Scénario : Thomas Le Goareguer
Le Donjon du Dragon

Dans l'intrigante Laelith, les joueurs vont se retrouver au coeur d'une
lutte de pouvoir entre deux des principaux temples de la cité sainte. Au
centre de ce conflit, une nymphe perdue dans la jungle urbaine. Il leur
faudra un brin de diplomatie et beaucoup d’ingéniosité pour se sortir
du guépier dans lequel ils se seront involontairement fourrés...

ENGCUELEUES MOTS...

La garde de Laelith va s’intéresser de pres aux PJ a la
suite d’un malentendu. Surveillés, ils devront mener
I'enquéte pour comprendre les raisons de ce soudain
intérét. Celle-ci les conduira dans les milieux interlopes
de la ville et leur permettra peut-étre d’approcher les
spheres impitoyables du pouvoir. Afin de découvrir
finalement un des secrets les mieux gardés du lac d’Al-
talith : I'ile mouvante des nymphes, Elenae et sa fleur
au pouvoir magique, la rose des eaux.

Dans ce scénario, I’aventure tombe sans crier gare sur
les personnages. Il est possible avec peu de prépara-
tion de donner a cette aventure une introduction plus
spécifique. Albios (voir plus loin), celui par qui arrive
I'intrigue, peut étre une connaissance des héros (un
collegue voleur avec qui ils auraient déja traité par
exemple). Ils assisteront alors a la méme introduction,
mais avec ce supplément d'implication qui donne du
sel aux aventures.

Ce scénario s’articule autour de différentes scénes qui
seront jouées dans un ordre dicté par les événements.
Pour profiter pleinement de I'histoire, aucune ne de-
vrait étre négligée.

SYNOPSIS

Les marins du lac d”Altalith connaissent tous I'ile dEle-
nae : le légendaire repaire des nymphes a qui on impute
de nombreuses disparitions de navires. Ce que I'on sait
moins, c’est que cette ile est en fait un passage vers la
féérie. Les nymphes en sont les gardiennes depuis des

siecles. Récemment, I'armée de Laelith a réussi a y en-
voyer un homme, Feldur Galicot. Usant de sa grande
volonté, il résista aux charmes des créatures et les dupa
pour détruire le secret qui rendait I'ile insaisissable : un
champ de roses des eaux.

Pour éviter toute implication de I'armée, ce sont des
hommes de la Truite Noire, une bande de contreban-
diers de la Cité Sainte, qui furent chargés de le ramener
a quai. L'un des rameurs, le vieux Thébaut prit une rose
chargée de fruits en souvenir avant que les flammes
ne I'avalent. Une fois en ville, alors que Feldur partait
triomphant faire son rapport, le vieux Thébaut décida
de dépenser son gain a la Maison des Mille Fleurs. II
y passa une nuit inoubliable avec une Sublime Com-
pagne. Pris d’amour comme il se doit, il lui offrit au
matin, en guise de cadeau d’adieu, la rose bleue d’Ele-
nae. Touchée, mais sans comprendre 1'importance de
ce geste, Liane se contenta de mettre en terre la tige
encore verte de la fleur dans le jardin intérieur de la
célebre maison.

Tandis que les nymphes préparaient la défense de leur
sanctuaire, elles envoyerent la plus jeune a Laelith dans
I'espoir qu’elle rameéne les fruits volés. Une divination
avait en effet révélé leur existence. Selen débarqua
donc de nuit et chercha un membre de la Truite Noire,



un guilde de malfrats située sur la Chaussée du Lac. Al-
bios lui parut étre le plus digne de confiance. Elle utilisa
donc ses charmes et ses enchantements pour en faire
son allié. Mais 1'air vicié de la ville et les moeurs débau-

