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Magma

Synopsis :

De mystérieuses éruptions volcaniques secouent l’Al Fariq'n. Partant du centre du continent noir, elles remontent inexorablement vers le Nord, faisant toujours plus de victimes!

Après avoir constaté la désolation causée par ces phénomènes, vos Héritiers découvriront que ces évènements sont dus à une créature gigantesque et surpuissante, mi afreet-mi démon,  cherchant à réduire en poussière la ville d’Houbal, Jergath! 

Les échos d’une vieille légende leur permettront de retrouver un héritage en sommeil depuis les premiers ages saabi, qu’ils utiliseront pour tenter d’arrêter cette abomination! Ils se heurteront cependant aux sbires de plusieurs princes démons, cerveaux de cette histoire. 

Cette mini campagne, mènera vos joueurs sur les lointaines terre d'Al Fariq'n, sur l’île d'Agramatra, à Jergath, dans le désert de feu, et… aux enfers, pour un dénouement inattendu!

Chapitre 1 : Karaji mon amour

Les PJs arrivent à Karaji, une des rares ville du littoral de l’Al Fariq'n à n’avoir jamais subit l’influence agalanthéenne (trop lointaine, elle se trouve vers la limite sud de la carte dans le livre de base). 

Les Pjs peuvent être là pour plusieurs raisons :

- une piste/quête les a mené là

- ils ont été envoyés là par une personne qui les emploie ou leur demande un service

- un de leur contact y habite, il leur a demandé de venir ou ils lui rendent visite

- ils naviguaient au large et leur navire a sombré. Des pêcheurs du coin les ramènent au port..


Le thème de cette mini campagne n’est pas d’explorer l’Al Fariq'n. Vous pouvez concocter une aventure dans les terres à vos PJs si le cœur vous en dit, mais elle devra se dérouler avant le début du chapitre 2. Ici, nous nous concentrerons dans un premier temps sur la ville. Dans ce scénario, vos Héritiers vont être entraînés dans un véritable jeu de piste. En réalité, celui-ci n’a pour seule vocation que de leur faire découvrir les différentes facettes de Karaji. Il va falloir envoûter vos joueurs, créer une véritable ambiance et leur faire rencontrer des personnages auxquels ils s’attacheront. Car les jours de cette ville sont comptés ! Après l’avoir découverte et appréciée, la cité sera anéantie… 

Pourquoi, me direz vous, se donner tant de mal à faire vivre une ville pour la détruire juste après ? Le but de la manœuvre est de faire ressentir à vos joueurs et à leurs personnages l’ampleur de la tragédie ! Ce choc décuplera sans nul doute leur motivation et leurs efforts afin d’éviter que ces évènements ne se reproduisent ailleurs. Cela sera également l’occasion de sauver un PNJ de votre choix qu’ils auront particulièrement apprécié. Ils pourront ainsi le croiser, à leur plus grande surprise, lors d’une prochaine aventure.

La ville

Karaji se trouve à l’embouchure d’un petit fleuve dans une région semi aride du Nord de l’Al Fariq’. L’entrée de la vallée est comme signalée par deux grandes falaises se faisant face. La ville en elle-même s’étend sur la rive occidentale, la rive orientale, quant à elle, concentre toute l’activité agricole (les champs et ceux qui y travaillent). Ce n’est pas sans évoquer la capitale saabi, ce qui vaut à Karaji le surnom de « Jergath Al Fariq’ni ». Fondée vers 3400 par des « résistants » saabi, ce devait être un point de ralliement pour tout ceux qui souhaitaient reprendre Jergath aux Agalanthéens. Mais le dragon Houbal les prit de vitesse en rasant la partie haute de Jergath. La ville perdit subitement sa raison d’être et ses habitants en ont conservé un sens aigu de la dérision.

Au niveau architectural, le style saabi domine, même si quelques édifices spécifiques reprennent des éléments purement alfariqani.

Concentrant les richesses de la région, la cité fut plusieurs fois attaquée. Un mur d’enceinte de cinq mètres de haut fut finalement érigé tout autours de Karaji. Pour des raisons de santé publique, la population intra muros dut être limitée par décret. Ainsi, les nouveaux arrivants commencèrent à construite à l’extérieur, devant les trois portes principales. Ce sont aujourd’hui des quartiers à part entière de la ville.

La cité est agréable et très cosmopolite. De nombreux personnages hauts en couleurs sont venus ici pour commencer une nouvelle vie, et les interroger sur leur passé peut être parfois passionnant, parfois dangereux… Les Walad Badiya ne sont pas rares et quelques griots exercent leurs talents sur les places où des points d’eau ont été aménagés.

Sur des étales, ou au fond de minuscules boutiques, on peut entrevoir les mystères du continent noir. Des odeurs grisantes planent sur les souks. Ça et là des marchands proposent des oiseaux multicolores ou des singes farceurs. Les soigneurs trouveront des plantes inconnues aux vertus étonnantes, les musiciens découvriront des harmonies et des instruments inédits, les baroudeurs pourront négocier de précieuses cartes ou des peaux d’animaux improbables…

Laissez vos joueurs arpenter les différents quartiers et prendre un peu de bon temps. Vous trouverez en annexe un plan simplifié de la ville, où figurent ses quartiers principaux et la localisation des édifices marquants.

Visite guidée ! (pas cher en plus…)

Les quartiers populaires : Ils s’étendent sur la rive ouest, sur la bande de terre comprise entre le fleuve et la falaise. Les artisans sont regroupés en corporations solides, les marchés plutôt sûrs, et chacun semble manger à sa faim. Les miliciens sont plutôt dignes de confiance et les mendiants raisonnables. On tombe régulièrement sur de petites places où l’on peut voir des poteaux et des piloris destinés à rappeler que la bienveillance du maître de la ville n’est pas forcément synonyme d’indulgence.

