QUÊTE DE DONJONS & DRAGONS 3®
Les rectangles dans cette quête sont destinés à ce que vous y inscriviez les caractéristiques de vos monstres, et ainsi pour pouvoir les adapter à vos Pjs. Une suite de cette quête sera bientôt rédigée par moi, mais libre à vous d’en imaginer vous-mêmes la suite !

Vous pouvez envoyer vos réactions à pitch81@hotmail.com 

Prologue  

Les personnages se situent tous à Lorrane, Capitale du Haut Royaume de Lordinath. La cité est en ébullition car un projet préparé depuis des semaines est sur le point d’aboutir : la paix. Ainsi, Une délégation de Narg’osh, Thyr’osh et du Royaume-Uni de Fulth est conviée pour tenter d’éviter la guerre et de mettre un terme à la montée de violence qui oppose les différents Etats. Le Haut Roi, sa seigneurie Vaneo II, a fait mobiliser les forces de réserve afin d’éviter tout débordement lors du sommet.

Des bruits courent dans la ville : les négociations auraient échoué. On parle d’une attaque massive au Nord et à l’Est. Il paraîtrait que la garnison frontalière aurait été anéantie et qu’une armée serait aux portes de la ville. Des troupes provenant des territoires alliés seraient en branle. C’est dans cette période de crise que les citoyens voient des soldats placarder des affiches partout : Le général Kalinka s’est proclamé protecteur du royaume. En effet, la délégation se révèle avoir été un stratagème visant à assassiner tous les résidents du palais royal. D’après les informations fournies, les commandos se seraient suicidés et toute la famille régnante aurait été tuée. La nation étant considérée en danger, la première directive du grand protecteur est de décréter la levée de tous les hommes valides de la ville est des alentours. Ainsi, les personnages sont conviés à se présenter le lendemain à la caserne du quartier des orfèvres.

Acte I : Première mission


Un sergent plutôt grand et barbu s’avance dans la salle où s’entasse une centaine de conscrits : « Vous n’êtes pas sans savoir que certains de vos petits camarades ont eu la téméraire idée de tenter de déserter. Je vous déconseille d’en faire autant. Le haut commandement vous a réservé une tâche des plus importantes : la transmission. Ainsi, vous allez être divisés en petits groupes d’action et vos instructions suivront. »


Les joueurs se retrouvent ainsi réunis et font connaissance les uns avec les autres. Leur groupement est vite rejoint par un caporal à l’air niais :  «  Vous serez le groupement Marcassin, ne l’oubliez pas. Vous allez être chargé de transmettre un message de la plus haute importance au Commandeur Ottovar, qui mène en ce moment une armée vers Lorrane. Vous avez devant vous deux jours de chevauchée, et vous devrez traverser les lignes ennemies. Nous vous fournissons vivres et montures, ainsi que de l’équipement si nécessaire. » Il remet le message et une carte au chef de groupement ( à déterminer ).
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Le mieux est évidemment d’emprunter les bois. Si les personnages ne privilégient pas cette option, ils seront confrontés à des bandes de maraudeurs Gobelins. S’ils persistent, ils auront à faire à des troupes Orques. C’est dans la foret que les joueurs doivent établir leur campement pour la nuit.

· Une bande de maraudeurs Humains tentera de leur dérober les montures. S’ils y parviennent, les personnages retrouveront ces voleurs morts le lendemain, à côté des montures : c’est une embuscade Gobeline.

· Sinon, une rencontre avec une patrouille Gobeline en train de se restaurer est inévitable.


Ensuite, les joueurs devront réussir à trouver leur chemin dans la foret (tests d’orientation avec bonus de carte ou autre ). Pour traverser le fleuve, il n’y a qu’un passeur, du nom de M. Mok. Tous les ponts sont tenus par l’ennemi. Il faudra tenter de convaincre le passeur. Argent, menace, charisme, etc… Une fois le fleuve passé, les personnages arrivent en contact avec un groupe d’éclaireurs Humains. Ils devront se faire reconnaître en tant qu’envoyé de Lorrane. Ils seront alors menés au camp, devant le Commandeur Ottovar. Celui-ci leur prend la missive et leur explique que des occupations importantes l’attende. Les personnages sont conviés à rester jusqu’au lendemain. 

