Le gant de Farys est un gros scénario ou une mini campagne qui, agrémenté, pourrait être bien plus grand. Ce scénario n’est pas prévu pour Hyanos.
Si vous avez des remarques à faire (manque d’infos, passage pas claire, etc..) n’hésitez pas !
Le gant de Farys

« Connaissez-vous la légende du gant de Farys ? Non, et bien, payez-moi une bière, il va me falloir au moins ça! La légende raconte que Farys était un puissant mage de pierre, il suivait la parole des dragons, pourtant un jour tout changea. Il fut le témoin d’une des nombreuses erreurs des dragons : son village natal fut totalement détruit par un dragon de pierre et quelques inquisiteurs. À cette vision il fuit vers le nord, mais qui échappe au regard des dragons? Le dragon le traqua pour ne pas laisser de preuve de sa première erreur : ne pas intervenir dans les affaires humaines. Farys trouva refuge dans une ville connue sous le nom de Meco à la frontière de l’empire Nésora. Hélas pour le dragon cette ville était vraiment humaniste et déjà bien équipée. Farys dû se résoudre à passer plusieurs années dans cette ville, le dragon veillant sa sortie. Mais les souvenirs de l’homme animaient un désir de vengeance et de liberté pour prêcher ce qu’il avait vu. Son voeux vint à lui sous  forme d’une belle femme. D’après ses dires, elle pouvait l’aider à sortir de la ville sans que le dragon le voie. Ce fut chose faite sinon je n’aurais pas eu ma seconde bière, n’est-ce pas? Farys, accompagné de Apaze (la femme qui l’a aidé), parcourut Kor d’un trait vers le royaume de Kali. Ce voyage fut très dur pour Farys, il fut obligé de se cacher pendant tout le trajet. La plus part du temps il se faisait lyncher à cause de ses paroles. Tout cela pour le bonheur d’Apaze. Une fois en Kali, la femme proposa le lien à Farys et lui montra sa vraie nature : un dragon de l’ombre. En contrepartie Apaze promit de l’aider. Plusieurs années après, il revint dans le royaume de Kor sous le nom de Vengor et se mit à la recherche du dragon et des inquisiteurs. On le voyait toujours muni d’une cape noire, de vêtements d’hiver, d’un gant et à visage couvert. Ce gant aurait des pouvoirs destructeurs et défensifs mais à un certain prix. On retrouva un jour, un dragon de Brorne avec des marques de coups comme si des poings de plusieurs mètres l’avaient frappé. On n’a jamais revu Farys, maintenant il voyage dans Kor avec une nouvelle identité et accompagné d’une jeune femme. »


Hyrra, voyageuse

Pour jouer ce scénario il serait bon d’être en Pomyrie ou au nord des marches alizées dans tous les cas il faut être près de la montagne.

Prologue : 

Farys est né il y a un peu plus de 200 ans, (X) avoir si peu d’information le concernant lui et son gant ont fait de lui une légende. Il y a un élément qui ne varie pas selon différentes légendes : le gant a un énorme potentiel de destruction.

Comment une légende ressurgit du passé :

Et voila qu’une nouvelle vient aux oreilles des protecteurs du coin, ou de la milice. Un voyageur a surpris une conversation dans une auberge, un groupe de personne parlait du gant de Farys de manière très intéressée. Étant très curieux, il les a suivit et a découvert leur manière de chasser à l’arbalète ! Inquiet il chercha à savoir pourquoi des humanistes se baladaient aussi dangereusement (pour eux). Il apprit qu’ils étaient à la recherche du gant de Farys.

Les protecteurs (ou autres) doivent maintenant agir, mais pourquoi écouter un voyageur ivre ? D'autant plus que le gant de Farys n’est qu’une histoire bonne pour les humanistes.