Le quartier résidentiel : Perchés sur la falaise Ouest, ils surplombent les quartiers populaires d’une trentaine de mètres en moyenne. Les rues sont larges et bordées de palmiers. Les hauts murs, blanchis à la chaux et percés de moucharabiehs, laissent imaginer des demeures fraîches et somptueuses. Les patrouilles sont plus fréquentes et les gardes plus sérieux. 

La porte du Zèbre : Pour accéder à la ville haute depuis le quartier populaire, il n’y a qu’un seul moyen : emprunter une large rampe en épingle creusée dans la falaise. Elle se termine par une double porte bien gardée de plus de quatre mètres de haut. Visible de loin, ses battants sont décorés de bandes noires et blanches évoquant les rayures du zèbre. Grande ouverte en journée, il faut une bonne raison pour passer une fois la nuit tombée. On raconte cependant qu’un escalier secret permettrait aux notables de venir s’encanailler dans la ville basse.

Les docks : Les échanges commerciaux avec Jazîrat n’ont rien de spectaculaires, la ville s'auto suffit dans presque tous les domaines. L’activité portuaire est surtout portée vers la pêche et les navires au long courts qui y passent sont généralement de tonnage limité. La cour de Carrassine étant actuellement en proie à une grande ferveur pour tout ce qui touche à l’Al Fariq’n, les exportations se portent relativement bien.

Les thermes : Une source sulfureuse jaillit de la falaise depuis toujours, et les thermes situés dans la partie haute de la ville sont très anciens. C’est un endroit incontournable, pour ceux qui en ont les moyens ! On s’y retrouve pour toute sortes de motifs : négocier un contrat, débattre sur les sujets du moment, se détendre, planifier un assassinat… Par le biais de ses employés, Létarius Lorum Pélenas, Etrusien mystique et propriétaire des thermes, est sûrement la personne la mieux informée sur les grands de la ville.

Le Scorpion Doré : Maison de thé fort fréquentée, c’est une bonne adresse pour obtenir des informations ou tout simplement boire un verre. Les consommations y sont tout à fait satisfaisantes et abordables. Le patron est un Alfariqani jovial nommé Kimbara. Il a 60 ans et porte une drôle de tunique sur laquelle sont cousus de nombreux gris-gris. Ces babioles lui ont été offertes par des clients satisfaits venant des quatre coins du monde (et si un de ses objets était en rapport avec un de vos Héritiers …?).

La maison du Dernier Voile : Ce bâtiment occupe tout un pâté de maison et possède plusieurs entrées. Il y en a pour tous les goûts. Les filles et les videurs savent se faire respecter ; les soulards et les bagarreurs sont jetés dehors. Les autres maisons closes, rares et médiocres, sont concentrées dans les quartiers louches.

La Place Al Jadina : Cœur commercial de la ville, elle jouxte le grand souk et réceptionne chaque jour les produits cultivés sur la rive Est. Tous les commerçants influents y ont pignon sur rue et les artistes de rue y sont nombreux.

L’hôpital : En dehors de la ville, à l’écart des zones habitées, on a construit un endroit où les malades contagieux et les aliénés sont soignés/enfermés. Des vivres, du linge et un médecin y sont envoyés une fois par semaine. Les gens font systématiquement un détour pour contourner cet endroit sur lequel traînent d’innombrables rumeurs…

La glacière :  Grâce un système semi enterré basé sur la circulation de l’air et les écarts importants de température entre le jour et la nuit, ce bâtiment isolé et ressemblant à une petite tour permet d'approvisionner en glace les riches demeures. On y retrouve également des cadavres de temps en temps.

La prison : Perchée sur la falaise Est, et visible de tous, la prison est le symbole de l'autorité et de la sévérité des dirigeants de cette ville. Quand on a reçu un avertissement, il ne faut espérer aucune clémence ! C’est un endroit terrible et bien gardé.

Maintenant que le décor est planté, passons aux choses sérieuses…

Les ennuis commencent…

Au détour d’une ruelle, vos  Héritiers tombent nez à nez avec un enfant de 10 ou 12 ans qui chute en les percutant. Un homme ventru et vert de rage arrive derrière lui l’instant d’après, un solide gourdin à la main. Il arbore une grosse moustache et des vêtements assez riches. Trois hommes en livrée et arme au côté marchent dans ses pas.

 « Eh bien ! Te voilà pris gredin! Tu vas regretter d’être né ! »


L’enfant lève sur les PJs des yeux implorants et tente de se cacher derrière l’un d’eux. Si nécessaire, l’homme n’hésitera pas à bousculer vos Héritiers pour accéder à l’enfant. Il fera valoir le fait que cette affaire ne les concerne pas et qu’ils auraient grand tort de s’en mêler. 

 En insistant un peu, on peut en apprendre plus… L’enfant a volé des bijoux dans la maison ou il travaillait afin de pouvoir payer un remède pour son père. L’homme est le responsable des serviteurs dans la-dite demeure. Rendre les bijoux ne suffira pas pour lui, le vol doit être puni !

Les PJs sont forcé d’intervenir sous peine de perdre un ou deux points de Bravoure. Il est possible de tenter d’impressionner l’homme, un petit combat peut également s’engager (les gardes reprennent les caractéristiques du vaillant capitaine du LdB). 