chées de ses habitants eurent raison de ses forces. Ter-
rorisée, Selen resta bientot recluse dans la minuscule
piece qu’ils avaient louée ensemble pendant qu’Albios
menait I'enquéte. 1l finit par arracher les confidences
du vieux Thébaut et apprit de sa bouche a qui il avait
confié les graines de la derniére rose des eaux.
Malheureusement pour lui, a peine eut-il quitté son
compagnon que la garde, qui le surveillait depuis son
retour de mission, le prit en chasse. C'est a ce moment
qu’Albios rencontre les personnages et, dans un ultime
espoir, leur livre le secret avant d’étre emmené... par
les hommes du Poisson d”Argent ! Les manoeuvres du
Temple de 1'Oiseau de Feu ne plaisent en effet pas du
tout au Grand Prétre du Poisson d’ Argent qui veut pro-
téger les nymphes. Cela déborde cependant de sa juri-
diction et il ne peut que protester en vain. Mais en sous
main, il a été décidé de tout faire pour contrecarrer les
plans de I'armée. L’enlevement d’Albios est en fait une
mesure de protection. Le jeune voleur croit cependant
a une manipulation et reste muet. Les personnages sont
donc surveillés par deux des principaux temples de la
ville aux objectifs opposés.

En effet, si vous jouez aprés la nomination de Nin Pre-
mier, le nouveau grand Prétre du Poisson d’Argent
veut imposer son nom et son autorité. Anemates veut
quant a lui profiter du changement de pouvoir pour
affirmer sa domination sur les autres temples. Il semble
de plus qu’Anemates ait des doutes sur la politique de
liberté religieuse de la Cité.

D’un point de vue militaire et diplomatique, le Pois-
son d’Argent souhaite confirmer l'alliance avec les
Nymphes en qui il a toute confiance. L'Oiseau de
Feu au contraire n’imagine pas ses créatures perfides
controler une porte de la cité, particulierement une
porte ouvrant vers un Autre Monde. Les forces armées
de Laelith doivent donc reprendre la place.

La tension ne cesse de monter. Cinq jours apres cette
rencontre fortuite, la flotte de Laelith larguera les
amarres pour anéantir les nymphes.

SCENE 1: OUVERTURE

Les personnages se retrouvent dans un lieu public
trés fréquenté. La foule vaque a ses occupations quo-
tidiennes mais un personnage attentif pourrait déceler
que quelque chose ne tourne pas rond. Un jet de Sa-
gesse réussi fera remarquer que le nombre de gardes
présents est anormalement élevé et qu’ils semblent
bien nerveux. D’ailleurs quelques filous s’éloignent le
plus discretement possible.

Soudain, un jeune homme les aborde. Visiblement ten-
du, il bafouillera quelques mots d’excuse avant de jau-

ger en silence les P]. Un personnage perspicace verra
sur son bras un tatouage : celui d’un poisson noir. Il se
retournera fréquemment puis, sans se laisser distraire,
déclarera aux personnages d’un ton étonnamment posé
: « La rose nait des eaux. Le lion du sabot cache son plus
beau pétale au deuxiéme étage. Aidez la ! ». Seuls ces deux
derniers mots exprimeront toute la peur qu’éprouve
Albios. Il s’enfuira juste apres les avoir prononcés et
disparaitra dans une ruelle adjacente. Derriere, trois
gardes surgissent et fouillent du regard les alentours.
Si un PJ décide de suivre le jeune humain, il verra trois
hommes (n’appartenant visiblement pas a la garde)
I'emmener de force sur leurs chevaux avant que ceux-ci
ne s’éloignent au grand galop, bousculant les passants.
Peu apres une patrouille viendra interroger les person-
nages et chercheront a savoir ce que le jeune homme
leur a dit et s’ils connaissaient Albios (les gardes laisse-
ront échapper son nom). Si les explications des person-
nages restent floues, ils pourraient étre emmenés pour
un interrogatoire plus poussé au poste le plus proche.
Quoi qu'’il en soit, la garde leur demandera leurs iden-
tités et leurs adresses. Libre aux personnages de mentir,
les gardes ne prendront pas le temps dans I'immédiat
de vérifier leurs affirmations.

Quelques heures apres, les aventuriers seront de nou-
veau libres de déambuler dans la ville. Quelque chose
pourtant a changg...

Et maintenant ¢

Vos joueurs décident ensuite du comportement de
leurs personnages. Rien ne les oblige encore a s’inves-
tir dans la suite de I'aventure. Dans ce cas, passez a la
scéne 2 : Harcelés. Néanmoins, les événements sur la
place peuvent avoir piqué la curiosité des personnages
et ils pourraient se lancer directement dans I'enquéte.
Laissez-les donc choisir leur destin. Vous pouvez aussi
intégrer ici une petite rencontre urbaine sans lien avec
I'intrigue, histoire de détourner leur attention.