Plan du scénario :
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Comment se débarrasser du gant (si le gant a été enfilé) ?
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Détruire le gant ou le donner au protecteur (s’il ne le garde pas)

Caractéristiques des intervenants

Le gant de Farys

Situation initiale et mission :

S’il n’y a pas de prodige dans le groupe, alors un PNJ prodige s’impose sûrement (à vous de voir comme d'habitude!)

Vos PJs sont dans une petite ville (si possible de Pomyrie). Et comme d’habitude on fait appel à eux. Ils sont conviés dans un bâtiment : caste des protecteurs, milice, ou autres.

Arrivé à la caste des protecteurs (ou tout ce qui représente l’autorité de la ville) un protecteur assez imposant, leur exposera leur mission : « Un voyageur nous a averti qu’un groupe d'humanistes (au nombre de quatre) est en voyage vers le sud (suivant les montagnes) et serait à la recherche du gant de Farys. Le gant de Farys est une légende mais je préfère être prudent. Votre mission est de retrouver et ramener ces humanistes (morts ou vivants peu importe) et si possible (le protecteur prend un air amusé) le gant s’il existe vraiment  ».

Le protecteur n’a que quelques brides d’informations sur Farys : de source sûre, c’était un grand mage qui a vécu il y a plus de 150 ans et en ces temps-là, l’inquisition et pas mal de protecteurs le recherchaient activement, mais en vain.

Les informations :

Les renseignements que peuvent glaner les PJs dans la caste des mages ou des érudits sont : 

 - Farys était un mage de pierre.

 - Le gant serait très puissant selon la légende mais personne ne l’a vu à l'œuvre : 

 - Première légende sur la puissance du gant : le gant de Farys peut déplacer les montagnes de Brorne

 - Deuxième : Le gant permet l’immortalité à son porteur.

 - Troisième : le gant aspirerait la vie de ses ennemis.

 - Personne ne sait à quoi ressemble le gant.

 - Farys serait vivant grâce à un puissant lien

Les personnes qui donnent ces infos insisteront sur le fait que c’est selon leur légende.

Vous pouvez inventer n’importe quoi, personne ne sait vraiment. Faites fantasmer vos PJs sur les pouvoirs du gant, peut-être un pouvoir particulier qu’ils aimeraient avoir!!

Info du voyageur (se trouvant à une taverne ou une auberge) qui a espionné les humanistes :

Les humanistes auraient découvert où se trouve le gant ainsi que son utilité.

Note : Le récit du début est la véritable histoire de Farys sauf qu’il est mort. Les PJs ne peuvent en aucun cas la connaître en entier, peut-être des brides mais vraiment maigres.

A la poursuite des humanistes :

Les humanistes vont plein sud et ont 2 jours d’avance sur les PJs.

Pour les suivre ce n’est pas trop compliqué, les taverniers et aubergistes auront remarqué  ce groupe de personnes trop discrètes.

Selon la vitesse qu’auront pris les PJs, ils auront cinq jours de marche en tout avant de les rattraper.

Petit jet aléatoire pour savoir s’ils font de mauvaises rencontres (comme bon vous semble, c’est juste un système proposé)

1 à 7 rien

8 zalls ou loups

9 noxf

10 des primitifs.

Attention, il ne faut pas trop les affaiblir

1er jour :
selon leur allure, montrez à vos joueurs qu’ils rattrapent les humanistes (1 ou 2 heures par jour)

2ème jour :
idem

3ème jour :
Au soir, ils arrivent dans un village où il y a une auberge. L’aubergiste peut donner ces info : les humanistes sont partis aujourd’hui quand le soleil était là-bas dans le ciel! (vers 10 heures pour nous). Ils doivent les avoir considérablement rattrapés. De plus le groupe d’humanistes a légèrement augmenté : ils sont maintenant PJs*2 (C’est pourquoi les PJs ont pu les rattraper aussi vite).

4ème jour :
à la poursuite d’humanistes…

5ème jour :
les PJs rattrapent enfin les humanistes dans un important village très près de la montagne. La troupe d’humanistes est reconnaissable grâce à leurs gros sacs (il faut pouvoir y cacher une arbalète et le matos de voyage. Il y a aussi le nombre qui peut les aider).

