Excelsior

Aventure pour Jeu de Rôle Médiéval Fantastique

Cette aventure peut très facilement servir d’introduction à une campagne, elle permet d’adjoindre aisément chaque nouveau personnage à un petit groupe déjà existant. Ou bien de créer un groupe d’aventurier de tout part…

Introduction : Tête qui roule n’amasse pas mousse…

Au beau milieu du village de Grantz, la foule conspue et tente d’agresser nos pauvres aventuriers (les joueurs, arrivant à peine de chez eux pour jouer, ne pigent pas comment ils ont pu se retrouver dans la merde sans même avoir dit le moindre mot… de toute manière ça vaudra pour les fois où vous les laisser dire des idioties en prenant sur vous de ne pas les punir…)

Le bourreau les traîne par la chaîne qui passe dans les anneaux que chacun des bougres a autour du cou. Sous son masque de toile, tout le monde peut déjà sentir un rictus de satisfaction. Ses acolytes placent les aventuriers a genoux devant des billots qui apparemment ont déjà servi il y a peu de temps… Ils ne prennent même pas le temps de nettoyer le sang encore frais qui recouvre les "appuie têtes", et poussent les futures victimes en avant tout en leur maintenant le visage contre le bois humide.

Le bourreau non content d’avoir aiguisé sa hache durant les préparatifs, la passe plusieurs fois au-dessus d’un brasero attendant que la couleur de sa lame vire au blanc. Il s’approche alors de chacun d’eux, abattant son arme à maintes reprises sur le cou des condamnés.

A chacune de leurs "morts" respective, faites se réveiller chaque aventurier dans le lieu où il était censé se trouver au départ. Chacun d’entre eux (quelle que soit la distance qui les sépare et les liens qui les unissent) sursaute, en sueur. Impossible pour eux de se rendormir, et au matin, une sensation malsaine les envahit et les pousse vers une destination commune, avec la ferme conviction que s’ils ne suivent pas cet "instinct" qui les exhorte à partir, ils perdront bel et bien leur tête… 

Chapitre Premier : Quand est-ce qu’on va où ?

Au cours de leurs périples respectifs (s’ils ne sont pas ensemble au départ) ne perdez pas un temps excessif à leur faire vivre un voyage trop complexe, la partie perdrait de son intérêt collectif… Au mieux vous pouvez pimenter leurs déplacements de petites anecdotes croustillantes, ou alors les faire se rencontrer par paire avant d’atteindre leur destination commune (faire un bout de chemin ensemble, ça crée des liens).

Voici quelques exemples de ce qui pourrait arriver aux aventuriers alors qu’ils cheminent tous vers le village de Grantz (…et oui, celui du rêve, drôle de coïncidence n’est-ce pas ?) :

· Pour voyager, l’aventurier se joint à une caravane de trouvères se rendant à la capitale. Au cours du temps passé avec eux, le personnage apprend les rudiments d’une compétence artistique (Jongler, Chanter, Danser…) 

· Le personnage fait un bout de chemin avec un commis voyageur, il s’instruit quelque peu à son contact et acquiert des connaissances dans une compétence de communication (Eloquence, Baratin…) 

· Le personnage rencontre sur sa route une congrégation de sages se rendant à un colloque en pleine forêt. Il se joint à eux pour un moment, et assure leur sécurité. Ils le remercient en lui offrant un objet aux vertus thérapeutiques (Baume, Onguent, Pierre médicinale…) 

· Le personnage tombe sur des bandits de grands chemins se rendant à un séminaire de la guilde des voleurs de la capitale, ils acceptent sa compagnie durant quelques jours. Cela lui permet d’observer leurs techniques et de recevoir un bonus en une compétence de manipulation (Crocheter, Dissimuler, Dérober…) 

Vous pouvez bien entendu en rajouter ou les adapter mais il ne faudrait pas qu’un personnage bénéficie de plusieurs de ces petites rencontres… Une seule par joueur sera largement suffisante, sous peine de déséquilibrer l’équipe ou bien de perdre du temps en introduction (ce qui arrive assez souvent).

Par contre, quoi qu’il leur arrive au cours du voyage, aucune des personnes rencontrées ne connaît le village dans lequel ils se rendent. Si les personnages parlent de leur destination à qui que ce soit, ils se confronteront toujours au même haussement d’épaule accompagnée d’un " connais pas… " ou d’un " Jamais entendu parler… ".