Au matin, un officier viendra les réveiller pour leur donner un nouveau message, à transmettre au grand protecteur Kalinka. A leur départ, les joueurs pourront remarquer un groupe d’hommes du commandeur partant vers le Nord. Celui-ci insiste pour faire accompagner les joueurs par un écuyer. 

Le voyage de retour est interrompu par une nuit dans la forêt, sans embûches. C’est le lendemain dans la journée que la route sera coupée par un tronc d’arbre. Des Gobelins surgiront alors des bas-côtés. Mais l’écuyer sortira en un ou deux tours une bannière aux armoiries d’Ottovar, ce qui aura pour effet de faire fuir les Gobelins bien vite. L’écuyer ne révélera rien et se contentera de dire qu’ils doivent connaître de réputation l’armée du Commandeur Ottovar. Le dernier tronçon de route se déroule sans problème. Le Grand protecteur à l’air très heureux de pouvoir consulter le message d’Ottovar. Les personnages sont redirigés vers leur caserne d’attachement jusqu’à nouvel ordre.

Acte II : La découverte de la trahison


Il se passe 24 heures avant que les joueurs ne soient convoqués dans le bureau de feu Le Haut Roi. Kalinka a les traits tirés. « Il faut que vous sachiez que notre situation est catastrophique… Tous les conseils de notre allié le Commandeur se sont revelés désastreux malheureusement. Il faut une concertation générale de l’alliance. C’est pourquoi je vous charge de recontacter Ottovar et de rejoindre également le Seigneur Bretton, qui fut un fidèle serviteur de Vaneo II. Donnez leur un rendez-vous au guet des quatre saisons au sud-est de la foret Verte, dans trois jours. 


Le trajet jusqu’à la lisière de la forêt est plutôt calme. Mais là les joueurs voient une bande d’Orques qui sortent de la foret. Ceux-ci ont aperçu le petit groupe et se dirigent vers lui. C’est alors qu’un groupe de cavaliers sort en trombe des bois. Immédiatement les peaux-vertes prennent leurs jambes à leur cous. Le Capitaine des soldats s’avance vers les personnages : « Nous savons qui vous êtes. Vous avez eu de la chance que nous soyons là. Ces Orques n’ont aucun courage. Nous allons vous accompagner jusqu’au campement, pour votre sécurité. »


A leur arrivée, les joueurs sont accueillis par le Commandeur lui-même : « Que je suis content de vous revoir ! Il paraîtrait que votre vie a été mise en danger par ces vils Goblinoïdes. Heureusement on m’a relaté comment la simple vision de ma bannière a fait fuir ces pleutres ! ». Il  aura l’air d’approuver cette idée de rencontre le lendemain. «  Allez donc prévenir ce cher Bretton, je ne voudrai pas qu’il rate cela ! » En sortant du camp, les personnages entendent de drôles de bruit provenant d’une tente, comme des grognements. Il s’agit d’Orques en train de discuter avec des officiers du Commandeur. Ils parlent du rassemblement de demain et du terme qu’ils pourraient mettre à l’existence de Lordinath. Le mieux serait de prévenir le seigneur Bretton, et si les pjs ont du mal, un garde leur rappellera que s’ils tardent encore, Bretton ne pourra venir demain.


Ils mettent deux heures environ pour rejoindre le campement de Bretton. Celui-ci n’aura pas de mal à croire les pjs, car il semble nourrir à l’égard d’Ottovar une haine ancienne. Il mettra en place une stratégie pour piéger le Commandeur : « Comme si la menace verte ne suffisait pas, il faut aussi que nos alliés nous trahissent… »


Le lendemain, l’armée de Bretton se met en branle. Quelques heures plus tard, elle arrive en vue du guet des quatre saisons. Les pjs sont dépêchés pour aller voir ce qui se trame. Bretton leur confie une grande bannière enroulée qu’ils n’auront qu’à montrer en signe d’attaque. Les pjs arrivent en face d’Ottovar et Kalinka, avec leurs généraux, en grande discussion. Bretton arrive armé avec un contingent d’élite. Il accuse Ottovar et s’en suit un combat rude. Kalinka vit sa confiance le guider derrière Bretton et ceci acheva de marquer la domination de ce dernier. Ainsi, Ottovar fut défait. « Ton armée de mercenaires s’est rendue à moi ! Les émissaires Orques qui se cachaient parmis eux ont été faits prisonniers. Pourquoi as-tu fais ça ? » Les pjs remarquent un petit groupe d’encapuchonnés, qui étaient en retrait pendant l’altercation, qui dégainent des armes et courent vers Ottovar.