Quoi qu’il en soit, il n’y aura pas de mort. En partant, l’intendant jure qu’ils en entendront parler !!!

L’enfant s’appelle Najib. Il remercie les Héritiers, mais n’a rien à leur offrir à son grand regret. Il répondra volontiers si les Héritiers ont des questions générales sur la ville, puis il rentrera chez lui au chevet de son père.

La journée se finit tranquillement.

Le lendemain, des miliciens viennent trouver les Héritiers. Ils sont fermes mais ni menaçants, ni insultants. Le maître de la ville souhaite les voir sans attendre.

Il est dans leur intérêt de les suivre sans discuter. Sinon, après un rude combat, ils se retrouveront pourchassés dans les moindres recoins de la ville et de la région. On ne se défile pas devant une invitation de Bjorn Esferson (les miliciens ont les caractéristiques du vaillant capitaine du LdB.

Les miliciens les guident donc vers les hauteurs de la ville, dans les quartiers résidentiels. Ils arrivent devant l’imposante double porte du vieux palais. Cette dernière a été sculptée avec un grand raffinement, ce qui contraste fortement avec l’allure générale de la battisse qui ressemble plutôt à une forteresse.

Sur place, un intendant saabi un peu mielleux les prend en charge. On les obligent a laisser toutes leurs armes aux gardes de la première salle, habitude de la maison… Ils passent ensuite par plusieurs patios carrelés qui devaient autrefois être richement décorés, servant aujourd’hui de mini caserne à ce qui semble être une garde d’élite. Puis, le mobilier et les tapis deviennent plus élégants, des domestiques s’affairent, mais aucune débauche de luxe à l'horizon. Gravissant plusieurs étages, ils débouchent finalement sur une vaste terrasse aménagée en jardin. De l’eau court et le vent tiède fait danser les cyprès. Des hommes d’arme à l’aspect redoutable patientent sous un préau en jouant aux dés. Au bout d’une longue allée, un jeune serveur vêtu de blanc sert à boire à un homme robuste. Ce dernier est accoudé à une balustrade en marbre et se retourne alors que les PJs arrivent à son niveau, la vue derrière lui est magnifique. Elle embrasse toute la ville, mais aussi la mer et les falaises situées de l’autre côté du fleuve.

Bjorn Esferson, maître de Karaji :

Le chef de la ville est un Dorkade d’une soixantaine d’années nommé Bjorn Esferson. Sa barbe et ses cheveux blonds n’ont plus l’éclat rutilant d’autrefois, mais son regard est toujours aussi affûté. Il porte toujours des habits dorkades, et le tatouage qui lui prend toute l’épaule gauche se devine au niveau de son col. Quand il est en affaire, il est calme, courtois, devinant sans peine les intentions de ses interlocuteurs. Malgré une mauvaise blessure qui le fait boiter, tout le monde le craint et le respecte. 

Cet ancien mercenaire est profondément attaché à la ville. Peu après son arrivée, il y a une trentaine d’années, il monta un groupe de mercenaires qui devint vite reconnu. Ses contacts et sa richesse augmentant rapidement, il mena finalement un véritable coup d’état contre les anciens dirigeants décadents qu’il envoya vers le large au fond d’une barque de misère. Depuis, le visage de la ville a beaucoup changé… en bien ! Il est intelligent, intègre, mais impitoyable quand il s’agit de rendre justice. C’est également un négociateur hors pair et, en dépit de son age, un guerrier farouche. Il sort régulièrement son armure partielle et ses deux hachettes pour s’entraîner avec les combattants de sa garde personnelle.

Bjorn Esferson souhaite la bienvenue aux Héritiers et les invitent à s’asseoir sur des divans installés non loin. On leur sert le thé, il est très impoli de refuser, mais Bjorn ne s’en offusquera pas vraiment. Après leur avoir demandé leurs impressions sur la ville et la raison de leur venue, il passera aux choses sérieuses. 

En agissant la veille, les PJs ont sans le savoir bafoué la réputation d’un personnage important de la ville. Ce dernier a demandé à Bjorn de punir les fautifs, mais ce dernier hésite à le faire. En effet, s’il ne peut ignorer sa demande, il n’apprécie guère cette personne qu’il juge cruelle (voir encart ci contre). 

Il propose donc une échappatoire aux PJs. Il fera en sorte de calmer le notable s’ils retrouvent un objet qui lui a été dérobé récemment. Sinon, il sera contraint à les condamner à 20 coups de fouet ou équivalent (à vous de voir). Il y a fort a parier qu’ils accepteront proposition!
Voilà ou en est l’enquête du Dorkade :

_le vol a eut lieu de cela huit jours.

	Le collier volé

Ami Rawi, dans mon capharnaüm, je fais resurgir de ci de là, les traces d’une civilisation disparue de type égyptienne. L’objet peut être une simple antiquité ou renfermer des pouvoirs qui auraient attiré un de vos grands méchants. Il est tout à fait possible de remplacer ce collier par n’importe quel autre objet, cela n’a pas d’importance pour la suite de cette campagne.


_l’objet dérobé est une collier en or gravé de motifs étranges. Il daterait d’une civilisation très ancienne, originaire d’Al Fariq'n, qui se serait étendue jusque dans le désert de feu. L’objet appartenait à la collection des anciens dirigeants de la ville, mais Bjorn a pris goût à ces antiquités.

_les voleurs étaient au moins trois.

_l’un d’eux a été attrapé par les gardes et est actuellement détenu dans la prison à l’extérieur de la ville. Il refuse de donner ses complices ou la localisation de l’objet, malgré les arrangements proposés par Bjorn. Il est hors de question de recourir à la violence pour le faire parler, ce n’est pas dans ses habitudes et il respecte la loyauté du voleur.

