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Histoire d’une campagne

Préambule

Je vais vous raconter ici, comment j’ai mis en place et comment j’ai fait joué une campagne de AD&D pour l’année 1997-98.

En tout premier lieu, il convient de dire que je n’ai jamais eu de scénario pré-écris. Ma campagne consiste en une idée de base, en la description de PNJs et en l’exploitation des histoires personnelles de chacun des joueurs. Je me suis reposé sur des travaux effectués par d’autre. J’ai par exemple exploité très grandement la ville de Rahaguen (décrite page 43 du Hors Série N°14 de Casus Belli), j’exploite aussi depuis bien longtemps l’aide sur les jouets de Chenn (page 32 du  même livre). On retrouve ainsi les hommes de bois dans chacune de mes campagnes, ce sont un peu les grands méchants que mes joueurs retrouvent à chaque fois. Je n’ai pas hésité non plus à exploité les nombreux dessins que l’on peut trouver dans les pages de différents magazine, pour donner corps à mes PNJs. 

Création des Personnages


Lors de la création des personnages, je leur ai simplement dit : « Vous faites le personnage que vous voulez. La seule condition que j’impose est que je ne veux pas en même temps, une classe et une race spéciale. Et puis je vous déconseille le Paladin. » La réponse fut : « mais les personnages vont être déséquilibré ! ». J’ai alors répondus que je m’arrangerais pour conserver un équilibre de puissance entre tous les PJs. J’ai permis aussi à mes joueurs de débuter au niveau 5 (mais ils n’y étaient pas obligé), et les tirages de caractéristiques se faisaient suivant une méthode que j’apprécie : on tire 4d6 et on prend les trois meilleurs dès. J’avais précisé dès le départ que les caractéristiques ne devaient être que des indications et qu’on pouvait en modifier une si c’était nécessaire pour qu’un joueur puisse avoir la classe ou la race de personnage qu’il désirait ardemment. J’ai aussi demandé à chaque joueur une histoire complète pour son personnage. C’est à dire un texte expliquant la vie du personnage, ce qu’il est, ce qu’il fait, ce qu’il recherche et éventuellement comment il est arrivé jusqu’à son niveau actuel de puissance.


Je crois que mes joueurs se sont fait vraiment plaisir. Certains ont fait des recherches sur le net pour trouver la classe ou la race qui leur plairait le plus, d’autre on conçu des montres de puissance, d’autre enfin on choisi des personnages classiques mais avec une conception qui faisait plaisir à voir.


Je me suis donc retrouvé avec un nécromant humain, un demi-dragon guerrier, un rakshasa prêtre, une elfe mage géomètre, et un demi-elfe voleur/magicien. Pour le nécromant les règles avaient été récupérés sur le net et traduite par le joueur (elle sont d’ailleurs disponibles sur mon site). Pour le demi-dragon les règles avaient là aussi récupérée sur le net mais elle étaient en anglais, et la flemme légendaire du joueur montrait clairement que j’allais devoir me lire une dizaine de pages en anglais (au bout d’un an j’ai quand même traduit ces règles qui sont elles aussi disponible sur mon site). Pour le rakshasa, il ‘y avait pas d’autre règles que celles du bestiaire monstrueux. Le joueur a donc construit, de toute pièce, toute une toile de fond pour ces créatures, et je me suis contenté de créer quelques règles pour rendre jouable ces créatures surpuissantes. Pour les deux autres personnages, ce fut plus simple, puisque la seule règles bizarre était celle de l’école de géométrie, mais elle était décrite dans le Talents et Pouvoirs et donc il n’y a eu aucun problème.


Les histoires des personnages furent diverses et variés et elles sont consultable dans les fichiers qui accompagnent celui-ci. Pourtant une seule attira mon attention (au départ du moins). Elle avait été écrite à la main, sur du papier épais. Le papier avait été noirci et même brûlé par endroit pour lui donné l’aspect d’un vieux parchemin. Vous allez dire, il en faut peu pour faire plaisir à un MD, et vous avez raison !


