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Le salaire de la peur

Avant propos

Voici une petite péripétie pour agrémenter les voyages de vos PJs. L’action se passe quelque part dans un village en bordure du désert ou dans une petite oasis.

L’histoire

Les personnages doivent y passer la nuit. C’est la pleine lune. La population y est assez taciturne, mais pas désagréable. Seul un petit marchand du nom de Yassin’, il passe régulièrement un mois ou deux dans ce village et se montre gai et enjoué face aux Héritiers. Il les invite à boire le thé et à échanger les dernières nouvelles. Sa besace renferme un véritable bric à brac, et il vend de nombreux produits de première nécessité. Il est un peu plus cher que la moyenne (isolement oblige), mais raisonnable. Il possède également une corneille nommée Jaïna qu’il garde dans une jolie cage, qui semble être sa grande amie. Si un des Héritiers se montre intrigué par le côté silencieux des habitants, Yassin’ restera assez évasif sur le sujet et dira qu’il les a toujours connus ainsi. Un jet de Sagesse + Percevoir SD12 permettra de sentir qu’il omet sûrement quelque chose. Si on insiste, il niera ou dira qu’il ne peut pas en dire plus… et demandera aux Héritiers de bien vouloir respecter sa décision. Il ne s’en offusquera pas cependant.

Alors que tout le monde s’apprête à se coucher, un villageois traverse la place en courant comme un damné, et se dirige vers la demeure du chef du village. Une étrange rumeur commence à parcourir l’assistance. Le chef sort et s’approche afin de s’adresser à la population. Son air est grave. En observant la population, on peut s’apercevoir avec un jet de Sagesse + Percevoir SD9 que l’assistance semble plus inquiète qu’intriguée. Une QR de 4 permet de comprendre que les habitants semblent déjà savoir ce que va dire leur chef.

A ce moment précis, un habitant crie :

« Il est là ! Il est revenu ! »

Arrivant du désert, on peut voir un sombre cavalier à l’aspect fantomatique sur sa monture décharnée. Si vous possédez le supplément « Fable et Chimères », utilisez l’illustration de l’Apaosa, sinon, courez l’acheter ! Ce dernier s’adresse alors à l’assistance :

« Donnez moi une vierge, ou j’anéantirai votre village ! Je reviendrai dans trois jours !»

Sur ce, il fait demi tour et repart entre les dunes…

Le silence qui pesait sur l’assistance s’évapore soudain et le chaos s’empare de la population. Les uns s’abandonnent au désespoir, d’autres appellent à la révolte ! Le chef de village tente tant bien que mal de ramener le calme…

Le chef finit par convoquer les grandes figures du village dans sa demeure. Si les Héritiers proposent alors leur aide, ils font partie du conseil. Yassin’ est là lui aussi. S’ils décident d’abandonner ce village à son triste sort, les Héritiers perdent deux étoiles de bravoure.

La créature en question est bel et bien un apaosa, et il a déjà pris 3 jeunes filles du village. A sa dernière visite, les villageois avaient décidé de se rebeller s’il revenait. Mais il est impossible d’oublier les terribles légendes concernant cet être maléfique. A la demande des villageois, Yassin’ s’est renseigné au gré de ses voyages sur les apaosas afin de savoir si on pouvait en venir à bout. Mais il ne revint qu’avec des histoires plus effrayantes les unes que les autres.

_l’apaosa peut assécher les sources

_il lève des tempêtes de sables

_il peut changer les gens en statues de sel

_c’est également un redoutable combattant

_aucun cas de lutte victorieuse contre un apaosa n’a jamais été recensée.

Sur ce dernier point, un des membres du conseil soulève que le vieux Abdelkader affirme le contraire. Pour Yassin’ et les autres, il ne s’agirait que d’une histoire colportée par un aventurier désireux d’attirer l’attention.

Si les Héritiers tentent par la suite de rencontrer le vieil homme, ils constateront qu’il a du mal à rester concentré. Ils pourront cependant apprendre, avec beaucoup de patience, qu’un aventurier aurait aidé par le passé un village dans la même situation. Ils auraient utilisé l’eau contre cette créature du désert et réussi à la mettre en fuite (c’est ce qu’on appelle une fuite d’eau, yurk yurk !).