_on a identifié un des autres voleurs. Il s'agirait d’un Alfariqani nommé  Matouba. mais ce dernier reste introuvable. 

_Bjorn ignore si les voleurs ont agi de leur propre initiative ou s’ils ont un commanditaire.

Mais pourquoi Bjorn fait-il appel à vos PJs ? Pourquoi ne pas mettre des hommes à lui sur l’affaire ? Et bien c’est très simple. Le maître de la ville s’est renseigné sur vos Héritiers lorsqu’on est venu se plaindre d’eux. Il se trouve que le voleur que ses gardes ont attrapés est du même peuple, ou mieux, de la même Parole qu’un de vos PJs ! Il espère que la loyauté du voleur lui servira, et qu’il acceptera de donner des informations à un confrère pour lui venir en aide.

Selon votre groupe, il ne sera peut-être pas possible de faire du voleur un camarade, même éloigné, de l’un de vos PJs (on imagine mal, par exemple, un Malik tremper dans une telle affaire, à moins d’y avoir été forcé par exemple). 

Si cela s’avère trop difficile, je vous propose en annexe un « voleur de secours ». Avec lui, les Héritiers ne pourront pas compter sur la solidarité et devront trouver un autre moyen pour le faire parler, sans violence. S’ils n’y parviennent pas, ils devront galérer en ville pour obtenir les informations nécessaires à la suite de l’enquête. S’ils se débrouillent vraiment mal, ils rencontrent Najib dans les rues qui parviendra à se renseigner pour eux.

Le voleur de secours est également destiné vous servir de base pour créer votre PNJ personnel.

Interroger le prisonnier

Après avoir traversé la ville vers l’Est, les Pjs doivent traverser le fleuve. Il n’y a aucun pont, et à tout heure du jour, des centaines de barques font la traversée. Le fleuve est plein de remous difficiles à prévoir, seul un passeur expérimenté peut en venir à bout. Arrivés de l’autre côté, nos héros se retrouvent dans le quartier ou résident les travailleurs des champs. Il faut ensuite prendre vers le Sud et longer les terrains irrigués. Des palmiers y poussent, abritant le reste des cultures. Mais il faudra quitter ce couvert des plus agréables, pour prendre un sentier accidenté et battu de soleil. La pente est raide et semble sans fin. 

Arrivés à la porte de la prison, les PJs devront montrer patte blanche (Bjorn leur a donné un papier officiel les autorisant à rencontrer le prisonnier). Ils comprennent vite qu’on ne rigole pas ici… les gardes sont au taquet et les prisonniers au régime sec ! Les fenêtres sont quasi-inexistantes, l’intérieur est donc assez frais. C’est cependant le seul aspect agréable de la prison. 

Les prisonniers sont quasiment livrés à eux même, dans des conditions d’hygiène déplorables. Certains sont prostrés dans les coins, d’autres demandent grâce ou juste à manger. Parmi eux, un type presque propre est assis nonchalamment sur un retour de mur. C’est notre homme. C’est la malchance qui l’a perdu. Tout était parfait, si cela n’avait été la présence sur les lieux du vol d’une plante rare à laquelle il était allergique. Après avoir réprimé de puissants éternuements pendant de longues minutes, il finit par craquer et donna ainsi l’alerte. 

Il sait évidemment tout de cette histoire et de ses complices. Afin de faire faire vibrer la corde de la solidarité, les PJs pourront tenter un jet de Charme + Compagnonnage (+ un nombre de Dés Bonus égal au niveau de votre PJ dans sa Parole) avec un SD allant de 12 à 18 selon le profil du voleur et de son condisciple.

Avec une QR de 0, il leur dira qu’il ne sait pas où se trouve l’objet, mais leur recommandera d’aller se divertir à la maison du Dernier Voile.

	Au secours!

Mes joueurs sont trop forts !

Si vos joueurs parviennent malgré tout à en apprendre  plus, voilà tout ce que peut savoir le voleur : il a été engagé à Alayahba, au Nord de Kh’saaba par un riche collectionneur  shiradi, à qui Bjorn aurait refusé de céder l’objet pour une obscure raison.  Une fois à Karaji, il s’est alloué les talents d’un certain Matouba et  d’une féline nommée Jahana,. Pendant la préparation du coup, il s’est d’ailleurs lié d’amitié avec elle.


Avec une QR de 2, il conseillera d’aller y déguster les « spécialités locales », il précisera qu’il ne parle pas de cuisine. ;)

Avec une QR de 4, il les aiguillera vers une certaine Lébama, prostituée de la maison. Il est préférable de garder l’effet de surprise, mais il s’agit d’une féline (càd une femme-chat, voir Fables et Chimères page 23 pour la description et les caracs).

Avec une QR de 6, il leur expliquera que cette Lébama est la sœur d’une de ces complices et qu’elle pourra les mettre en contact. Il décroche également un petit bracelet de tissu qu’il porte sur lui. Cet objet, transmis à sa complice prouvera qu’elle peut faire confiance aux PJs.

Il ne dira rien de plus sur cette histoire. Il espère que son aide évitera le fouet à son frère de Parole et leur souhaite bonne chance.

Si vous n’avez pas pu donner au voleur la même parole qu’un de vos Héritiers, il faudra négocier avec lui. Il pourra demander en retour à ce qu’on le débarrasse d’un codétenu qui lui pose problème, qu’on organise son évasion, ou qu’on lui apporte un objet ou un met bien particulier… à vous de voir (je ne peux pas tout gérer non plus !)