Les humanistes viennent tout juste de s’équiper de cordes et de grappins.

Si les PJs attaquent, la moitié du groupe humaniste reste pour les retarder, les autres partent en direction de la montagne avec le matériel d’escalade.

Si les PJs n’attaquent pas, le groupe d’humanistes part vers la montagne.

Les humanistes sont vigilants (alors à vous d’improviser!)

La moitié des humanistes sont munis d’une arbalète, les autres d’épées. (voir l’annexe pour les caractéristiques des humanistes)

L’escalade

Si les persos partent tout de suite à la poursuite des humanistes, sans prendre de matériel, le jet d’escalade aura une diff de +5. Si les PJs n’ont pas de carte, plusieurs possibilités s’offrent à eux : suivre les humanistes au risque d’être vu, avoir un bon pisteur, ou demander de l’aide à l’étoile, etc… (Pour le reste je vous laisse improviser!)
L’ascension n’est pas que de l’escalade : marcher en pente raide, sur des pierres qui se décrochent, etc…

Les humanistes sont à la recherche d’une grotte qui est à 2 jours d’escalade.

Pendant la montée, les humanistes ne doivent pas être rattrapés, mais montrez que les ennuis n’arrivent pas qu’aux PJs : tuez quelques humanistes à cause de bêtes et autres. Le nombre idéal d’humanistes restants serait de 2 + nb Pjs/2.

Pendant 3 jours d’escalade, aigles, bêtes et primitifs peuvent attaquer. Ils peuvent aussi trouver un feu de quelques heures ou des primitifs tués à coup de carreaux d’arbalètes.

Ils arrivent enfin en vue de la grotte, devant laquelle se trouvent quelques humanistes de garde. (PJs/2). 2 seulement s’étant aventurés dans la grotte.

Un combat devrait se dérouler, ou tout autres moyens de mettre les gardes KO.

Les 2 humanistes ont, quant à eux, commencé la traversée de la grotte pour retrouver le gant. Cette traversée doit durer 2 à 3 jours (pour les humanistes). Ils ressortiront sur l’autre versant de la montagne donc en Kali si vous êtes parti de Pomyrie.

Vos PJs vont peut-être attendre que les humanistes sortent!

Dans tous les cas, qu’ils soient dans la grotte ou devant, 2 jours après, ils entendront l’écho d’un cri de douleur humain. C’est l’un des 2 humanistes qui vient de mettre le gant. Mais laissez les PJs pensez tout et n’importe quoi.

La grotte

Cette grotte est une épreuve de longueur. Il faut environ 2 jours de marche pour en sortir (sans se perdre). Le premier obstacle consiste à trouver le bon chemin, les joueurs devront suivre le bon tunnel. Pour suivre le bon chemin, il faut suivre le tunnel le plus grand et les traces des humanistes (qui peuvent s'être trompés, eux aussi).

La deuxième difficulté est que les PJs ne savent pas que la grotte est aussi longue et devraient tomber à court d’éclairage : comment se débrouilleront-ils?

Si les PJs ont trop de mal, faites les tomber sur une pierre lumineuse : elle émet une lueur violet foncé à quelques mètres, mais les PJs comprendront vite que cette pierre sape le moral !!

Arrivé aux 2 tiers de la grotte, ils trouveront une « salle » avec un piédestal. Il y a la marque poussiéreuse d’un objet récemment présent, ainsi que quelques gouttes de sang dans la salle. 

Le dernier tiers de la grotte n’a rien de particulier.

Enfin au bout de 2 jours (ils vont plus vite que les humanistes à fortiori s’ils les suivent), ils ressortent de la grotte, sur une montagne brumeuse et sulfureuse. Donnez la description que vous voulez, les voici en Kali!