Tenez un décompte du temps assez précis a partir de ce
moment. Dans cing jours, les événements vont prendre
un tour définitif. Ce décompte peut étre symbolisé
par des pions ou une barre de progression visible des
joueurs : cela leur montrera qu’il faut agir, méme s’ils
ne savent pas encore pourquoi...

Les gavdes de laville

CA 7 Armure annelée PV 4 TACO 20

Arbalete de poing 1d3

Epée courte 1d6

NB : Tuer un gavde de laville devrait envenimer la situation.
Rappe[ez avos joueurs qu’i[s peuvent choisir de mettre KO

sans porter de coup mortel...

P A T e
5} RRE L e o e

i

P

" i

Sl v

L,

-
o
3




La rose des eausx

Cette fleur magique permet a un endroit de se déplacer.
C’est grace a elle que I'ile des nymphes avait pu échap-
per a toutes les reconnaissances. Avec la destruction
du champ qui la protégeait, Elenae est désespérément
immobile. Ramener un seul fruit suffirait aux nymphes
qui pourraient magiquement les multiplier et les faire
croitre pour qu’en quelques heures 1'ile retrouve sa
capacité a disparaitre.

Si cela n’arrive pas, que la rose demeure dans la mai-
son des Mille Fleurs, les habitants de Laelith pourraient
bien assister a d’étranges événements lors de la pro-
chaine floraison...

SCENEZ: #ARCELES

Une }yrésence étou ffnnte

Le dernier contact entre Albios et les personnages a
évidemment attiré 1'attention de la garde qui va donc
maintenant surveiller de pres les aventuriers. Il y aura
constamment un espion a leur trousse. Celui-ci com-
mandera deux gardes, auxquels peuvent s’ajouter
quelques gardes de secteur.

Espions (volewr niveau 3)
CA 8 cuir PV 11 TACO 19
Dague 1d4

Epée courte 1d6

Dans un premier temps, les personnages trouveront
simplement que le nombre de gardes est inhabituel,
surtout dans les endroits les moins fréquentés de la
ville. Tant que les personnages ne prennent aucune pré-
caution, il est inutile de jeter un dé pour la discrétion de
I'espion. On considére qu’il réussit automatiquement.
Contentez-vous de préciser a chaque fois combien de
gardes sont présents dans les différents endroits qu’ils
fréquentent. Cela devrait suffire a éveiller leurs soup-
cons. S'ils ne réagissent pas mais qu’ils effectuent un
jet de perception pour tout autre chose, alors faites un
jet de discrétion pour I'espion en opposition. Sil’espion
échoue, le PJ remarquera alors un détail de sa présence
(un reflet, une silhouette, un bruit...).

Bien sur, cette surveillance peut avoir quelques fa-
cheuses conséquences pour les personnages qui flirtent
régulierement avec les limites de la loi. De plus, de
maniere plus ou moins discréte, on interrogera les rela-
tions des personnages et leurs entourages (voisins, lo-
geuses, collegues...). Une fois les intentions de la garde
parfaitement claires pour les personnages, les confron-
tations seront de plus en plus directes.

Intimidation !

L’espion Deriok est responsable de la filature des per-
sonnages. Il prend tres a coeur sa mission. Il a compris
que quelque chose compromettait 1'attaque a venir
de l'ile d’Elenae sans savoir quoi exactement. Deriok
n’est pas un enquéteur officiel : il n’appartient pas a la
garde, n’a pas les fonctions de fouineur et n’apparait
sur aucun registre militaire. Il est, en quelque sorte, un
embryon de service de renseignement a lui tout seul.
Il commande 4 espions et dispose de huit gardes. Leur
repaire est situé en bordure du Chatiment pour dissua-
der toute visite inopportune. Ce « service » possede des
brassards de la garde valides pour toutes les terrasses.
Un PJ observateur pourra reconnaitre un méme garde
portant dans la journée deux brassards différents...
Arréter les personnages n’est donc pas sa priorité. Ce
qu’il veut, c’est découvrir pourquoi Albios fourrait
son nez un peu partout. Tous les membres de la Truite
Noire sont en effet surveillés (Deriok dispose méme
d’une taupe). L’ opération militaire est secrete (officiel-
lement, la flotte se prépare a de vastes manoeuvres). Et
Deriok entend qu’elle le reste. Si au matin du troisieme
jour son enquéte n’avance pas, il optera pour une inti-
midation plus directe. Cette scéne peut étre avancée en
fonction des événements (si les personnages se jouent
un peu trop de lui par exemple).