Il faut que soit Ottovar, soit un des Elfes survive, car ce sont des Elfes noirs. Ainsi, ils pourront révéler qu’ils viennent du Tharivor, et que Ashenden le sombre est leur maître.

Acte III : La sélection 


Les joueurs reviennent avec l’armée de Bretton à Lorrane. En effet, la découverte de leur allié à porté un sérieux coup aux orques, ce qui laisse aux forces alliées le temps de se réorganiser. Kalinka convoque les pjs. Il leur explique qu’il n’a pas pu s’expliquer la trahison d’Ottovar. Ainsi il voudrait que les pjs enquêtent sur cet Ashenden. Mais les informations collectées par ses espions personnels sont limitées. Il s’agirait selon celle-ci seulement d’un petit seigneur Elfique des régions de Tharivor, c’est à dire en territoire des elfes noirs, en guerre avec le royaume Elfique voisin de Thamior. Il donne rendez-vous aux pjs le lendemain pour se mettre d’accord sur la marche à suivre. 

Les pjs reçoivent également une légère compensation financière de l’aide qu’ils ont apporté : 150 P.O. par tête. 

En route, les pjs voient dans une rue annexe à la grand rue de la ville royale un attroupement inhabituel dans cette cité assez calme.. Il s’agit d’un cadavre, gisant lamentablement dans le ruisseau d’écoulement de la rue. Il porte sur le front des marques bizarres (celles de Gond).

Les citadins repartent et déjà des chiens errants s’approchent de la dépouille. Un petit homme encapuchonné observe les pjs. Il s’avance :  « bonsoir messeigneurs. Vous n’avez pas l’air d’ici. » Son regard se tourne vers le cadavre. « c’est bien triste tous ces meurtres… Il paraîtrait que c’est cette secte là… le temple… vous connaissez ? Au fait, si vous voulez, je connais un endroit où nous pourront causer plus à l’aise si vous le voulez bien. ». Ainsi les pjs sont emmenés au Dragon volant, petit établissement réputé pour son ragoût de chien. En entrant, ils aperçoivent quelques clients attablés, le tenancier en train de changer un fut et un groupe de quatre colosses en train de discuter au fond de la grande salle. Un grand moustachu à l’œil sombre s’approche de Chavrogne, l’air méchant : « Que fais-tu là ? Chien ! Je t’avais dis de ne plus revenir ! » Sur ce Chavrogne lui tendit une petite bourse bien garnie, et s’en fut fini de la dispute. Le grand homme revint avec une clé : « Va te restaurer dans la cuisine. Tu peux dormir cette nuit ici mais je ne veux plus te voir demain ! ». Chavrogne entraîne les joueurs dans ce qu’on pourrait qualifier de cuisine. Peu après : « allons nous coucher ! Demain sera pour nous l’heure de la séparation. ».

Les pjs se réveillent au petit matin, par le fait d’un cri atroce. Chavrogne a disparu et tous ont sur le front le même symbole que celui qui figurait sur le cadavre de la veille. En sortant de la chambre, les pjs voient quelques clients remontant l’escalier en toute hâte. Un cadavre sanguinolent gît dans la salle commune, comme lacéré par mille lames. Il s’agit du moustachu. Son front porte les mêmes symboles que ceux des pjs. Les trois compagnons du défunt arrivent : « Ou est cette ordure de Chavrogne ? Il a déguerpi ? Allez-vous en avant que l’on vous mette en morceaux ! Allez dire à vos amis qu’ils ne font que retarder l ‘échéance ! » Et en regardant le signe que les pjs portent sur le front, les colosses s’en vont.