La Maison du dernier voile

	Gabriela Terena Marquez

Âgée d’environ 45 ans, cette Arakognane est arrivée à Karaji il y a une quinzaine d’années, fuyant un mari qui voulait sa mort suite à une aventure avec un garçon d’écurie. Partie d’un modeste commerce, ses yeux noirs et envoûtants, ainsi qu’un redoutable sens des affaires lui permirent de racheter les maisons voisines. A mesure qu’elle s’agrandissait, ses concurrents virent leur fréquentation chuter et beaucoup durent fermer boutique. Cette dame est connue de tous et est un modèle d’indépendance pour beaucoup de femmes. Elle vit dans une aile de la maison, où elle gère calmement son affaire et fait pousser des roses rares et magnifiques.


Suivant les conseils du prisonnier, ou amenés là par un cheminement personnel, cet endroit est un passage obligé. Cet endroit est LA maison de plaisir de la ville. Attisant la rancœur et la jalousie des concurrents, l’établissement dut prendre des airs de forteresse il y a une dizaine d’années environ. Comme évoqué plus haut, la maison se divise en 4 parties très différentes. En parcourant les différents bâtiments, on passe d’une maison de thé confortable où l’on peut admirer de splendides danseuses, à un bordel pour marin ou une maison des plaisirs pour clientèle fortunée. Ces différents endroits sont cloisonnés et possèdent une entrée et un nom distinct (par convenance les gens appelle cet ensemble « la maison du Dernier Voile », nom de la maison originale). Au delà des filles « habituelles », on y trouve également des vierges de papier, des hommes, et même, dit-on, des animaux (à vous de voir si cette rumeur est vérifiable)…

Lébama travaille dans la partie la plus ancienne de l’établissement. C’est également la plus huppée et la plus richement décorée. Il est fort possible que Majda, la notable qui veut faire punir les Héritiers, soit présente dans la maison (les jeunes éphèbes étant sa faiblesse). Ce peut être l’occasion de faire les présentations, car elle reconnaîtra l’un de vos PJs grâce à la description de son intendant. Mais pas d’esclandre (si vous pensez que vos joueurs ont la ressource pour la convaincre de retirer sa plainte, évitez cette rencontre !). 

Si vos Héritiers donnent à Lébama le bracelet en tissu que leur a donné le voleur, tout ira très vite. Cette dernière dira à sa sœur que des étrangers veulent la voir. Jahana s'arrangera pour les rencontrer dès le lendemain soir à l’extérieur. 

Dans le cas contraire, il faudra être très prudent, car on aime pas trop les questions indiscrètes dans les parages. Les PJs devront être habile, ou laisser de généreux pourboires afin d’arriver jusqu’à la féline. S’ils se font remarquer, ils seront amenés manu militari devant la tenancière afin de savoir exactement ce qu’ils font là. Cette dernière a dû lutter trop de fois pour sauver son commerce, et elle a tendance à être assez expéditive avec ceux qui entrent chez elle avec autre chose en tête que de prendre du bon temps.

Avoir une féline parmi ses filles est un atout de poids pour une maison comme celle-ci. Lébama est très demandée et étroitement protégée. Avoir le privilège de sa compagnie se paye au prix fort ! 4 talents d’or ! Il faudra ruser pour passer avant les autres et la voir rapidement. Il est également possible de s’introduire par effraction dans la journée, mais c’est beaucoup plus risqué !

Lébama est très belle et  richement parée. Elle a été instruite dans les arts et les lettres et sa chambre n’a rien à envier à celle d’un palais. Elle est consciente de sa condition, et n’en tire pas de plaisir particulier. Mais elle sait également qu’ici, elle est en sécurité et à l’abri des préjugés. Même si sa petite sœur Jahana a choisi une vie de hors la loi, ça ne les empêche pas de se voir régulièrement.

Pour convaincre Lébama qu’ils sont de bonne foi, et que sa sœur ne risque rien, les Héritiers devront réussir un jet de Charme + Enseigner (grâce à de solides arguments), Poésie (par leur éloquence) ou Comédie (en détournant la vérité) SD 15. Selon la QR, sa sœur Jahana sera par la suite plus ou moins méfiante envers les PJs. Tenter de faire peur à Lébama pour la faire parler est une mauvaise idée ! Elle ne trahira pas sa sœur adorée. De plus, les représailles venant des dirigeants de la maison et de Jahana elle-même seraient sévères !

Si les personnages sont arrivés jusqu’à Lébama, mais n’ont pas réussi à la convaincre, Jahana sera tout de même alertée et tachera de les surveiller de loin. Elle décidera peut être même de leur parler face à face pour savoir de quoi il retourne. Dans ce cas de figure, il très difficile de la convaincre de les aider.

Si les PJs ne parviennent pas à parler à Lébama, il leur faudra aller enquêter dans les quartiers louches.

Jahana


Ses cheveux noirs et longs dansent pendant ses acrobaties. Elle porte un petit piercing dans la narine droite, une pèlerine noire de jais et un superbe kandjar au côté. Elle va pieds nus, se déplace sans émettre le moindre son. Ses grands yeux vert clairs et son sourire en coin rajoutent un petit côté « glamour » au personnage et en font une véritable légende parmi les hors la loi.