Soudain, les PJ entendent la foule pousser des cris de
panique. Les gens courent et les étals se renversent.
En regardant par la fenétre, ils constateront que la
place a été évacuée. Dix gardes et autant de soldats
en surveillent I'acces. Un silence pesant est tombé. Un
homme s’approche bientdt du centre de la place. Grand
et fier, son regard fait le tour des batiments. D’une voix
forte, il s'exclame : « je sais que vous m’entendez. Je sais
que vous avez peur. Que vous ne comprenez pas tout ce qui
vous arrive. Je peux vous aider. Mais pour cela, il faut que
vous vous montriez. Venez discuter avec moi. La sécurité de
Laelith en dépend. »

Dériok se dévoilera alors et se lancera dans un discours
éloquent pour inciter les personnages a venir discuter
avec lui. Il paraitra sincére (a juste raison) et s’évertuera
a persuader les aventuriers du bien fondé de sa mission
et de la nécessité qu’ils ont de coopérer.

Il mettra en avant la nature « changeante » de Selen
(les joueurs peuvent d’ailleurs I'avoir percue). II rap-
pellera qu’Albios est un petit voleur sans envergure
et qu’on sait ot il aurait fini de toute facon. Il ajoutera
que les joueurs ne savent pas réellement pour qui ils se
battent. Enfin il affirmera que ce qu’ils recherchent est
de nature dangereuse et que cela peut mettre en péril la
sécurité de la ville.

Si les personnages refusent de se montrer ou restent
intransigeants, Deriok pourrait faire un exemple. Mais
il n’attentera pas a la vie des personnages, certain qu’ils
ne sont pas le probléme, mais bien la clé qui le ménera
a la solution. Il se pourrait néanmoins qu’il y ait de sé-



rieuses blessures lors de leur évasion, a travers les toits
du quartier par exemple.

Retourner LA filﬂtura

Si les personnages sont suffisamment habiles, ils
peuvent suivre a leur tour Deriok. Cela les conduira au
Temple de I'Oiseau de Feu, d’ot il tire ses instructions.
Peut-étre méme apercevront-ils un prétre de haut rang
en grande conversation avec le maitre espion.

IIs pourront aussi surprendre l'espion lors d'une ren-
contre discréte avec un membre de la guilde de la Truite
Noire (voir le paragraphe concerné) ou retournant vers
son repaire du Chatiment.

L'enquéte

Pour mener leurs investigations, les personnages ne
disposent au départ que de la phrase sibylline d”Albios
et de son mystérieux tatouage. Ce dernier conduira les
personnages vers la guilde de la Truite Noire qui opere
sur les quais. « Larose nait des eaux » pourraitinciter les
personnages a se rapprocher d'un botaniste du Nuage.
Il'y a cependant peu de chance que la rose des nymphes
soit connue d"un savant. Tout juste trouveront-ils trace

d’une telle expression dans une légende évoquant les
déboires d'un marin avec des créatures marines. « Le
lion du sabot » indique quant a lui I’adresse ot se cache
Selen, la nymphe, échelle du sabot.

Laissez les personnages réfléchir et récolter des rensei-
gnements. L'ordre de leurs actions importe peu. Veil-
lez dans le méme temps a faire grandir la menace de
la garde. Cela devrait les pousser a agir prudemment
et discretement. Cette enquéte est 1'occasion pour les
joueurs d’exploiter a fond leur background et leurs
liens. Dans I’absoluy, ils ne devraient pas dépendre d'un
jet de dés.

