même ou la ville est désorganisée.


Marsha (Beauté 8) : Caractérielle, elle exige tout, et tout de suite. Surnommé la belle envoûteuse. En fait, c'est un surnom qu'elle s'est donnée elle même pour flatter son égo. Elle déteste se voir rabaisser et puni sévèrement tout manquement à ses ordres. Elle est toujours voilée quand elle reçoit des "invités".


La ville de Céthamor est entourée par de vaste champ de fleurs bleues (mais traîtresses). Le parfum de ces fleurs est un puissant soporifique (jet de Rêve à -5 toutes les 1/2 heures, -1 cumulatif) qui peut être annihilés par une solution que l'on ne trouve qu'à la ville ou dans la grotte de Terros.


Militan est au courant et sait ou trouver les armes, l’épée et les potions.


Il y a vingt kilomètres de champ pour arriver à la ville.


Qu'ils arrivent ou non à la ville, les PJ seront arrêtés et amenés dans la salle du conseil où Marsha les attends avec ses conseillers, tous capuchonnés en robe noire.
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En arrivant au port, les PJ seront interrogés (pourquoi ils viennent, combien de temps ils restent) et seront informés qu'ils n'ont pas le droit de quitter le port (à l'extérieur, c'est dangereux : bêtes sauvages et compagnie).


La salle du conseil fait 20 mètres de long sur 25 de large. Une table ronde est au centre. Marsha et cinq conseillés sont assis autour.


A l'arrivé des PJ, elle les interroge.


En fonction de leur réponse, plusieurs alternatives seront envisagées :


Elle gardera, soit le plus beau, soit celui qui ouvre le plus sa gueule pour le soir.


Les autres iront rejoindre Militan en prison.


La soirée :


Celui qui aura été choisi sera baigné, parfumé habité dans des habits de soie. Puis, il ira manger en "tête à tête" avec Marsha (et cinq gardes). Repas sublime. Marsha toujours voilée. Puis, la grande nuit. Elle lui dira qu'en fonction de ses performances, ses partenaires seront épargnés ou pas ([Agi+For]/2 difficulté libre). Au petit matin, il ira rejoindre les autres en tôle. Si il est vraiment gentil, elle pourra même lui apprendre différentes choses (ou discuter avec les bonnes).


La prison :





A ceux qui viendront le rejoindre, Militan, racontera son histoire. Il s'est même fait une alliée de Missi, la jeune femme (beauté : 12) qui lui apporte sa nourriture. C'est même elle qui lui indique tout ce qu'il veut savoir.
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Les gardes du sous sol sont relevés toutes les quatre heures.


Deux repas par jour leur seront apporté par Missi.


Les gardes :


Mêlée : 14	Sorde : +4	+Dom : +5


Dérobée : 12	Esquive : +4	Protection : 3, Endurance 28





III Fructalys


Citée d'environ 15 000 habitants, dirigé aujourd'hui par le conseil de l'Arbre (et un étranger) dans la citée de l'Arbre. Toute la citée vit à l'heure de son symbole : l'Arbre et chaque quartier vit lui même à l'heure de son totem : la fleur de l'arbre.











Horaires :


0		1	2	3	4	5	6	7	8	9	10	11


demi		prune		demi		pomme		demi		poire


prune				pomme				poire





12	13	14	15	16	17	18	19	20	21	22	23


demi		cerise		demi		pêche		demi		abricot


cerise				pêche				abricot





Depuis toujours, Fructalys (et Vitavie en général) est en guerre contre leur voisin d'outre mer, les céthamoriens. Quoique aujourd'hui, ce soit plutôt une guerre froide ; leurs deux pays faisant du commerce.


Toute la ville attend le retour des six symboles sacrés avec impatience. Les hauts rêvants sont acceptés à condition de ne pas agir "méchamment".





Les familles :


Famille de la prune, chef de famille : Xylan, homme d'une trentaine d'année, toujours très bien vêtus, calme, prenant son temps pour agir. Cheveux grisonnants, balafrés sur la joue gauche. Cette famille c'est fait voler l'écu, il y a dix ans et cherche à le récupérer.


Famille de la pomme, chef de famille : Ekysdora. Vieux bonhomme de 65 ans, l'air croulant qui se fait toujours accompagner de l'un de ses fils, Thémis, lorsqu'il va au conseil (pour le soutenir). Il ne faut pas se fier à son air de vieillard, car c'est un homme avec un esprit vif. Cette famille possède toujours la cape à fleur de pomme.


Famille de la poire, chef de famille : Ellisira. Le chef de cette famille est une femme, belle en plus (donc fourbe). Cheveux blonds, yeux bleu (beauté : 13). Elle est toujours en train de calculer des plans. C'est dans ces griffes que les PJ vont tomber. Cette famille possède le pendentif à fleur de poire et l'écu à fleur de prune.


Famille de la cerise, chef de famille : Toran. C'est le plus jeune chef de famille qui pense plus à ses futurs chants à l'amphithéâtre qu'à conquérir le trône. Il a 15 ans. Tout roux, il est presque méprisé par les autres chefs. Cette famille ne possède aucun symbole.