Une fois que tous les personnages se retrouvent à Grantz (avec peut-être quelques jours de décalage selon l’ordre d’arrivée) faite les se reconnaître au fur et à mesure qu’ils se croisent dans les rues, sur la place ou encore à l’auberge…

Un sentiment de malaise les submergera en voyant que leur rêve avait de nombreuses parcelles de réalité. En plus de reconnaître leurs compagnons d’infortunes, ils reconnaîtront sans peine la place du village, ainsi que l’échafaud dressé en son sein.

Ce n’est que dans l’auberge du "Sanglier Ecorché" et en présence des autres personnages que chacun des aventuriers se sent le plus en sécurité. Laissez leur prendre leurs aises, et faire connaissances tout en laissant planer une atmosphère malsaine et mystérieuse sur ce village. 

Chapitre Deux : Les âmes torturées.

Alors qu’ils se posent des questions sur l’endroit où ils se trouvent, et qu’ils attendent patiemment assis dans l’auberge qu’un PNJ leur amène une quête sur mesure, l’atmosphère s’alourdit de plus en plus autour d’eux. Et de temps en temps, l’un d’entre eux croit reconnaître au loin l’un de ses proches mort il y a bien longtemps. Ce qui trouble de plus en plus nôtre petit équipe.

Utilisez aussi souvent que possible les jets de perception pour augmenter la tension au sein de vôtre groupe de joueurs. S’ils sont ratés ils s’imagineront le pire, s’ils sont réussis dites leurs qu’ils croient apercevoir l’un de leur parent décédé, un ancien ennemi déjà occis ou encore une célébrité du temps jadis.

Tout en faisant peser cette lourde ambiance sur le village n’oubliez pas d’agrémenter les journées avec quelques petites interventions de PNJ bien pittoresque :

· Un chien galeux se prend d’amitié pour un PJ (de préférence celui qui n’aime pas les animaux). 

· Un enfant suit le groupe partout, quémandant sans arrêt une petite pièce pour des services que de toute manière il ne rendra jamais. 

· Une grosse vendeuse de fruits du marché, bien connu pour sa nymphomanie, veut à tout prix un des nouveaux venu dans son lit, elle ne les lâchera pas tant que son désir ne sera pas assouvi. 

· Une bagarre générale éclate dans l’auberge pour une sombre histoire de pinte d’alcool non payée… 

Utilisez ce genre d’artifice à outrance pour les garder dans le centre du village, et pour leur faire oublier un petit peu les visions qu’ils ont pu avoir.

Si jamais l’un des PJ aurait la mauvaise idée d’essayer de sortir du village, laissez le sortir par la porte Nord et s’apercevoir qu’en la franchissant il vient de rentrer dans le village par la porte Sud. En effet, si l’on sort par l’une des portes, on se retrouve dans le village comme si l’on venait d’y entrer par la porte opposée…

Et ça, ce n’est pas très bon pour la santé mentale du pauvre aventurier.

A ce moment de la partie, les PJ devraient commencer à s’affoler, s’ils en parlent à n’importe quel villageois, celui-ci éclatera de rire en leur lançant un " vous devez être nouveau ici non ? " et poursuivra son chemin sans leur donner de plus amples explications. Si les personnages insistent, leur interlocuteur leur dira qu’ils en découvriront bien assez tout seul sur leur nouvel habitat.

Alors que la vie dans le village poursuit son cours " normal " les PJ recommencent à avoir des visions de leurs anciennes connaissances trépassées. Ils se sentent épiés par ces visions, surveillés, mais n’arrivent toujours pas à entrer en contact avec ces étranges apparitions. 

Chapitre Trois : Exécution sommaire.

A l’aube d’un nouveau jour au sein du village, les tambours résonnent et réveillent les PJ qui n’ont pourtant pas un sommeil bien lourd. Une procession traverse la place en direction de l’échafaud, menée par le bourreau qu’ils ont tous vu en rêve. Quelques pauvres gens sont amenés à grimper les marches, violemment poussé par les aides de camp de l’homme masqué.

Au sein du petit groupe des condamnés, les PJ reconnaîtront aisément l’un des PNJ qu’ils ont fréquenté ces jours-ci (l’aubergiste, l’enfant gênant, la nymphomane ou autre…) s’ils tentent une manœuvre pour empêcher le bourreau de faire son travail, ils seront tenu en respect par ses aides de camps le temps de l’exécution, mais celle-ci terminée les aides fuiront et les laisseront libre comme l’air (enfin tout est relatif).