Tenez compte du temps écoulé dans vos rencontres.
Chaque jour qui passe doit rendre plus difficile 'aven-
ture. Selen la nymphe dépérit. Deriok s’exaspére et en-
visage des actions de plus en plus violentes. L’heure de
I'assaut contre Elenae approche. Dans le port militaire,
on s’affaire.

SCENE 5: LA TRUITE NOIRE

Les ﬂAm’s

C’est une foule bigarrée qui envahit le port tout le jour.
Nobles commercants, marins de retour du lac, soldats
en route vers le quartier militaire, gamins des rues,
mendiants, artisans en quéte de matiéres premieres...
Du quai des contrebandiers jusqu’au port royal, I'acti-
vité est incessante. Seule la nuit fait tomber le silence
sur les rives du lac et les ombres qu’on y croise alors
sont souvent inquiétantes.

Parmi la foule des habitués, les personnages
connaissent peut-étre Jillian Derd (& moins que Selen
leur en ait parlé, voir plus loin), un ancien marin a la
jambe de bois, toujours accompagné de son doudilain,
perché sur son épaule et qui semble lui prodiguer de
judicieux conseils. C’est du moins ce qu’affirme Jillian
qui interrompt souvent sa conversation pour s’adres-
ser a son animal. On peut retrouver le vieux Derd dans
sa taverne favorite, La Conque Rouge, pres du port de
péche. Le poisson est vendu a la criée tot le matin et les
bateaux viennent régulierement I'alimenter. Un mar-
ché tres odorant prend donc place ici quotidiennement
et attire de nombreux habitants. La Conque Rouge est
une taverne enfumée que peu d’étrangers fréquentent.
Derd et son doudilain sont présents tous les matins et
tous les soirs. Dans 'aprés-midi, on les croise un peu
partout sur les quais, en quéte de renseignements et
d’informations diverses. Un bateau a accosté ? Un ma-
rin est revenu malade ? Une cargaison en provenance
d’Agramor a été débarquée ? Derd est forcement au
courant et peut aiguiller les personnes qui savent ré-
compenser son savoir.

Cependant, lorsqu’il s’agit de renseigner quelqu’un



sur des hommes tatoués d’un poisson noir, Jillian Derd
feint de ne rien avoir a dire. Il faut d’abord gagner sa
confiance. Il est des choses que Derd ne préfere pas
savoir. Et parler d’'une bande de voleurs (avec qui il a
souvent affaire de plus) est dangereux. S'il comprend
que les personnages sont recherchés par la garde, qu’ils
ont déja fait affaire ensembles ou qu’ils savent se mon-
trer persuasifs, alors peut-étre arrangera-t-il un rendez-
vous nocturne en se gardant bien de s’engager en leur
nom s’il émet des doutes sur leur sincérité. Si le nom
d’Albios est mentionné, cela facilitera 1’arrangement.
En plus de quelques pieces d’or bien str...

Rencontre dans une salorge

La nuit est tombée. Un rendez-vous a été fixé par l'in-
termédiaire de Jillian Derd. C’est d’ailleurs lui qui ac-
compagne les PJ dans le dédale du port de péche. Entre
les maisons basses, d’ot1 s’échappent par les ouvertures
des murmures mélés au parfum de poisson grillé, le
long de venelles obscures, le vieux pécheur les guide
en clopinant sur sa jambe de bois. De temps a autre
il s’arréte et son doudilain part en avant, comme un
éclaireur. Un éclat de voix brise parfois le silence des
ruelles. Les rares rencontres sont chargées de regards
lourds et suspicieux mais la présence de Derd semble
prémunir les personnages de tout ennui. Enfin, au bout
d’une dizaine de minutes, le vieux entre dans une piece
éclairée seulement d’une bougie. Des mains inspectent
les vétements des PJ. « Laissez vos armes ici. » prévient
une voix invisible.