La grotte permet de gagner un temps précieux pour arriver en Kali, selon moi environ 3 à 4 semaines par les montagnes qui ne sont pas très sûres! Peut-être utiliseront-ils cette information plus tard.

De l’autre côté de la grotte

Faites faire un jet de perception : Mental + perception diff 25 et 20 s’ils se concentrent.

L’entrée de la grotte disparaît presque, il faut énormément se concentrer. La grotte est dissimulée magiquement

A leur sortie, ils sont quasiment au pied de la montagne, il ne doit pas y avoir d’escalade.
Bon assez rigolé! Faut achever ces humanistes, et  pourquoi pas les PJs!

Vos PJs sont toujours à la poursuite des humanistes, maintenant ils peuvent les rattraper :

soit juste à l’entrée,  vous apercevez la fumée d’un feu de camp, ils ne doivent pas être très loin (1 ou 2 heures), 

soit dans le premier village qu’ils trouveront.

Ils peuvent voir que l’un des 2 humanistes a un gant. Vous pouvez leur faire la description s’ils font un bon jet de perception. Petite précision : la partie « plantée » dans le bras est cachée par des vêtements.

Les humanistes ne sont pas bêtes et attaqueront toutes personnes venant de la grotte ou les ayant déjà rencontrés. Pendant le combat l’humaniste utilise le gant.

Les PJs se feront balayer par les pouvoirs du gant mais réussiront peut-être le récupérer.

Appliquez les effets du gant à l’humaniste.

Si tous les PJs sont à terre, les humanistes fuiront.

Pour récupérer le gant il faut tuer l’humaniste, si celui-ci meurt le gant se détache et tombera à terre. Le gant est plein de sang mais laissez-les penser que cela peut être le sang d’une de ses blessures : « Vous voyez également que toute sa manche est rouge de sang.. ».

Ils peuvent quand même voir les marques sur le bras s’ils examinent le corps.

En cas d’échec : Donnez-leur une autre chance un peu plus loin.

Le béhémot (c’est là qu'en tant que MJ on rigole encore plus)

Un béhémot, sortit d’on ne sait où, les attaque sur la route du retour, non loin de la grotte.

Le gant doit leur permettre de retenir le béhémot pour se mettre à l’abri.

Les pouvoirs du gant contre une telle créature sont bien moins puissants : une onde de choc peut l’arrêter s’il avance, mais ne pourra sûrement pas le blesser compte tenu de l’armure du béhémot.

Ce passage est présent pour 3 choses :

· la première si ce n’est pas encore fait : mettre le gant

·  montrer la puissance du gant et ses contres coups

·  tenter les PJs vers la fatalité (peut-être un PJ voudra le garder)

C’est à ce  moment qu’ils doivent comprendre qu’on ne peut pas l’enlever. Pour moi c’est à ce moment que j’ai pas mal rie des reproches des PJs : je t’avais dit de ne pas  le mettre, il fallait, on allait se faire buté, etc. ... c’est notre petite pause !

Comment se débarrasser du gant?

Pour l’enlever, le moyen le plus simple est d’aller voir un mage puissant dans une ville à quelques jours d’ici (à votre appréciation).

Le mage ne les aidera pas, sauf s’ils vont chercher le grimoire d’Aéra se trouvant dans la forêt de Solor. C’est un petit scénario qui devrait bientôt paraître sur le site.

Ou tout scénario de votre cru.

Après avoir fait la quête du mage, celui-ci retirera le gant par une longue incantation.

Fin : détruire le gant ou le donner aux protecteurs 

Une fois rentrés à la ville, ils iront réclamer leur dû. Si le gant n’est sur personne tout va bien, ils reçoivent entre 5 et 10 dracs d’argent (comme cela vous plaît, mais le voyage a dû coûter cher).

Si une personne porte le gant, sermonnez-les et envoyez-le l’enlever.

Vous pouvez étendre se scénario : il faut détruire cet artefact le seul moyen et de le jeter dans les feux de Kroryn! En route, les fatalistes pourront essayer de récupérer cet objet de valeur.