Une fois que j’ai eu tous les personnages dans les mains, j’ai bien vu qu’ils avaient besoin d’un équilibrage. J’avais d’un coté un rakshasa avec une classe d’armure de –7 et une quarantaine de point de vie et de l’autre un mage avec classe d’armure 10 et 8 points de vie. Pourtant les idées d’équilibrages vinrent toutes seules, elles allaient reposer sur les histoires personnelles, sur les ennemis personnelles de chaque personnage. Plus vous êtes puissants plus vous avez des ennemis puissants… J’avais bien quelques autres idées, mais elles n’étaient pas encore clair dans mon esprit. Alors comme il fallait commencer à jouer, j’ai pensé qu’elles se clarifieraient au fur et à mesure, et l’avenir m’a donnée raison.

La Campagne


Comme je l’ai déjà dit, la campagne repose sur une idée de base, et sur les histoires des différents PJs et PNJs.

L’idée de Base


L’idée de départ est toute simple. Elle s’inspire de l’aide de jeu sur Rahaguen décrire dans le HS n°14 de CB. Page 52 on nous décrit Le globe. C’est un objet mystérieux d’une très grande puissance. Un objet sûrement crées par les dieux primordiaux. Un objet d’une telle puissance qu’il permettrait de faire presque n’importe quoi. Cette objet n’est néanmoins pas détectable par magie. Il devient donc difficile de le trouver. Bien des gens ont essayé mais ont toujours échoué. Le plus célèbre d’entre eux est Eville le dragon rouge, il essaye depuis près de cinq siècle de trouver cette objet. 


En fait cette objet ne peut trouver que par ceux qui sont destiner à le trouver : les PJs. Ce qui tombe très bien, car le globe est caché actuellement près d’une ville nommé Rahaguen. Cette ville est très cosmopolite et c’est la seule qui pourra accepter un groupe composé de créature aussi différente qu’un nécromant (accompagné de zombies), qu’un rakshasa, un demi-dragon, un demi-elfe et une elfe.


Le problème est que les personnes qui convoitent le Globe sont nombreuses. Et parmi elles, certaines savent que les PJs sont la clef de leur réussite. Ils vont donc être rapidement au milieu des différents forces en présence et faire des choix pas inintéressants.

Les PNJs


Je vais décrire ici, les principaux PNJs, avec leur histoire et leur buts à long et à court termes.

Le Dragon de Cristal: Antafaipoulezoaque

C’est le dernier dragon de cristal de Mystara. Il est si vieux que son pouvoir est sur le point de décliner. Il a donc passer un accord avec Chronos (dieu du temps). Il l’aide à retrouver sa puissance divine et en échange Chronos le place hors du temps. Ainsi il ne vieillira plus, et deviendra sûrement une divinité draconique.


Ce dragon possède un ego surdimensionné, (notez qu’il peut se le permettre !), Il est très puissant, son pouvoir est comparable à celui d’un avatar de Bahamut ou de Tiamat. Autant dire qu’il est très dure à détruire.


Sachant qu’il va sur le déclin, toute allusion à son âge le met rapidement hors de lui. Quand il parle de lui, il parle toujours à la troisième personne. 


Il possède une attaque spéciale, son souffle de cristal. Il projette des milliers de petits morceaux de cristal, dans un cône devant lui. Ces petits morceaux pénètrent dans les chairs très facilement. Les dégâts sont de 25D10 - points d’armure solide. Les points d’armure solide sont les points d’armure obtenu grâce à une protection solide (armure, bouclier, vêtement ...). Ainsi une personne possédant une armure de plates + un bouclier (CA 2) ne subirait que 17D10 de dégâts. Si l’armure était magique +1, la personne ne subirait que 16D10 de dégâts. Mais si cette personne avait une bague de protection, cela ne changerai rien aux dégâts. Les armures qui ont subi un tel souffle doivent faire un jet de sauvegarde contre la désintégration, sous peine d’être réduite en charpie, et de ne plus servir à rien. Normalement voue n’aurez pas à utiliser ces règles, le dragon est suffisamment imposant pour se faire respecter des personnages.