D’un signe de la téte, on congédie le vieux Jillian qui
s’en va sans un mot. Finalement, un homme d’une tren-
taine d’années, a la barbe brune, approche la bougie de
son visage. « Suivez-moi. » On guide a nouveau les per-
sonnages a travers le port en direction des quais. Apres
avoir franchi trois pontons, on les invite a monter dans
une barque. Le rameur reste muet pendant la courte
traversée au sein de la nuit noire. Les PJ entendent alors
le choc de l'esquif sur un poteau de bois. Du bras, le
marin indique un escalier étroit qui, au bout d"une di-
zaine de marches, débouche au coeur d"une salorge : les
tas de gros sel stockés ici valent leur pesant d’or. Lair
est chargé de son odeur fleurie et seche. Un homme se
tient fierement au centre de la piece, la pénombre dis-
simulant son visage. « Ainsi vous vouliez parler au Grand
Pécheur de la Truite Noire ? »

Le déroulement de cette rencontre dépend un peu des
résultats des dés mais surtout de ce que les joueurs
vont révéler. De fait, la franchise est le meilleur moyen
de s’accorder les bonnes graces des contrebandiers.
IIs sont au courant d’une bonne partie de l'affaire qui
occupe les personnages. De plus, aprés avoir parlé a
Albios, Thébaut est venu faire son rapport et a raconté
la rencontre entre nos héros et le jeune voleur. Leur
chef, le Grand Pécheur (qui restera anonyme et dissi-

mulé dans 1'ombre) s'inquiete autant du sort de son
« poisson » que de l'avenir de sa guilde. Il faut donc
gagner sa confiance. Le chef est un capitaine bandit. Un
autre bandit est dans la piéce et deux autres guettent a
I'extérieur.

L’un des bandits, au choix, celui qui est dans la piéce ou
bien celui qui conduit la barque, est un informateur de
la garde. Si les personnages ont suivi les espions, il est
probable qu’ils aient vu la taupe en grande discussion
avec Deriok. Une simple intimidation musclée suffira
a le faire craquer. Le Grand Pécheur verra la I'occasion
de soudoyer la garde et remerciera les PJ.

Les membres de la guilde peuvent confirmer un certain
nombre d’informations déja glanées par les person-
nages. Sans dévoiler entierement leur role, ils pourront
évoquer une mystérieuse mission sur le lac. La planque
de I'échelle du Sabot est connue de Thébaut. Ce der-
nier pourra expliquer ce qui intéressait Albios et faire
le récit de sa nuit aux Mille Fleurs.

Une aide bienvenue

Si une rencontre avec la garde ou avec la Truite Noire
tourne mal, vous avez la possibilité de faire intervenir
le Poisson d’Argent. Comme Albios garde le silence,
ne sachant plus a qui faire confiance, le Grand Prétre a
mis un assassin (Voleur niveau 5) sur les traces des PJ
pour en apprendre plus. Faites en un allié mystérieux
qui disparait aussi vite qu’il apparait, laissant derriere
lui des adversaires inconscients (il ne tue que sur ordre,
or on ne lui a rien ordonné) et libérant la voie pour nos
héros.

SCENE 4: uN ANGE

EN ENFER

L'échelle du 3abot

Dans cette rue se mélangent deux milieux ordinaire-
ment opposés. C'est en effet ici que viennent se délasser
les militaires en permission. Filles de joie, jeux clandes-
tins, débits de boisson, tout est fait pour le plaisir des
clients. Les coups fourrés sont moins nombreux dans
cette échelle qu’ailleurs en ville grace aux origines de sa
clientele. Et c’est cette relative protection qui a poussé
Albios a trouver ici un endroit pour Selen. Elle loge
dans une petite piece perdue au coeur d'un immeuble
particulierement biscornu.

L’entrée est identifiable au lion qui orne le fronton de
sa porte cochére mais les habitations sont innombrables
autour de la petite cour centrale. Trois escaliers des-
servent les étages et on trouve certains appartements a



mi-niveau. Selen restant enfermée la plupart du temps,
il sera difficile pour les personnages de trouver rapide-
ment la nymphe sans 1'aide des membres de la Truite
Noire.

S’ils sont suffisamment patients cependant, et qu’ils
restent assez longtemps devant la porte au lion, ils
pourront remarquer une magnifique jeune femme qui
tente visiblement de dissimuler son apparence sous
un manteau décoré d'un pétale de rose brodé de fils
bleus. Elle marche timidement dans la foule. Elle va
acheter un peu de nourriture puis rentre précipitam-
ment a I'abri de son immeuble. Si les personnages es-
sayent de l'intercepter pour l'interroger, elle prendra
la fuite. Evoquer Albios peut l'inciter a écouter les PJ
qui devront néanmoins agir avec délicatesse et se mon-
trer tres rassurants. Le plus prudent est de tenter une
approche dans I'appartement en entamant la conversa-
tion a travers la porte.