Jahana rôde dans les quartiers sud de la ville basse. Elle passe de toit en toit, observant les habitudes nocturnes de ses concitoyens. Elle n’obéit qu’à elle même et chérit cette liberté plus que tout. Quand elle se fait discrète, il est très difficile de la voir et encore plus de la suivre ! Réputée pour pouvoir s’introduire n’importe où, nombreux sont ceux qui recherchent ses services. On ne rentre pas directement en contact avec elle… c’est elle qui vous contacte ! 

Elle dispose de plusieurs « planques » : sous les toits, dans des maisons abandonnées… mais sa cachette favorite est une aspérité dans la falaise d’où elle peut contempler toute la ville ainsi que les reflets de lune sur le fleuve et l’océan. Ce refuge s’ouvre sur une petite cavité ou elle  abrite quelques objets de grande valeur, souvenirs de ses excursions. Même avec un matériel adéquat et en sachant où elle se trouve, il faudrait réussir un jet d’Epreuve SD 21 pour accéder à sa tanière.

Si les Héritiers parviennent enfin à la rencontrer et à la convaincre (même jet qu’avec sa sœur), ils apprennent, à leur grand damne, qu’elle n’a pas l’objet… c’est le troisième larron, Matouba, qui l’avait en sa possession lorsqu’ils ont dû se  disperser précipitamment. Elle peut même leur dire où se trouve son complice s’ils jurent de ne pas le livrer aux gardes.

Après avoir fait sa petite enquête, elle a découvert que Matouba est allé se cacher à l’hôpital, sûrement le temps que les choses se calment… le problème est qu’il n’en est toujours pas sorti ! Ce n’est pas normal et la seule façon d’en apprendre plus est de se rendre dans cet endroit maudit ! Ce qu’elle n’est pas du tout prête à faire !

Jahana ne manquera pas de demander des nouvelles du voleur emprisonné. Elle est visiblement inquiète pour son sort.



L’hôpital


Il se divise en trois parties : une zone où sont enfermés les fous dangereux, une seconde consacrée aux malades contagieux, et la troisième réservée aux gardiens/infirmiers. On n’entre pas aussi facilement dans cet endroit inquiétant, mais il est encore plus dur d’en sortir ! Si l’hôpital a été créé, c’est pour éviter que toutes ces personnes soient à hanter la ville. En contrepartie, on tente de les soigner et on les nourrit. Les cas à traiter sont très divers, certains sont inconnus ou incurables. Le personnel sur place fait ce qu’il peut pour apaiser les souffrances des uns et des autres, tout en tentant de calmer les tensions. 

C’est un colosse alfariqani nommé Aguilé qui mène la barque. Il a la quarantaine, le regard profond, un visage dur et marqué qui lui donne l’air d’un sage. Tout le monde le respecte dans l’hôpital. Il utilise une forme de médecine traditionnelle pour aider les résidents, mais il ne peut prendre le temps de traiter chaque cas en profondeur. Quant au médecin qui passe chaque semaine, il est très méritant, même si ses moyens sont limités. Il s’agit de Dalib bar Assef, un Shiradi à la chevelure poivre et sel pressenti pour entrer au sein des Salonim. Lui et Aguilé ont parfois du mal à se mettre d’accord sur les moyens à mettre en œuvre, mais ils ont tout deux une motivation à toute épreuve.

	Matouba

Cet Alfariqani a trente ans, mais en paraît dix de moins ! Il a une constitution moyenne, le crâne rasé et le regard lumineux. Son passé d’esclave reste vague, mais il en garde un sens inné de la survie et de l’indépendance. Son bagou et ses talents de comédien lui permettent de se sortir de toutes les situations (ou presque). C’est un expert pour créer des diversions et monter des arnaques improbables qui échouent une fois sur deux. 


La seule façon de faire sortir Matouba de là sans le compromettre, est de parvenir à entrer (par effraction ou avec un faux motif) et d’aller voir de quoi il retourne. Il faudra déterminer dans quelle aile il se trouve (un plan sommaire de l’hôpital est disponible dans les annexes de ce scénario) et le faire sortir de là sans faire de vagues… 

Mais Matouba n’est plus là ! Pris à son propre jeu, il dut jouer les fous furieux pour ne pas se faire prendre. Isolé dans une cellule, il se retrouva coincé pour de bon dans l’hôpital. Cependant, il se rendit compte qu’un aliéné dénommé Sadjin était sur le point de s’échapper par un tunnel. Ce dernier accepta que Matouba le suive dans son tunnel, à condition qu’il l’accompagne ensuite dans « sa cachette ». Une fois sortis, l’Alfariqani tenta néanmoins de fausser compagnie à son camarade d’évasion. Sadjin l’en empêcha et le contraint à le suivre vers une destination qui, pour l’instant, reste mystérieuse.

Pour tenter de comprendre où est passé Matouba une fois à l'hôpital, il faudra s’entretenir avec les gardes ou les aliénés. Attention, ces derniers sont parfois dangereux. L’un d’eux affirme qu’il est bel et bien fou à lier (c’est d’ailleurs sa situation actuelle), mais que le jeune Alfariqani qui s’est évadé avec Sadjin ne l’était pas, il en mettrait sa main au feu (ne pas lui donner l’occasion de le faire)! On peut également voir les traces du tunnel fraîchement comblé par les gardiens en farfouillant dans les cellules. Un jet de Percevoir SD 15 permettra de déterminer que se tunnel a été creusé par une créature munie des pattes griffues.

L’autre possibilité est d’aller dans la ville haute pour s’entretenir avec le médecin shiradi. Même s’il ne va à l’hôpital qu’une fois par semaine, il est tenu au courant de ce genre d’évènements. On pourra le trouver à son cabinet ou aux thermes où il aime se détendre. Il saura qu’un jeune aliéné alfariqani arrivé récemment s’est enfui avec Sadjin. Le lien est vite fait !