Si l’action se passe dans une oasis, un jet de Sagesse + Conte SD15 permet de savoir que l’apaosa s’attaque généralement aux zones en périphérie du désert. Une QR de 4 permet de savoir qu’il ne peut pas « désertifier » les zones entièrement entourées par le désert, comme les oasis…


Si les Héritiers se montrent volontaires et apportent des idées intéressantes pour lutter contre l’apaosa, les villageois se battront jusqu'au bout (un petit jet de Galvaniser sera également de mise)! On conviendra de mettre à l’abri les femmes, les enfants et ceux qui ne peuvent pas se battre, un peu à l’écart du village. Yassin’ se portera volontaire pour distraire les enfants et rassurer les autres pendant ces moments difficiles, c’est d’ailleurs un piètre combattant, et un peu un trouillard ! Il se montrera cependant volontaire pour aider à mettre en place la stratégie des PJs. Tout le village s’y met d’ailleurs.

Le deuxième soir les PJs ont le droit de faire un jet de Sagesse + Percevoir SD 15. En cas de réussite, il pourront voir Yassin’ se diriger discrètement vers l’extérieur du village et lâcher sa corneille. Si on l’interroge à ce sujet, il dira avoir relâché l’oiseau dans la perspective d’un échec. Jaïna le suit depuis des années mais si elle peut assurer sa survie s’envolant loin, il préfère s’en séparer. Il ne sera pas sans retenir une petite larmounette…

Le soir venu, alors que la lune est pleine et que tout le monde est sur le qui vive… libre à vous, ami Rawi, de faire ce que vous souhaitez… en effet, l’apaosa n’est qu’un imposteur ! Un simple brigand déguisé, et comptant sur la crédulité des paysans. Qui plus est, il dispose d’un informateur parmi les villageois, qui lui a décrit en détail ce qui l’attendait!

Si les Héritiers ont préparé un piège, il l’évitera. Si aucune vierge n’est présente pour lui, il exigera de l’or en compensation. Si vos joueurs ont été particulièrement efficaces et que vous pensez qu’il n’a aucune chance, il ne viendra pas, ou restera loin, au sommet d’une dune afin de leur faire peur! En effet, pendant que les Hommes s’apprêtent à combattre, les complices de l’imposteur sont en train d’enlever femmes et enfants dans le camp retranché où tout le monde dort d’un profond sommeil sous l’effet d’une puissante drogue (jet de Souffle SD15 pour résister si un des Héritiers est resté parmi eux).

Si le faux apaosa se présente, ils peuvent se rendre compte de la supercherie de plusieurs manières. Si l’un des Héritiers parvient à s’approcher au contact, il se rendra compte que le cheval n’est pas aussi décharné qu’il le semblait de loin (Sagesse + Percevoir SD9). Du charbon de bois a été utilisé afin de noircir le creux de ses muscles et de ses articulations. 

De même, s’ils utilisent l’eau contre la créature, le noir partira tout seul.

Si le combat s’engage, le cavalier libère une poche remplie de sable contenue dans sa manche et d’un geste ample aveugle pour une Passe d’arme les combattants qui se trouveraient au contact. Il en profitera pour s’enfuir.

Quoi qu’il arrive, il est probable que les Héritiers arrivent trop tard au camp retranché. Six jeunes filles et trois enfants ont disparu. Un jet de Sagesse + Périple SD9 permet de remarquer une trace inhabituelle dans le sable. Une civière de fortune transportant une des filles endormie est traînée par le dernier dromadaire de leur petit convoi. Des feuilles de palmier y sont accrochées et effacent les traces au fur et à mesure. Si les Héritiers n’ont pas mis la main sur le faux apaosa ou ne remarquent pas cette piste, le scénario s’arrête ici. Le village est plongé dans le désespoir et on fait comprendre poliment aux PJs de bien vouloir quitter le village dès le lendemain… on ne reverra plus jamais la créature, et si la supercherie a toutefois été découverte, plusieurs habitants commencent à parler de partir sur la piste des disparues dans les villes voisines.

Si les personnages trouvent la piste et se montrent persévérants, ils pourront rattraper les méchants. S’ils possèdent eux mêmes des montures un jet d’Equitation SD9 suffit, sinon, il faudra se taper une course de fond (Souffle + Epreuve SD15). Quand ils arrivent en vue du convoi, des bandits s’arrêtent pour leur couper la route. Ajustez la quantité de Traînes babouches et de Vaillants capitaines en fonction de votre groupe.

Une fois les combattants mis hors d’état de nuire, les autres se rendent. Les Héritiers pourront apprendre que ce n’est pas le seul village à avoir fait les frais de leur fourberie, et que les femmes finissent généralement dans des bordels. Le cerveau de cette affaire est un certain Hassan’ dit « le malin ». S’ils demandent à avoir sa description, ils découvriront qu’Hassan’ et Yassin’ ne font qu’un…

A leur retour, ce dernier a disparu. Quand il a vu les PJs partir à la poursuite de ses acolytes, il a préféré jouer la prudence et se mettre à l’abri. Il sera impossible de retrouver sa piste. Mais que les Héritiers se rassurent, Hassan’ le malin a les dents longues, et il viendra bien un jour où leurs chemins se recroiseront. Le faux apaosa a disparu lui aussi (à moins qu’un des Héritiers n’ait réussi malgré tout à lui mettre la main dessus).