A’nge ou demon ¢

La piece n’est meublée que d'un lit et d'une chaise.
Dans un coin, une petite cheminée apporte un peu de
chaleur et de lumiére. Une simple fenétre donne sur la
cour. S’échapper par cette ouverture est risqué. Si Selen
est vraiment effrayée, elle pourrait néanmoins tenter de
s’y aventurer.

La piece est humide et sale mais elle est un refuge ac-
ceptable pour la nymphe qui est tétanisée par la foule.
Vivre en ville est une véritable épreuve pour elle et elle
sait qu’elle a échoué. Aussi, si elle comprend que les
personnages lui viendront effectivement en aide, elle
reprendra confiance. Sous ses airs fragiles, elle reste
une nymphe et connait les faiblesses des hommes. Elle
jettera son dévolu sur un homme du groupe (celui avec
un charisme suffisamment élevé allié a une sagesse
raisonnablement basse) pour qu’il devienne son pro-
tecteur. Le joueur pourrait perdre parfois le controle
des réactions de son personnages qui agira par instinct
pour la protéger. Si le joueur consideére cette réaction
comme contraire au penchant naturel de son person-
nage (si par exemple elle le pousse a menacer d’autres
membres du groupe), vous pouvez autoriser un jet de
sauvegarde (comme pour le sort de charme-personne).
Sur une réussite critique le joueur se libere complete-
ment de I'emprise de la nymphe, qui cherchera alors
une autre victime. Ces interactions ne devraient pas
poser de probleme puisque les intéréts de la nymphe et
des personnages se rejoignent a priori.

Une gquestion de confiance

Une fois le contact noué, elle expliquera I'essentiel de
sa mission : elle doit ramener dans son royaume une
plante magique que 1'on a dérobée, la rose des eaux.

Albios a accepté de l'aider mais il a disparu. Sur ses
origines, elle dira venir d'une terre lointaine et peu
peuplée, ce qui explique, selon elle, sa frayeur face
aux moeurs laelithiennes. Elle ne possede qu'un indice
pour aider les personnages : elle sait qu”Albios appar-
tient a la guilde de la Truite Noire et a entendu le nom
d’un de leurs intermédiaires : Jillian Derd.

Il est peu probable que la nymphe dévoile sa véritable
nature ainsi que sa mission. Elle peut s’y sentir obligée
si elle voit que les personnages ne prennent pas la me-
sure du danger qui pese sur Elenae. Elle n"hésitera pas
alors a faire miroiter les récompenses fabuleuses que
peuvent offrir les nymphes. Ainsi que I'amitié indéfec-
tible qui les lierait alors (le genre d’alliance que tout
bon héros devrait étudier avec attention. Des créatures
féériques redevables, cela peut s’avérer tres efficace...).

SCENE 5: DENOUEMENT

POUR MILLEET UNE FLEURS

La Maison des Mille Fleurs

Voir le plan en fin de scénario.

Cette noble institution est fréquentée par les plus
hautes spheres de la ville. La discrétion est le maitre
mot des lieux. On vient ici pour oublier les tracas de la
vie quotidienne et le poids de sa fonction. Pour offrir
du plaisir, et non pour la seule extase de la chair, voila
I'objectif de tout le personnel. Les fauteurs de troubles
sont évincés sans ménagement. Aussi il parait impen-
sable de s’introduire par effraction (2 moins d'un plan
particulierement élaboré ; ce qui, dans le court laps de
temps dont disposent les personnages, semble infai-
sable. A moins que vous les encouragiez...). Le plus
simple pour approcher les jardins intérieurs et la su-
blime compagne est d’étre client. Il faudra réunir une
somme conséquente, mais la nymphe peut les y aider
(que ne ferait-on pour une si belle femme !).