Tout ce qui intéresse ce dragon c’est de ne pas perdre son pouvoir, ni de mourir de vieillesse. Il vas donc aider, Chronos, et il est prêt à de nombreux sacrifice (la moitié de son colossale trésor). Il va servir d’intermédiaire entre Chronos et le monde des PJs Afin que Chronos ne se fassent pas repérer.

dieu du temps: Chronos

Chronos est un vieux dieu. Il y a longtemps, il a été expulsé du panthéon à cause de ses actes maléfiques. Aujourd’hui il a trouvé dans le globe le moyen d’accéder de nouveau à la divinité majeur. Et il ne compte pas laissé passer sa chance. Il veut absolument récupérer son pouvoir et il fera tout pour. C’est lui qui va  envoyer des songes aux PJs. Il tentera de protéger les PJs en leur faisant faire des retours en arrière dans le temps. Il compte énormément sur la récupération du globe, mais il n’utilisera pas trop ses pouvoirs afin qu’Odin ne le repère pas et ne contrecarre pas ses plans. Il sait que les PJs sont destiné à trouver le globe, et c’est pourquoi, il fournit autant d’effort pour les réunir malgré leur différence.


Chronos est au courant de l’existence des hommes de bois. Il apprend de plus en plus de choses sur ces créatures car il est en train de faire revivre à certaines personnes leurs malencontreuse rencontre avec ces créatures de bois. Il ne supporte pas ces créatures car leur manque de conscience et de vieillissement les places hors de son atteinte. Néanmoins il aimerait bien pouvoir les contrôler pour en faire des voyageurs du temps, une fois qu’il sera de nouveau un dieu…

Frenn

Frenn est un des chefs des hommes de bois. Il est décrit page 35 du HS n°14 de CB. Grâce à ses nombreuses manipulations, il a eu connaissance de Rahaguen. Des hommes de bois, humain et de races différentes, sont venus jusqu’à cette ville. Il faut noter que Frenn ne connaît pas suffisamment les races humanoïdes pour s’aventurer à faire des créations évoluées autres que humaine (voir elfe, nain ou petite-gens). 

Frenn a eu connaissance de certains plans de Eville. Il sait qu’il fait rechercher quelque chose de puissant ou qui lui permettra d’acquérir de la puissance. Il ne sait pas ce que c’est, mais il le convoite. Cela peut être utile pour acquérir de la puissance personnelle ou pour s’offrir les services d’un Dragon Rouge. Frenn est néanmoins très prudent, il connaît la puissance dévastatrice du souffle d’un dragon rouge.
Si les hommes de Frenn apprennent que les PJs recherchent le même objet que Eville. Ils les tiendront sous surveillance afin de leur dérober tout ce qui pourrait correspondre à l’objet en question (à priori, ils ne savent pas que c’est un globe, ils pourront donc dérober tout objet nouveau que les PJs découvriront s’il leur semble puissant et/ou correspond à une description qu’ils ont.


Il y a peu de chance que Frenn intervienne en personne. Il est très occupé dans son atelier (à GrosBourg). Mais s’il venait à apprendre que cet objet contenait une puissance divine maîtrisable. Alors il y  a fort à parier qu’il voudrait lui même le récupérer afin de l’utiliser au plus tôt. Après tout il pourrait bien remplacer le dieu des artisans et/ou des inventions. 

Chenn


Aucun membre des chasseurs de jouets ne connaît Rahaguen. Mais leur chasse les conduira tôt ou tard sur les traces des sbires de Frenn. Alors la bataille continuera au sein même de Rahaguen. Les joueurs peuvent s’en mêler, c’est une piste secondaire que je n’ai pas développer mais qui pourrait l’être.  
Odin


