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Note de l'auteur : ceci est mon premier scénario pour EarthDawn, dans cet épisode les joueurs vont devoir visiter les abords de leur kaer et vont découvrir que la vie 'à l'extérieur' peut vite tourner à 'survivre en attendant un abri'.

I- Voler de ces propres ailes

Les joueurs résident dans un kaer à 100 km à l’est des monts Scol (position précise : 11 cm de latitude, 5,5 cm de longitude, en prenant comme référence le coin supérieure gauche de la carte). Ce kaer d’un millier de personnes regroupe toutes les races et toutes les disciplines. Parmi les habitants se trouve les joueurs qui ont été repérés par les dirigeants comme étant des adeptes prometteurs, ils ont été choisis pour partir explorer la région en dehors du kaer, afin de déterminer si elle est suffisamment sure pour permettre aux habitants de sortir vivre à la surface. Les deux précédentes équipes à être sorties il y a de cela dix et vingt ans ne sont jamais revenues. Un magicien confie à des joueurs, de préférence les mages s’il y en a, un procédé magique permettant de signaler leur présence derrière la porte. Ce procédé de grande finesse ne pouvant être utilisé  par une horreur ou une personne contrôlée par une horreur.

Des vivres leurs sont fournies, ainsi qu'une carte datant d'avant le châtiment, les joueurs peuvent y découvrir de vastes forêts recouvrant de belles vallées. L'histoire orale du kaer leurs permet de savoir que les terres étaient giboyeuses, regorgées de vie, un petit coin de paradis en fait. Ils savent également que la porte du kaer se trouve dans un réseau de tunnel très vaste dont il ne subsiste aucun plan complet, il leur ait juste donné le chemin à suivre pour sortir du dédale de tunnel sans se perdre.

Un grand repas à lieu pour fêter le départ des joueurs après quoi ils sont amenés devant la porte du kaer qui est ouverte par un puissant mage alors que la garde du village veille à ce que rien ne tente de rentrer.

A peine sont-ils sortis que l'on referme la porte derrière eux. Celle-ci est finement ouvragée, des runes sont gravées jusque sur les montants. Toutefois un jet de perception > 8 (donc difficile) leurs révèle que d'autres glyphes ont été apposées par dessus les runes initiales. Il s'agit en fait de l'œuvre d'un vermicrane qui tente depuis de nombreuses années de rentrer dans le kaer, cette créature aillant pris ses quartiers dans les tunnels jouxtant la porte, mais il n'est pas ici question de faire se rencontrer l'horreur et les joueurs, l'importance du réseau de tunnel permettant largement d'éviter toute rencontre fortuite.

Alors qu'ils arrivent en vue de la sortie, ils voient deux êtres d'apparence humaine, la position de ces personnes juste à la sortie de la caverne ne permet pas aux joueurs de distinguer leurs traits. Il s'agit en fait de deux cadavéreux sous l'emprise de l'horreur des tunnel. Avant de tomber sous l'emprise de l'horreur les cadavéreux étaient des membres de la précédente expédition, si les joueurs inspectent les corps ils pourront découvrir un médaillon frappé de l'emblème du kaer.

Arrivée dehors ils découvrent une vallée quasi dépourvue d'arbres, il sont devant une toundra, terre à végétation basse, la visibilité n'est pas excellente, les amas de buisson pouvant aisément dissimuler des créatures de toutes sortes, un brouillard ne permet pas de voire à plus de deux cents mètres.

II- Exploration 

Note du Maître de jeu : cette partie en extérieure va permettre aux joueurs de découvrir le mode d'Earthdawn, qui n'a rien à voire avec ce que les personnages ont pu apprendre dans leur kaer. Il faut que le maître de jeu n'hésite pas à faire peur à ses joueurs, 'ils ne savent rien du monde extérieur', une vache pourra passer pour un monstre aux yeux des joueurs… Faites faire des jet de perception et concluez d'un : 'non, c'est bizarre mais tu vois rien, c'est zarb c'est tout' ou encore 'il te semble avoir vu quelque chose de … normal'

Dans les villages avoisinant le kaer tout n’est que désolation , dans l’un d’entre eux les P.J. pourront trouver  les ruines d’un bâtiment ayant servi d’armurerie, repérable par l’ancien blason tombé au sol (perception moyenne). Il découvre alors : 

- cotte de maille de taille humaine (( 1m70)

- un écu (utilisable par toute race sauf sylphéline.)

- une épée au pommeau finement ciselé, pas magique pour deux sous, mais bon, des P.J. qui rêvent, c’est 
toujours marrant à calmer ... par la suite.