Caractéristiques des intervenants

Les caractéristiques sont les mêmes pour les 2 éditions.

Les humanistes

La moitié des hommes sont armés d’arbalètes et les autres d’épées

RES
7
FOR
4
PHYSIQUE
6

VOL
6
INT
6
MENTAL
4

COO
3
PER
5
MANUEL
3

EMP
4
PRE
5
SOCIAL
3

Initiative : 2

Égratignure (01-40) :
O O O

Blessures (41 + ) :
O

Armure : 5 (cuir pour ne pas être gêné pendant l’escalade)

Compétence :

Escalade 7

Arme de distance 7 (arbalète moyenne 20+1D )

J’ai changé les dégâts de l’arbalète par rapport à la seconde édition mais les dommages par rapport à la force me semblent une mauvaise idée.

Arme tranchante 7 (épée vulgaire FOR+10+1D)

Esquive 6

Les 2 derniers humanistes

Celui qui n’a pas le gant utilise une arbalète

RES
7
FOR
4
PHYSIQUE
4

VOL
6
INT
9
MENTAL
6

COO
6
PER
5
MANUEL
4

EMP
4
PRE
5
SOCIAL
4

Initiative : 3

Égratignure (01-20) :
O O O

Égratignure (21-40) :
O O O

Blessures (41 + ) :
O

Armure : 5 (cuir pour ne pas être gêné pendant l’escalade)

Compétence :

Escalade 9

Arme de distance 8 (arbalète moyenne 20+1D )

J’ai changé les dégâts de l’arbalète par rapport à la seconde édition mais les dommages par rapport à la force me semblent une mauvaise idée.

Arme tranchante 7 (épée vulgaire FOR+10+1D)

Esquive 6

Le béhémot

FOR: 20 
RES: 20
 PHY: 15
 INI: 3D

INT: 3 

VOL: 10 
 MEN: 2 
 VIE: 6/4/4/3/1

COO: 3 
 PER: 7 
 MAN: NA 

PRE: 3 
 EMP: 3 
 SOC: NA

ARMURE: 35 (carapace)

Insensibles à la douleur

Compétences:

Griffes acérées corrompues dég: FOR+25+1D

Défenses dèg: FOR+40+1D (repend éventuellement de larves de perversion)

Souffle noir : ini: +1 dèg: 40 sur environ 100m² (c'est un feu noir qui annihile toute vie)

Le gant de Farys

C’est un gant qui provoque un chant de force ou une propulsion. 

Description : Le gant est de couleur marron/noire. Au bord du gant il y a un étrange bracelet en fer d'où partent 5 tiges en fer longeant la main. Ces tiges sont recourbées et pointues à l'extrémité. C’est tiges servent à un mécanisme : dès que le gant est mis, les tiges se plantent dans le bras de l’utilisateur (on ne peut plus l’enlever). Pour finir le gant est imprégné de la neuvième sphère. 

La façon de le retirer est de demander à un dragon de l’enlever, couper le bras (chirurgie qui laissera des séquelles) ou le plus simple, un puissant mage.

Dans tous les cas on lui demandera d’accomplir une quête pour lui ou beaucoup trop d’argent.

La propulsion envoie la cible à 5m +5m par réussite sur un jet de manuel+coordination au seuil de 10 (on ne peut pas utiliser les tendances).

Les dommages sont de 1D+1D par NR + pénalité d’armure.

Il peut créer un champ de force qui stoppera humain en charge, flèches et même magie...

Il y a un contre coup a ces pouvoirs : le gant provoque des blessures aléatoires à chaque utilisation.

1-3 rien

4-8 égratignure

9-10 blessure grave

De plus le gant à une influence négative, tous les 3 jours le porteur gagne 1 rond en fatalité.

Dès que sa tendance fatalité devient la plus haute des 3, il arrête de gagner en ronds de fatalité.