Il n’est pas au courant des plans de Chronos. Il est là pour l’empêcher de reprendre sa place dans le panthéon. Chronos fut autrefois un dieu bien trop maléfique pour mériter à nouveau une place en son sein. Il peut détecter les interventions de Chronos. Si ce dernier donne trop de présage ou utilise trop son influence Odin (en fait son avatar dans Mystara) pourra avoir des info sur ses projets futur, et par conséquent intervenir sur les hommes de Chronos (les PJs et/ou d’autres). L’intervention d’Odin ne sera mortel qu’en dernier recours. Il fera tout pour convaincre les PJs de se confier à lui et de ne plus servir Chronos. Mais encore faut-il qu’il découvre que les PJs servent effectivement le dieu du temps. Ce ne devrait pas être trop dur pour un dieu majeur. Mais encore une fois Odin Ne peut découvrir ce qui se trame que si Chronos intervient souvent en faveur des PJs. En d’autre termes si les PJs exécutent la mission ans besoin d’aucune aide, alors Chronos e fera qu’observer et Odin arrivera trop tard !

Eville


Eville est décrit page 48 du HS N°14 de CB. Il ressemble à un puissant dragon rouge, mais en fait il n’en est pas un. Même s’il est puissant il n’a de dragon que l’apparence. C’est un être venu d’un autre monde, une sorte de démon. De part ce fait même s’il possède les pouvoirs d’un dragon rouge (il a même appris leur langue) il est moins manichéen qu’eux et se comporte tout à fait différemment. Tout ce qui l’intéresse c’est de retourner dans son monde d’origine. Après bien des essais magiques, il est convaincu que seule le Globe peut l’aider à retourner chez lui. C’est tout ce qu’il désire. Peu lui importe les alliances avec le bien ou le mal qu’il devra faire, il veut rentrer chez lui ! Dans ce monde, il est considéré comme un seigneur du Chaos, pourtant il n’en est rien, il veut juste rentrer chez lui ! 


La fin justifiant les moyens Eville a promis une prime importante à toute personne lui ramenant le globe, tout l’or que les personnes ayant trouvée le globe pourront porter. Eville est supérieurement intelligent et il conçoit dans ses laboratoires divers sorts et objets ne visant qu’une seule objectif : retrouver le globe.


Il est le chef de la ville de Rahaguen, Il l’a laisse en général s’auto gérer, il n’intervient que très rarement, se consacrant à ses recherches. Néanmoins, il possède de nombreux serviteurs qui le renseignent sur ce qui se passe en ville et ne laissera pas se développer une émeute. De plus il contrôle d’une main de fer tout ce qui concerne les recherches sur le globe. Il ne tolère pas qu’une information même minime lui soit caché à ce sujet. Il est prêt à recevoir toute personne, à n’importe quelle heure du jour et de la nuit, pouvant lui apporter des informations sur le globe.


Eville est au courant de la puissance du globe mais ne connaît pas le destin des PJs. Quand on lui pose des questions sur le globe, il répond que pour l’utiliser il faut des siècles d’études afin de le comprendre. En fait il veut être sûr que personne ne tentera de l’utiliser avant lui.

Warloft Dool :


C’est un elfe aux cheveux noirs, au teint halé et bien bâti. En fait c’est un guerrier magicien assez puissant. (Gu : 12 / Mag 12 ). Par un pur hasard, lors de recherche magique, il a découvert que des êtres avec un grand destin avaient été réunis. Intrigués il a fait quelques recherches et c’est aperçu que leur destin été de retrouver un objet très puissant. Il ne sait donc absolument rien sur cet objet à part qu’il pourrait l’aider à devenir Roi dans une de ces régions du nord ou peut être un des prince de Glantri. Par un sort de téléportation il viendra voir les PJs et leur expliquera qu’en échange de cette objet qu’ils doivent trouver, il leur offrira des terres et des titres de noblesse.


Il veut absolument l’objet en question, et le dit clairement aux PJs. Soit vous travailler pour moi, soi je vous tue sur le champ. Son but n’est bien sur pas d’éliminer le groupe, il n’est pas assez fou pour détruire sa seule chance de retrouver l’objet qu’il convoite. Mais  Il est prêt à les battre et à les humilier s’il la faut pour les convaincre de travailler pour lui. Si le groupe fait bloc et dit non d’une seule et même voix, alors il ne pourra pas faire grand chose si ce n’est tenter de les suivre par magie. Si juste un membre du groupe s’oppose à lui, il le tuera sans hésitation. Si le groupe accepte sa proposition alors, Il leur remettra un anneau magique. Tout ce qui passe entièrement dans cette anneau est téléporté chez lui dans une salle prévu à cette effet (au centre de protections magiques capables de stopper les plus puissants des démons). L’anneau peut s’agrandir, lorsqu’on tire dessus, il devient alors d’un circonférence de plus en plus importante, il peut s’allonger ainsi jusqu’à une taille de 3 mètre de diamètre. 