On peut aussi envisager d’approcher Samiel, le paysa-
giste de la maison, pour qui le jardin n’a pas de secret.
Il pourra décrire dans le menu détail les compositions
florales du jardin et affirmer sans mentir que rien ne




ressemble a la rose des eaux. D’ailleurs, méme lorsqu’il
vérifiera avec Liane, la sublime compagne, ils ne pour-
ront que constater ’absence de plantation récente la ot
elle devrait étre. La belle aura révé !

Mais Samiel sera horrifié de constater le vol d'une tu-
lipe royale de Port Sable ! Il I'avait lui-méme plantée il
y a deux saisons. Dans tous ses états, il accusera les per-
sonnages, les rustres qui servent de clients a la maison,
les employés incapables... Il partira dans une inspection
de tout le jardin, de crainte que d’autres méfaits aient
été commis jusqu’a ce que, d'un cri strident, il appelle
a lui toutes les personnes alentours. On le retrouvera
évanoui devant un parterre fleuri. La, a coté de la tulipe
aux feuilles pourpres, une rose bleue a éclos.

Celle-ci a pris racine, profitant de la terre admirable
du jardin et a commencé a recouvrer ses capacités. Elle
s’est déplacée ailleurs dans le jardin, loin des regards,
dans un instinct de survie dont seule la nature est ca-
pable, emmenant avec elle la tulipe royale. Samiel sera
bien content de se débarrasser de cette plante qui seme
I'anarchie dans son jardin, méme s’il demandera en
compensation un fruit de celle-ci, « pour ma collection
personnelle ».

Un autre ;Jaint de vue

Ce scénario a été congu en supposant que les PJ
prennent le parti des nymphes. Mais le soutien de 1'Oi-
seau de Feu peut étre aussi tentant. Si les personnages
le décident, ils peuvent évidemment se tourner vers les
autorités de Laelith et les aider & maintenir la sécurité.
Les positions sont alors inversées. La nymphe char-
mera toute la guilde de la Truite Noire s'il le faut pour
leur barrer la route. Elle pourrait recevoir le soutien du
Poisson d”Argent et de son assassin, mais ce dernier ne
recevra jamais 1'ordre de tuer des membres de la garde
ou de I'Oiseau de Feu...

EPILOGUE

Si Selen récupeére a temps la fleur, elle pourra rejoindre
Elenae et les nymphes procederont aux rituels néces-
saires a la protection de I'ile. Si vous souhaitez que les
personnages assistent a 1'évenement et puissent étre
remerciés en personne par les créatures féériques, vous
pouvez imaginer un voyage extraordinaire sous les
eaux du lac, guidé par la magie de Selen. Ce sera 'occa-
sion de sceller une amitié durable.

Deriok pourrait bien, suite a cet échec, étre déchu. Il
y a fort a parier qu'une rancune tenace contre les per-
sonnages 'oblige a se venger. Le temple de 1'Oiseau de
Feu niera évidemment toute implication dans ces agis-
sements hors la loi.

Le Poisson d’Argent quant a lui se félicitera du respect
accordé au droit des nymphes et Albios sera libéré dans
I'heure (a moins que les actions des personnages aient
déja mené a sa libération).

La Truite Noire poursuivra ses affaires. Si les per-
sonnages ont respecté I'anonymat et la sécurité de la
guilde, une relation fructueuse peut naitre.

Si les personnages échouent (et qu’ils se sont opposés
a I'Oiseau de Feu), les autorités du temple du Poisson
d’Argent interviendront en leur faveur, prétextant
qu’ils ont été aveuglés par leur foi ou charmés par les
nymphes. Si donc ils n’ont rien commis d’irréparable,
les personnages pourraient s'en sortir sans trop de
conséquence. Au contraire, le Poisson d’Argent fera
appel a eux pour de futures missions en guise de dé-
dommagement.

Dériok poursuivra alors sa mission de renseignement.
Peut-étre méme reconnaitra-t-il des talents aux person-
nages qu’il cherchera & exploiter.

Quoiqu'il en soit les personnages devraient obtenir (en
plus d'une alliance fructueuse et de quelques enne-
mis) au moins 700 points d’expérience. N'hésitez pas
a récompenser plus largement un groupe qui aurait agi
avec intelligence.
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