Sadjin Al Qaassir

Ce Saabi est un personnage étrange. Autrefois patron d’une mine fort lucrative non loin de la ville, des disparitions commencèrent à se produire dans les tunnels, et il se coupa peu à peu du monde. Il délaissa sa famille et ses amis à mesure qu’il devenait toujours plus paranoïaque, pour s’installer définitivement sur le site d’extraction. Les mineurs désertèrent peu à peu cet endroit et la mine gagna rapidement la réputation d’être maudite. Au final, Sadjin massacra les quelques mineurs qui travaillaient encore à la mine ainsi que deux des gardes envoyés pour voir ce qui se passait. Cette histoire a eut lieu de cela 8 mois et a défrayé la chronique. Même si elle n’est plus d’actualité, on pourra l’avoir déjà mentionnée dans divers endroits de la ville : au souk, aux thermes ou dans les maisons de thé.

En interrogeant des personnes proches de l’affaire, on apprendra aussi que Sadjin porte de nombreux tatouages très étranges qu’il a dû se faire faire peu de temps avant d’être « arrêté ». Si jamais vous êtes amenés à les décrire, ces tatouages pourraient faire penser au plan d’une mine. Comme vous l’aurez compris, ce tatouage est celui de son shaytan.

La mine de Sadjin

	Le destin de Sadjin

La folie qui frappa Sadjin n’a rien de naturelle. Emporté par sa cupidité, il céda aux murmures des serviteurs d’Ahriman (prince démon évoqué dans Fables et Chimères p.69) qui lui promettaient des richesses infinies au cœur de la terre. Le détail du Dit obscur des « rôdeurs d’Ahriman » se trouve dans la section « Les Héros de ce Monde » du Cercle : http://cercle.capharnaum.free.fr/forum/viewtopic.php?id=239.

La fiche de Sadjin se trouve elle en annexe de ce scénario. Il en est au 4e niveau (et oui, quand même !).


Si les PJs retournent voir Jahana, cette dernière leur dira que Matouba n’a toujours pas donné signe de vie. La seule piste qui s’offre à vos Héritiers est celle de Sadjin, et il ne faut pas être devin pour comprendre qu’il est sûrement retourné à sa mine. Après à 6 heures de marche, une heure à dos de dromadaire, ils arriveront en vue d’un petit groupe de constructions blotties au fond d’une ravine caillouteuse et desséchée où quelques épineux s'efforcent de survivre.

En faisant un rapide tour de l’endroit, on peut dénombrer le départ de cinq tunnels bien étayés. Un simple jet de périple SD 9 permettra de voir que, dans l’un d’entre eux, les toiles d’araignée ont été écartées. Il est possible de trouver des torches et du petit matériel de mineur dans les bâtiments environnants, aujourd’hui désertés.

A mesure que vos PJs s'enfoncent dans ces boyaux, faites les tourner dans tous les sens, insistez sur l’aspect labyrinthique de cet endroit, et gardez à l’esprit que chaque croisement ou virage peut receler un piège (voir Dit obscur en annexe). Il sera préférable pour vos joueurs de tracer une carte lors de leur avancée, mais s’ils n y pensent pas, laissez les se perdre un peu…

Il est possible de repérer des traces de pas récentes dans les galeries, mais le SD du jet de périple sera de 15, la lumière vacillante des torches compliquant grandement les choses. La piste les mènent trèèèès loin. Au bout d’un moment, les étais disparaissent et un jet de Sagesse + Percevoir SD 12 permet de voir que les parois changent d’aspect. Une QR de 2 apprendra que les coups de pioches sont remplacés par des coups de griffes ! Une QR de 4 fera présager de griffes de plus de 30 cm !

Quand ils auront assez subit/désamorcé les pièges, demandez à vos joueurs d’effectuer un jet de Sagesse + Percevoir SD 15. Si aucun ne le réussit, la lumière de leurs torches les trahit immédiatement et Sadjin, accompagné d’un démon d’Ahriman (qui voient tout deux parfaitement dans le noir) mettent en place une embuscade un peu plus loin. En effet, les PJs tomberont sur Matouba ligoté et bâillonné qui tentera de les avertir en vain. Le SD du jet de Sagesse + Assassinat pour voir le piège est de 18 (le démon est suspendu au plafond).

Si l’un de vos joueurs réussit le jet de perception, il pourra entendre l’écho faible de deux voix. S’ils ont la présence d’esprit d’éteindre leurs torches et s’ils réussissent un jet de Discrétion SD 15, ils pourront surprendre une conversation qui semble se dérouler dans le noir. 

La première voix est éraillée, surexcitée et un peu inquiétante. Elle dit en saabi :

-ouiii, ça y est ! Tout est prêt ! La répétition ! La répétition ! Quand aura-t-elle lieu ? Haaa, le maître sera content !

Une autre voix gargouillante, beaucoup plus calme et pour le coup vraiment inquiétante dit dans un saabi incomplet :

-bientôt… tout comme prévu… le pouvoir pour Ahriman et alliés… et nous, récompense nos efforts… tu auras tous joyaux tu rêves… la répétition et après pouvoir…

-j’ai un cadeau pour toi! Oh oui le cadeau !!! Pour toi ! Lui, le jeune humain que j’ai amené ! J’ai trouvé un collier en or sur lui! Mon cadeau pour moi ! Et lui, c’est ton cadeau pour toi ! Je sais que tu aimais attraper les mineurs ! Tu peux faire ce que tu veux avec ! Tiens ! C’est parce qu’on a fini le tunnel pour la répétition, tu comprends ?! 