L’anneau a une autre fonction, il permet à Warloft Dool de savoir où sont les PJs. Il peut donc se téléporter près d’eux sans erreur. Il sait aussi quand l’anneau est utilisé ou agrandi, et quand ce sera le cas il se téléportera auprès des PJs. Le globe est si puissant qu’il annule les divinations et donc empêchera l’anneau de fonctionner quand il sera proche du globe. Dool ne sentant plus le lien avec l’anneau se téléportera quelques minutes plus tard à la dernière position connu des PJs et essaiera de savoir e qui se passe. A noter que s’il voit quelques objets magiques puissants, il se servira disant aux PJs que ses déplacements ne sont pas gratuits et qu’ils feraient bien de se dépêcher à trouver l’objet demandé s‘ils ne veulent pas mourir.

Dool est un elfe possédant de grands pouvoirs. Il utilise plus souvent son art de la magie que son art de la guerre. Il possède de nombreux objets magiques qui le rendent très puissant et dangereux

cape de protection +4 
anneau de protection +6 
bâton de puissance 
épée d’acuité 

gantelets de dextérité
Perle de puissance


La magie qu’il a manipulé, l’a corrompu et il ne peut plus touché les métaux (il les traverse tout simplement). Inversement les métaux le traversent sans lui faire de dégât. Donc toutes aucune arme métallique ne peut lui faire de mal !

Il régénère 1 points par tours et peut lancer deux soins majeurs par jour.

Il possède une grande intelligence (20) et une force physique hors du commun (18 75%).

Ses talents sont nombreux et ne seront pas tous révélés ici. Disons que c’est un grand méchant qui possède tellement de pouvoirs personnels qu’il est très difficile de la vaincre. 

Début de la campagne


C'est un des rares point de la campagne que j'avais préparé à l'avance. En effet la rencontre de tous les personnages n'est jamais simple. Je reproduis donc ici exactement mes notes.

Première partie

«Vous êtes dans l’entrée de la grotte. Devant vous, à l’intérieur à une centaine de mètres brille le plus beau trésor que vous n’ayez jamais vu. Des pièces d’or et de platine par milliers, des lames étincelantes, des rouleaux de parchemins.


Le vieil homme de la taverne vous avez bien dit que le trésor était gigantesque et seulement défendu par un très jeune dragon. Il a même précisé qu’il n’était que très rarement dans sa caverne. Vous êtes bien décidé à ne pas laisser passer cette chance. »

- Description des PJs !
- Que faites vous ?

A moins que les PJs ne fassent demi-tour, ils vont rencontrer le dragon.

- S’ils font demi-tour, ils se réveillent en sueur, Odin vient de les protéger. S’ils cherchent à se rappeler leur rêve, ils pourront se souvenir de la taverne et du vieux qui leur a raconter l’histoire du dragon.

- S’ils avancent dans la taverne ils vont rencontrer le dragon de cristal.

La caverne 

C’est un trou immense au sein de la montagne. L’entrée doit faire cinquante mètres de haut pour autant de largeur. A l’intérieur c’est un décor superbe, des stalactites qui descendent depuis le plafond sur une longueur impressionnante. Il n’ont pas l’air fait de calcaire mais plutôt de cristal. Du fond de la grotte vous entendez le murmure d’un cascade. Les dimensions de la grotte sont gigantesques, c’est une demi sphère de 200 à 300 mètres de rayon.