S’ils ont réussi, les PJs sont accueillis en héros. Le chef leur offre 100 onces de cumin par personne ou équivalent en biens divers (il ne peut guère offrir plus) et, s’ils le souhaitent, les proclame membres à part entière de la communauté.

	Nom : Hassan’ « le malin »
	Sang: Saabi

	Occupation : faux marchand itinérant/brigand

	Description & historique

	La petite trentaine, il est de constitution moyenne et plutôt grand. Il porte une barbiche et un turban. Il est accompagné dans cette histoire d’une corneille nommée Jaïna. Cette dernière lui sert à communiquer des messages à ses acolytes. Il est accueillant, jovial et assez intéressant.

Si jamais il venait à être découvert, il se rendra, mentira tout du long et/ou s’échappera… 

Grâce à sa ruse, il a pu monter cette petite troupe de malandrins, mais pour Hassan’ ce n’est qu’un début.

	sagesse
	3

	coordination
	3

	charme
	4

	Compétences diverses

	Discrétion : 4, comédie : 4 (spé. mensonge), N&S : 3, épreuve : 2, s’introduire : 4 (spé. Evasion), périple: 2, compagnonnage : 3, tenir le coup : 3, verbe sacré: 2 (détruire_corde/arme/méfiance/bruit)


Quoi qu’il en soit les sept dromadaires des brigands sont à eux. S’ils se rendent à la planque des brigands, à une dizaine de kilomètres de là, ils n’y trouveront plus rien de valeur (Hassan’ est déjà repassé par là). 

Plusieurs habitants souhaitent partir à la recherche de leurs filles ou sœurs enlevées précédemment dans les villes les plus proches, mais un tel voyage représente pour ces gens des sacrifices matériels importants. Si les Héritiers ont accepté de devenir membres honorifiques de ce village, ceux qui se proposeraient de mener ces recherches à leur place gagnent 1 étoile de Fidélité. S’ils ont refusé cet honneur, mais qu’ils se proposent quand même, ils en gagnent 2.

Fin !

Fin alternative

	Nom: Fârid « le vif »
	Sang: Saabi

	Occupation : faux apaosa/brigand

	Description & historique

	Il se trouve que Fârid est le petit frère de Hassan’, de deux ans son cadet. Il a à peu près le même physique. C’est un cavalier émérite et un bon combattant. Fârid est la seule personne qu’Hassan’ n’échangerait pas contre un talent d’or et s’il venait à être capturé, il ne l’abandonnerait jamais. Orphelins, ils ont dû se serrer les coudes pour survivre dans les rues. Autant dire que s’il devait arriver malheur à un des deux frères, les Héritiers se retrouveraient avec un ennemi juré sur leur piste.

	Coordination
	4

	PV
	30

	Def. passive
	13

	Dégâts
	11

	Init max
	4

	Trempe
	9

	Compétences diverses

	Epreuve : 3, arme : 4 (spé. tranchantes), Equitation : 4, périple : 3 (spé. désert)


Les PJs suivent les brigands jusqu’à leur campement. Là, ils peuvent les voir se frotter les mains d’une affaire si rondement menée en compagnie du faux apaosa. Mais un vrai apaosa arrive alors et leur dit que le désert ne tolère pas qu’on se moque de lui… vous pouvez alors décrire l’anéantissement du campement et des brigands qui tentent désespérément de venir à bout de la créature ou de s’enfuir. Les PJs devront faire vite pour évacuer les captifs avant que l’apaosa n’enfouisse cet endroit sous trois mètres de sable… donnez leur un nombre de round pour y arriver et faites monter la pression pendant que le compte à rebours s’égraine.



Annexe : Les Personnages

Les personnages reviendront peut-être dans une prochaine aventure, avec une feuille complète… ils sont considérés tous les deux comme des Champions. Vous pouvez en faire des enfants du souk si vous le souhaitez, mais les deux frères sont résolument indépendants… Si vous voyez que vos joueurs sont frustrés de s’être fait avoir, laissez les  les rattraper. Après tout, ce ne sont pas les ennemis qui manquent sur Jazîrat …

Utilisez les caracs des bandits typiques du LdB pour les Traînes babouches et Vaillants capitaines.