-oooh ! Mersssssi ! Sllslslslssss ! Je crois que je vais le ramener au Puits avec moi …!

Pendant les dernières phrases on aura entendu les cris de Matouba étouffés par un bâillon. Aucun héros qui se respecte ne peut rester les bras croisés devant une telle situation (sans perdre 3 points de Bravoure…) !

Quoi qu’il en soit, le combat est inévitable ! Si les PJs ont éteint leurs torches, il faut vite les rallumer ! Les PJs découvrent alors leurs adversaires… 

- un reste d’homme crasseux et en haillons, les cheveux et la barbe hirsutes, le regard fou et le corps recouvert en grande partie par un étrange tatouage. 

- une créature lisse et blafarde, aux yeux atrophiés, évoluant aussi bien sur le sol qu’au plafond. Elle mesure deux mètres quarante et possède quatre bras longs et maigres terminés par de puissantes griffes. Tel l’homme scorpion, ses quatre membres lui permettent de mener deux attaques par Phase.

Pour la fiche du démon, reportez vous à Fables et Chimères p.75. Les points spécifiques aux démons d’Ahriman se trouvent eux dans son supplément PDF. Selon le nombre et l’état de vos Héritiers, adaptez la puissance du démon (ce sera un démon « mineur » ou « normal ») afin de ne pas finir cette campagne prématurément… En cas de gros problème, Matouba parviendra à se défaire de ses liens et s’emparera d’une arme pour aider un peu les PJs.

Dénouement

En partant du principe que vos PJs s’en sortiront, ils retrouveront le collier sur le cadavre de Sadjin. 

D’autre part, un MEGA jet de Sagesse + Périple SD 21 leur apprendra que la galerie où ils se trouvent va dans la direction de la ville (une QR de 6 leur dira qu’ils en sont tout proche). Elle se termine en cul de sac. 

Si vos Héritiers décident d’explorer la mine entièrement, faites leur comprendre que cela peut prendre plusieurs jours et que les galeries sont truffées de pièges. En fait, il n’y a rien à trouver. Si ce n’est un passage vers les enfers, et plus précisément le Puits d’Ahriman au plus profond de la mine. Faites évoluer votre description au fur et à mesure de leur avancée dans cette direction (les torches qui n’éclairent plus, les gargouillis lointains, la chaleur qui devient étouffante…). Il est évidemment fortement déconseillé de franchir cette barrière invisible.

 La fameuse « répétition », mentionnée par Sadjin et son acolyte démoniaque, concerne l’anéantissement prochain de Karaji… et de Jergath ! Les deux villes ayant de nombreuses similitudes topographiques, Karaji est le site idéal pour faire un essai. Le tunnel où les PJs ont trouvé le démon a été prolongé au maximum en direction de la ville. En effet, c’est la voie qu’empruntera la créature qui viendra pour détruire cette dernière. Les tenants et les aboutissants de cette histoire vous seront expliqués en préambule du chapitre II. Évidemment, il est impossible que vos joueurs apprennent cela à ce stade de la campagne.

Si Matouba est toujours en vie, il peut raconter ses déboires : le passage à l’hôpital, comment il rentra dans le délire de Sadjin pour se le mettre dans la poche, et comment celui-ci le rattrapa quand il tenta de s’enfuir. Il jure de ne plus jamais voler et de prendre le premier bateau pour Kh’saaba (même si on ne lui demande rien). Il ne sait pas qui a commandité le vol du collier, c’est le voleur prisonnier qui l’a engagé sur place.

De retour en ville, Bjorn les remercie pour la restitution de l’objet. Comme promis, il fera ce qu’il faut pour calmer Majda. En ce qui concerne l’identité du commanditaire, il remet ça à plus tard. En effet, cette histoire de créature et de « répétition » (si vos Héritiers ont surpris la conversation) le rend perplexe… Il congédie vos Héritiers en soulignant leur efficacité. Ils vont pouvoir souffler un peu et profiter de cette ville qu’ils connaissent un peu mieux à présent.

A suivre, Chapitre 2, le Chasseur de Titan…
Au secours! 


Mes joueurs sont trop forts !





Cher Rawi, si jamais vos joueurs vous prennent de court et parviennent à régler l’affaire de l’enfant autours d’une réconciliation générale et de pardons mutuels, vous devrez remplacer l’histoire de la notable en colère développée page suivante. Il est possible, par exemple, qu’un personnage proche de Bjorn ait assisté de loin à la scène et qu’il lui ait vanté les talents diplomatiques de vos PJs. Se sera pour cette raison qu’il les aura fait chercher.�
�
 





La notable bafouée





Il s’agit d’une riche veuve   nommée Majda, originaire de la tribu des Ibn Rachid. Sa famille servit de bouc émissaire lors d’un assassinat raté. Elle et son mari furent publiquement châtiés et condamnés à l'exil. Son dos en porte encore de terribles traces. Aujourd’hui aigrie et cruelle, elle voue une haine farouche aux dirigeants saabi, sans pour autant faire étalage de son infortune.�
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Les quartiers louches





Traîner la nuit dans cette partie de la ville est peu recommandé ! Elle est « confiée » aux criminels par les autorités qui les considèrent comme un mal nécessaire. Les rues sont étroites et les commerces rares. C’est le moment idéal pour faire jaillir de l’ombre une poignée de Traine-babouches et leur chef Vaillant capitaine afin de mettre un peu d’action autour de la rencontre avec Jahana.�
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