Une fois les PJs à l’intérieur, ils vont sûrement se diriger vers le centre de la caverne puis vers le trésor qui est vers le fond. Au moment où ils touchent le trésor, un vent frais les surprends (le dragon arrive d’un promenade, son vol provoque un léger vent provenant de l’entrée) et l’intérieur de la grotte s’assombrit (le dragon bouche l’entrée)

Si les PJs n’y font pas attention, une voix grave et caverneuse dit: « Hum, Hum! Excusez moi, mais pouvez vous lui expliquer ce que vous êtes en train de faire. »

Si les PJs se retourne, ils voient un dragon immense. Il semble être fait de cristal. Il n’ont jamais vu de créature aussi grande, ses proportions sont tout simplement phénoménales. Il fait au moins 100 m de long et doit faire autant d’envergure. Le dragon s’adresse à eux: « Vous pensiez pouvoir le voler? Vous pensiez prendre ce qui appartient à Antafaipoulezoaque. »

Laissez les PJs se confondre en excuse ou en histoire stupide. Le dragon n’est pas stupide et sait très bien pourquoi et comment les PJs sont là. Néanmoins si les PJs racontent une histoire du style: « on était venu combler votre trésor, le dragon peut très bien les prendre au mot ».

Le dragon fera semblant d’être en colère. Et menacera les PJs. « Vous avez osez pénétrer dans son antre. Vous avez porter votre regard et vos mains sur son trésor. Vous devez être puni... 

Mais aujourd’hui Antafaipoulezoaque est d’humeur indulgente, il ne vous condamne qu’à le servir. Vous allez aller à Rahaguen, pour retrouver le Globe. Des questions ? »

* Si les PJs posent des questions.

Sur Rahaguen: 
« Rahaguen est sous la tutelle d’un de mes collègues (prononcer de manière méprisante) »



« Rahaguen est située dans les monts brisés, derrière le castel Saint-François »  


« Rahaguen est une ville hors du commun, mais vous êtes les bonnes personnes pour réussir cette tâche »

Sur le Globe:
« Le Globe est un objet puissant. Puissant pour moi et quelques uns de mes amis. Pour vous, il n’a 

que peu d’intérêts. Dès que vous l’aurez, ramenez le moi rapidement »

Sur la récompense: « La vie sauve, et (il fait un effort, une goutte de sueur perle sur son front), une petite partie de mon trésor. »

Si vous refusez cette mission, alors vous ne quitterez jamais cette grotte.

Si vous voulez le trahir, sachez qu’il est le plus puissant des dragons et que vous ne pourrez jamais lui résister, ni à lui ni à ses amis.

Deuxième partie


Après cette entrevue les PJs se réveillent chacun chez eux. Ils sont sûrement en sueur. Ils se rappellent de tout leur rêve. La rencontre avec le dragon n’était qu’un rêve. Avec un effort de mémoire ils peuvent se souvenir de l’avant - rêve. C’est à dire de la rencontre avec un vieux bonhomme dans une taverne. (La taverne de Gros Bourg. Dans mon monde cette taverne se trouve à une journée de cheval de la capital vers le nord ouest)


S’il vont à la taverne, ils vont s’y rencontrer, quelle que soit la durée de leur voyage (n'oubliez pas que Chronos est derrière eux). Les PJs ne se connaissent que parce qu’ils se sont vu pendant leur rêve collectif. Dans la taverne, ils vont rencontrer le vieil homme.


S’il vont à Rahaguen, ils arriveront ensemble devant le Castel Saint François. Ne vous inquiétez pas de la dilatation des temps, ni de la contraction des longueurs, chronos modifie le premier paramètres à volonté (ou presque).

Dans l’auberge. A Gros Bourg


Ils font la rencontre d’un vieux bonhomme. Il se fait appeler l’Apôtre. Ce personnage a un gros défaut il dit toujours le contraire de ce qu’il pense (sauf de temps en temps) (personne au village ne le sait, car il vient juste d’arriver). Si les PJs l’abordent, il les regardera fixement et s’approchera de chacun d’eux et donnera une de ses caractéristiques à voix basse: 

Exemple: pour le demi-dragon : « tu es le fils du dragon ! »

« Puis il s’adressera au groupe dans son ensemble: "dans une caverne, il y a un très jeune dragon qui possède un trésor très facile à voler. Ce dragon n’est pour ainsi dire jamais dans son antre » 

Il remet une carte aux PJs puis s’en va, ignorant toutes les questions des PJs. Si ces derniers insistent ou le violente, il aura alors l’air d’un vieillard hébété qui ne comprendra pas pourquoi les PJs lui en veulent. Les habitants de la ville ne laisseront certainement pas faire les PJs de toute manière, chaque homme est libre dans le grand duché de Karameikos.