- une épée d’apparence commune, en faite une épée de sort

Toutefois leur voyage ne passe pas sans heurts, lorsqu'il passe dans le second village ils sont repérés par une horreur (celle qui fait faire des cauchemars, Kreshka je crois) qui prend pour cible un des joueurs, personnellement je conseille de choisir celui qui  à le plus de point de vie, avec ce qui suit c'est préférable, sauf si vous voulez tuer du pj. Faites perdre les points de vie à ce joueur comme si de rien n'était. Par exemple, le matin, après qu'ils aient tous fait leur tour de garde faites faire des jets d'endurance derrière l'écran et dites au joueur visé : 'toi tu as très mal dormi, tu perds x points de vie'. Et comme apparemment il n'y a aucune raison de penser à une attaque d'une horreur, d'autant plus qu'ils n'en ont jamais vu, ne faites rien d'autre. Le lendemain matin faites de même, mais rajoutez ce coup-ci 'Tu as encore mal dormi mais ce coup-ci tu te rappelles des cauchemars que tu as fait, et tu te souviens que c'est les mêmes que la nuit précédente'. A ce stade là si il en parle aux autres joueurs et si l'un d'entre eux à connaissance des horreurs faite un petit jet, si il réussi il se souviendra d'avoir lu quelque part que certaines horreurs se nourrissaient de l'esprit des humains en leur faisant faire des cauchemars, et pour se faire l'horreur n'a pas à être en contact physique avec la cible, et elle n'attaque que lorsque la cible dort. Maintenant les joueurs n'ont plus qu'à préparer un piège pour la nuit précédente. Pour faciliter la tache le village suivant comporte un bâtiment en assez bon état qui permet de distinguer tout ce qui approche, ainsi même si personne n'a compris que le joueur est la cible d'une horreur, une personne la verra approcher durant son tour de garde, et son aspect bizarre ne manquera pas de provoquer la méfiance du joueur en faction, d'autant plus que peux de temps après que la créature ait disparu dans une ruine le joueur cible se met à bouger dans son sommeil (un nouveau cauchemar).

Bonus :

Si les P.J. dorment à la belle, ils pourraient se faire attaquer par des loups, pratique si les P.J sont du style bœuf n’appréciant un repas que si il est agrémenté de la boisson du vampire. Cependant ce qui suit est suffisamment mortel pour se passer de cet interlude.

II- Pj telephone Kaer

Cette partie est principalement faite pour que les P.J. comprennent qu’ils ne sont pas grand chose, donc il faut bien leur faire comprendre que leur seul chance de salut et la fuite.

Lorsque les P.J. en ont marre, il pourront retourner au kaer pour faire leur rapport. En arrivant à l’entrée de la grotte les P.J. peuvent éventuellement remarquer la disparition des cadavéreux qu’ils avaient précédemment tuer (jet de perception avec un seuil de difficulté de 4). Si un personnage à connaissance des horreurs ou du châtiment un jet de connaissance moyen ((4, il faut qu’il fasse un jet maximal , donc pouvoir relancer pour réussir, il ne faut pas oublier que vos joueurs sont encore des bleus).

Arrivée devant la porte un jet de perception difficile ((6) révèle que les runes tracées sur les murs autour de la porte on était continuées depuis leur sortie. Dés lors plusieurs options sont possibles : 

- Les P.J. n’ont rien perçu, et ils entament le processus d’ouverture de la porte. Un magicien sort du kaer, commence à parler avec eux pour savoir si ils ont été suivis... Et c’est alors que surgissent les deux cadavéreux d’un couloir voisin, le magicien lançant un sort d’Orbe Rasoir sur un des monstres, puis se retournant pour sceller la porte de l’extérieure, cette opération nécessitant quelque temps le magicien ordonne aux P.J . de le couvrir. Dés que les cadavéreux meurent faites intervenir l’horreur : un vermicrâne, qui s’empressera de faire revivre un cadavéreux, puis foncera sur le magicien, laissant les P.J. au morts vivants. Le magicien finit alors d’incanter son sort, se retourne vers l’horreur, jure (ou fait quoique ce soit signifiant qu’ils sont dans la merde), et crie : ‘Donner moi le temps de parfaire mon œuvre et de protéger les nôtres’. Après quoi l’horreur continue de ne s’occuper que du magicien, celui-ci, juste avant de se faire attaquer par l’horreur se tranche les poignet (ou la carotide si vous aimez le gore de manière industrielle) et scelle ainsi son sort avec une magie du sang, sommes toute abondante. C’est alors que l’horreur achève le magicien en effectuant sur lui une rotation de la peau (là les joueurs doivent avoir compris qu'il fait pas bon rester là).

- Les P.J. cherchent à localiser l’horreur, auquel cas au détour d’un tunnel voisin ils se trouvent né à né avec les cadavéreux.... Puis avec l’horreur.

Dés lors les P.J. vont s’en prendre plein la tête, il est fortement probable que les plus téméraires sans sorte diminués. Dans tous les cas la porte ne sera pas ouverte tant que l'horreur n'a pas été exterminée, voici un but ultime pour les joueurs, un quête grandiose digne de grands héros. Mais bon, il faut qu'ils commencent par devenir des petits héros…

Suite dans Y a quelque chose de pourri à Loipuf