Les journées dans le village commencent à peser à nos aventuriers, et leur santé mentale s’altère de jour en jour. Malgré cela, ils passent encore une nuit dans l’auberge pour découvrir, pétrifié, qu’au matin les gens exécutés la veille ont repris des activités normale dans la communauté. Mais ils ne se rappellent pas avoir rencontrés les PJ, et leurs activités sont sensiblement différentes, en effet, l’aubergiste est devenu marchand d’étoffes, la femme aux fruits est aubergiste depuis toujours…

Et si les PJ ont tués des aides de camps, ou d’autres personnes, ils les retrouvent à des postes sans histoires (marchand, paysans, scribes…)

La santé mentale de chacun d’eux en prend encore un coup. Mais ce n’est pas fini, alors que la folie les guette, les apparitions redoublent. Et ils se sentent indéniablement traqué par leurs vieux démons (parents morts, ennemis décédés…)

La nuit s’annonce loin d’être reposante. 

Chapitre Quatre : Contact.

Alors qu’ils tente de remettre de l’ordre dans leurs têtes, et qu’ils essaient de se reposer, les apparitions tentent de prendre contact avec chacun d’eux, plus ou moins amicalement selon le lien qui les unissaient aux PJ de leur vivant.

S’il s’agit de parents, cela se passera en douceur. Dans le cas d’un ennemi un accrochage est inévitable, mais s’arrêtera avant la mort de l’une des deux parties.

Un fois le contact établi, les PJ sont certain d’être face à face avec des personnes défuntes, et non avec des sosies. Ce qui ne manquera pas de les affecter une fois de plus.

Les apparitions, qui ont bien un corps, leur apprendront que c’est en unissant leurs énergies astrales qu’elles ont réussi à attirer et faire entrer les PJ dans leur monde. Ils apprennent qu’ils sont les seuls hormis Excelsior, le bourreau, à être des personnes encore vivantes ici. La population entière du village est composée de gens morts il y à bien longtemps.

Leurs âmes sont retenues contre les lois de la nature par Excelsior, qui en sus de se faire passer pour un bourreau, est un nécromant somme toute assez compétent.

Il stocke ainsi l’énergie spectrale des défunts à des fins personnelles. Et lorsque le besoin s’en fait ressentir, il la récupère pour l’utiliser dans le monde réel. Pour cela il est nécessaire de " tuer " quelques esprits pour récupérer leur essence.

Il se trouve donc que les proches des PJ sont condamnés à une éternité d’exécution. Tant qu’Excelsior se nourrira de leur énergie, il ne disparaîtra pas. Et les morts étant incapable de tuer, ils ont donc fait appel à nos aventuriers pour s’acquitter de la tâche.

Malheureusement, ils n’ont pu entrer en contact avec les joueurs à temps, et tout le village s’est aperçu qu’il y avait ici des mortels. A coup sur le bruit à couru jusqu’aux oreilles du nécromant. Il va falloir agir vite. 

Chapitre Dernier : Déjà vu.

A l’aube d’un nouveau jour dans ce village d’âmes condamnées, les PJ se réveillent au bruit des chaînes qu’on leur amène. Les aides de camps attachent à chaque aventurier un cercle de fonte autour du cou alors que celui-ci se réveille. Si les joueurs tentent de se libérer à ce moment là, le fait qu’il soit esseulé et entouré de plusieurs geôliers devrait suffire à l’en empêcher.

Alors qu’ils revivent exactement leur rêve instant après instant, leurs associés " morts " tente de les aider. Lors de leur dernière marche à la suite du bourreau, ils leur rapporte leur matériel (surtout les armes bien sur) mais ne peuvent pas faire plus.

Cela devrait être amplement suffisant pour que les PJ se libèrent et fasse un carnage sur les aides de camps.

Excelsior sera quant à lui beaucoup plus résistant, et le combat devrait être épique (rayons d’énergie, téléportation, attaques multiples…). Lorsqu’il perdu plus de la moitié de ses points de vies, il ne pourra plus maintenir l’illusion de ce village " virtuel " et les PJ se retrouveront dans une plaine désertique au Sud de la capitale du royaume.

C’est dans ce décor qu’ils devront terminer leur affrontement avec le nécromant. Une fois Excelsior vaincu, ils verront apparaître tout un champ de pierres tombales et les habitants du villages, sorti de nulle part, viendront les remercier avant d’aller prendre place dans leurs tombes respectives…

Epilogue : Un repos bien mérité.
Alors que tout semble terminé, la réalité rattrape les PJ de plein fouet. Ils ont vécu des jours entiers dans un monde virtuel, et sont affamés, assoiffés et extrêmement fatigués. Ils doivent réussir un jet d’endurance réduit de moitié (résistance, constitution ou tout autre compétence s’en rapprochant) sous peine de tomber dans les pommes. Qu’ils sombrent tous ou non, de toute manière une caravane de voyageurs les apercevra et les ramènera à la capitale où ils seront soigné comme il se doit…
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