Le voyage jusqu’à Rahaguen.


Si les PJs sont ensemble ou s’ils sont séparé, le voyage ne sera pas le même. Ecourté le s’ils sont séparé, au contraire s’ils sont ensemble faites leur faire deux ou trois rencontres, afin que chacun appréhende les pouvoirs des autres. Et puis vous pouvez leur faire rencontrer quelques protagonistes de la campagne, Homme de bois, l'avatar d'Odin (si chronos a trop usé de ses pouvoirs) les membres de tout groupe qui peut en vouloir au globe ou qui se rendent à Rahaguen pour d’autre affaire.

Et si …

Et si rien ne se passe comme prévu. Et bien c'est ce qui s'est passé pour moi ! Le nécromant est le seul à avoir été presque directement à GrosBourg rencontrer le vieux de l'auberge. Maïllikka elle aussi y est allée, mais après que son bien aimé Armis fut aperçu sur la route de Spécularum. Le demi-dragon et le rakshasa sont partis vers Rahaguen. (le demi-elfe ne jouait pas avec nous lors de la première séance).


Ma solution fut d'intriguer suffisamment le nécromant pour le faire aller vers Rahaguen. Il a quand même fait un large détour par la baronnie de l'aigle noir. Des gens ont dit avoir vu le bien aimé de l'elfe dans la direction de Rahaguen etc. En bref je me suis servi des composantes de l'histoire de chacun des PJs pour les amener à se diriger vers Rahaguen. N'oubliez pas qu'un dieu dirige l'affaire. Il peut très bien dominer l'esprit d'une ou deux personnes (de préférence sans religion, afin de ne pas avoir de problèmes avec les autres dieux) pour donner des informations (vraies ou fausses) aux PJs afin de le mener dans le sens qu'il désire.


Si les PJs se renseignent:

Sur Rahaguen: Peu de gens connaissent cette ville. Elle est aux confins du duché dans les plus hautes montagnes.

Quelques marchands ayant l'habitude de traiter avec toute sorte d'inhumain peuvent connaître sa localisation.

Quelques aventuriers ont pu en entendre parler. Ils savent que c'est une ville avec plus de 50% d'inhumains. Ils savent qu'elle est dirigée par un dragon rouge. Elle a été fondée après une grande bataille ayant eu lieu dans les montagnes qui l'entourent.

Quelques PNJs très vieux peuvent connaître aussi son existence (des elfes, des vampires, des nains …). Ils sauront des bribes de son histoire. On peut par exemple imaginer un elfe ayant fui castel Saint-François juste avant le siège. Un nain ayant servi durant le siège de Rahaguen. Un vampire faisant partie à l'époque des forces démoniaques dirigées par Eville…

Sur Eville:
On ne sait rien sur lui. A part, peut être, que la grande armée qui a fait le siège du Castel avait à sa tête un dragon rouge.

Sur le dragon de Cristal: "les dragons de cristal n'existent pas." Si les PJs ou un de leur contact possèdent une connaissance extrême des dragons, ils pourront peut être se rappeler qu'il y a plusieurs millénaires la lignée des dragons de cristal s'est éteinte faute de descendants.   

Note: Il est important pour vous de tenir un calendrier précis des événements et des dates. Au cours de la campagne les joueurs peuvent se retrouver téléportés dans un temps différent. Si eux n'ont plus la notion des jours et des dates, pour vous, cela doit toujours être clair !

Deuxième séance de jeu 

Un autre joueur arriva dans campagne. Après les péripéties des premiers joueurs, je me suis demandé comment l'introduire. J'avais un dragon de cristal sous la main… 


Au début de la seconde séance, j'ai donc repris le texte décrivant la grotte et le fameux trésor. Seulement les PJs n'étaient plus quatre mais cinq.