En sortant, les pjs sont hués par les citadins, qui voient en eux l’incarnation des forces ténébreuses qui font se multiplier les meurtres depuis quelques semaines. Un vieux Nain sort alors de la foule et prend les pjs à part : « Je n’ai pas l’impression que vous soyez trop apprécié dans le coin…Il faut les comprendre, c’est la première fois qu’ils voient quelqu’un de vivant porter ce symbole. Suivez-moi, j’étais… » il hésita « je suis un ami de Chavrogne ! »

Rogar les mène alors prestement devant une vieille bâtisse au milieu d’une ruelle désertée par les habitants pour cause de rats. Rogar entre sans hésiter et se dirige vers le seul ornement : une vieille cheminée. Il enlève facilement quelques briques et demande aux pjs de le suivre. Le couloir sombre débouche finalement sur une grande salle, qui semble avoir été creusée dans les entrailles même d’un pâté de maison oublié. Immédiatement après son entrée, Rogar se fait admonester par un grand homme ténébreux : « On ne ramène jamais d’étranger ici ! Il va falloir les tuer ! » Rogar le regarda intensément : « Ils ont besoin de soutien, et je te rappelle qu’ils sont des amis de Chavrogne. ».

L’homme, qui se nomme Stochmar, s’en alla l’air furibond. Pendant la légère collation que leur offre Rogar, les pjs apprennent qu’ils se trouvent dans un refuge de malheureux qui sont en marge de la société de Lorrane. Ils sont pour la plupart recherchés par la garde royale. Au milieu de leur discussion, un cri perçant leur parvient de la grande salle. Rogar se précipite et découvre dans une annexe le corps ensanglanté de Stochmar, signé comme les autres. C’est à ce moment que l’un des pjs s’aperçoit qu’un galopin vient de lui dérober sa bourse. S’ils le poursuivent, ils se retrouvent seuls dans un couloir isolé. La bourse est tombée juste au milieu du passage. Dès qu’ils la ramassent, une dalle de 5 mètres s’écroule et les pjs se retrouvent 3 mètres plus bas, dans un couloir en pente. Leurs appels n’auront aucune réponse. Le couloir mène dans une gigantesque salle, ornementée uniquement par ces fameux symbole, avec au centre de la pièce un anneau ayant la forme de cette roue. Tout d’un coup, une explosion bleutée a lieu dans cet anneau, et crée un mur de magie. Les pjs doivent passer au travers car la porte du couloir se referme immédiatement.

Acte IV : Le temple


Les pjs débarquent dans une pièce en tous points identique. Une porte s’ouvre. Le couloir mène dans une pièce réduite où ne se trouve qu’un cube de roche posé au sol. La porte se referme derrière les pjs. Une apparition bleutée d’un guerrier en armure apparaît lentement : « Bienvenu dans le sanctuaire. Vous pouvez maintenant me poser toutes les questions que vous voulez. » Ensuite, il continu :  «  Je suis un adepte de ce que les incultes appellent le temple. On nous croit maléfique, mais notre but est la protection de ce royaume. Et depuis quelques temps sa sécurité est menacée par les agissements des séides d’Ashenden. La toute puissance de Gond, protecteur de Lordinath, nous permet de voir en face nos ennemis. Mais nous ne pouvons agir au grand jour. En effet, nos agissements ne doivent pas êtres connus. Ainsi, nous vous avons testé afin d’être surs que l’influence d’Ashenden ne vous avez déjà corrompu et nous vous avons fait venir ici. Nous avons besoin de vous pour continuer note tâche. Etes vous d’accord pour coopérer ? »

Si oui :  « Il faut empêcher Ashenden de nuire. Pour ça, le tuer suffit, mais il n’est pas n’importe qui. Nous allons vous fournir des indications sur son repaire et nous vous délivrerons notre aide si nécessaire. Il vous suffit d’emprunter la porte et vous vous situerez en territoire de Tharivor, à près de quatre lieues d’Ashenden. » L’apparition disparut alors.

Dans la salle de la porte est apparu un sac contenant des vivres et une carte.



