Famille de la pêche, chef de famille : Bierin. Comme le précédent mais en plus vieux, il préfère passé son temps à boire de la bière en racontant les fabuleuses batailles d'il y a trente ans.


Famille de l'abricot, chef de famille : Aprosat. Homme d'une quarantaine d'année, sans signe particulier, timide, n'osant pas prendre la parole. Il passe inaperçu où qu'il aille. Sa famille ne possède aucun symbole.





Les commerces :


On trouve à peu près tout ce que l'on désire à Fructalys :


Auberges, Marché, Bibliothèque, Etc …








Auberges : 


Six auberges sont réputées à Fructalys :


L'auberge de la prune


L'auberge de la pomme


L'auberge de la poire


L'auberge de la cerise


L'auberge de la pêche


L'auberge de l'abricot


Chacune d'elle possède une terrasse sur la place de l'arbre permettant d'admirer cette superbe sculpture en bronze (un arbre gigantesque possédant six fleurs). L'accueil est sympa, comme les prix : x2.


D'autres auberges peuvent être fréquentées :


L'auberge de la prune pourrie dans le quartier de l'abricot


L'auberge de la pomme pourrie dans le quartier de la pêche


L'auberge de la poire  pourrie dans le quartier de la cerise


L'auberge de la cerise pourrie dans le quartier de la poire


L'auberge de la pêche pourrie dans le quartier de pomme


L'auberge de l'abricot pourri dans le quartier de la prune


Marché :


Sur le marché du port, on trouve de tout : cela va de la sculpture de Couprès au poisson frais en passant par les légumes, parfum, etc., … (prix des règles).


Bibliothèques :


Place de l'amphithéâtre, pour tout connaître sur l'histoire de la ville.


Amphithéâtre !


Deux spectacles par semaine. Danse, chant folklorique, théâtre, marionnettes. Université le jour.





Le jugement I :


Un joueur est interpellé dans la rue par six gardes, un par famille, et est amené, pour vérification d'identité à la cité de l'Arbre. Là, on le fait entrer dans la salle du conseil (salle circulaire de trente mètres de diamètre, avec une table en demi cercle avec sept sièges dont six occupé), on le présente aux différents chefs de famille et on l'informe de sa mission : aider à rendre un jugement.


Le condamné est un haut rêvant ayant utilisé le haut rêve dans le but de voler autrui (invisibilité). Après s'être rendu invisible, le prévenu à pénétrer par effraction chez un honnête commerçant et s'est fait prendre la main dans le sac par des gardes qui avait été alerté par le bruit.


Sur ce on amène un jeune homme d'une vingtaine d'année qui pour se défendre, avance qu'il était venu voir discrètement la fille du commerçant dont il était amoureux et que son père séquestrait pour éviter qu'elle le voit.


Trois mois de prison est la sentence demandée par le plaignant.


En repartant, Vue/Vigilance à -2 pour voir l'arbre qui était dans son rêve par une fenêtre de la citée.


Le jugement II :


Alors qu'il se promène tous ensemble ou qu'ils sont à la terrasse d'une auberge, Vue/Vigilance -2, pour voir une jolie fille (18 ans Beauté 12) tourner au coin d'une avenue en courant, regarder autour d'elle sur la place, fixer un joueur (celui aura réussi),  s'approcher de lui un sac sous le bras, lui donner le sac en le suppliant de le garder et s'enfuir en courant à travers la place.


La suivent une vingtaine de gardes à l'emblème de la fleur de la poire. Cinq la suivent, quinze vont arrêter les joueurs pour hautes trahisons envers la famille de la poire.


Ils sont amenés jusqu'à la maison de la poire, où sous bonnes escortes, ils sont amenés dans la salle du trône ou siège Ellisira en grande tenue.


Elle les condamne à mort pour leur action et leur demande si ils ont une dernière volonté. Quelle que soit leurs réponses, Désira apportera des friandises à Ellisira.


Elle leur proposera un autre arrangement. Ils partent chercher les trois symboles sacrés manquant et elle leur pardonne. Elle leur donnera même 3 pièces d'or pour cette mission.


Elle les informe qu'ils n'ont aucun moyen de quitter Vitavie sans qu'elle soit au courant et qu'elle sera les faire suivre sans qu'ils ne le remarquent.





Désira : Beauté : 12, Apparence : 13, Agilité : 13


Mêlée : 9, Dague : +2, Dérobée : 14, Esquive +4


Chant : +4, Danse : +4





Le Voyage en bateau


Un seul bateau est disponible de suite, c'est l'Exelsior qui fait la navette entre Fructalys et Céthamor. L'équipage du navire est entièrement Vitavien.


Le voyage se passe sans problème.


Le Bateau reste 2 jours dans le port puis repart.


Le capitaine, Antos Gary, n'aime pas particulièrement les céthamoriens car il avait une jeune épouse qui est morte pendant la guerre, si il peut leur faire une crasse, il le fera.





IV Départ du scénario


Les joueurs sortent du gris rêve à 20 km de l'auberge du Repos Mérité, à coté de la forêt, ils émergent vers la fin de l'après-midi.


Le premier soir, ils font tous le même rêve : ils se voient tous assis au pied d'un arbre différent avec chacun un des objets sacrés dans les mains. Ils se sentent alors très bien.





�
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