Ceci permet bien sur d'introduire un nouveau joueur, mais aussi de permettre aux joueur de s'assurer qu'ils ont bien compris la mission. Ils peuvent de plus poser des questions auxquelles ils n'ont pas penser lors de la première rencontre.


Après cette rencontre les joueurs ont l'impression d'avoir fait le voyage à cinq et non pas à quatre. C'est un peu comme s'ils avaient deux souvenirs. Ils ont bien le souvenir d'avoir voyagé à quatre (depuis leur rencontre de la première séance) mais ils ont aussi le souvenir d'avoir voyagé à cinq et de connaître le nouvel arrivant. Le dragon profite de cette rencontre pour motiver les PJs à se presser d'aller à Rahaguen. Si les PJs posent des questions au sujet du nouvel arrivant, le dragon lui inventera un rôle imaginaire mais important: porteur du globe, porte parole du groupe …

La Ville de Rahaguen


Encore une fois la ville de Rahaguen est décrite dans le HS de Casus Belli. Je n'y ai rajouté que quelques petites choses. La description de quelques lieux et un coût de la vie très élevé.


Pour toutes les dépenses que les personnages auront à faire au sein de la ville, multipliez les coût par cinq (par rapport au prix indiqué dans le livre des joueurs)

Auberge:

Le ventre gras:
Cette auberge est fréquenté par les gobelinoïdes (orques, gobelin, kobold ...).

L’auberge est médiocre, elle n’offre que des chambres communes. On en trouve trois à l’étage d’un dizaine de places chacune (en fait cela dépend de la taille des clients)

patron: Gooz, un orc un peu plus intelligent que la moyenne.

Prix: 
Logement: 
3 pa /jour ou 1 po par semaine.


Repas: 

3 pa (pour une tambouille mangeable seulement par un gobelinoïde)

Le vol à voile.
Auberge en forme de bateau, rare décor dans l’enchevêtrement de maison qu’est Rahaguen.

Les clients sont humanoïdes sans préférence.

Patron: Gall Betis. Un humain qui essaie dans son garage de fabriquer la première caisse enregistreuse.

L’auberge est bien tenue. Cet établissement ne fourni que le logement, cela évite au patron tous les problèmes de bagarre des piliers de bar.

Les chambres sont réparties sur deux étages. En bas une chambre commune de 20 lits. En haut six chambres à deux lits.

Prix: 
Logement:
chambre commune: 10 pa/jour pour une place. 



Chambre à deux lits: 25 pa/jour ou 15 po par semaine

L'auberge de Mapéo

Pour une chambre de cinq personnes une caution de 20 po puis 1 po par nuit.

Cet établissement propose le logement et un bar au rez de chaussé, avec une toute petite salle pouvant contenir au maximum 20 humains.

L’auberge de Malbec:

Les clients sont de tous les horizons. L’auberge est d’ailleurs construite pour accueillir des êtres de grandes tailles, les plafonds sont à 4 m de haut. L’auberge est la plus grande de la ville. On peut s’y restaurer et y loger. Le bâtiment a été conçu pour pouvoir accueillir le plus de races différentes possibles.


Dans la salle principal, on trouve de nombreux boxes. Ils permettent aux gens de s’isoler. La salle est certain soir, carrément divisée en deux ou trois parties si une communauté a décidé de se retrouver toute seule.

Bien qu’il ait très peu (voir pas) de chevaux à Rahaguen, cette auberge dispose d’une écurie. Cela permet d’accueillir des créatures peu communes et/ou quadrupèdes dans le style des centaures. L’écurie est donc très bien entretenue.


Au premier étage, il y a 4 chambres de 6 lits chacune. A la volonté du client, la disposition de la chambre peut être remaniée. Ainsi un semi-géants peut très bien y dormir tout seul.


Au deuxième étage on trouve des chambres plus petites. Il y a deux chambres à deux lits, et deux chambres à 4 lits. Le reste de l’espace est réservé à une sorte de petite suite. Cette « suite » est au standard humain en ce qui concerne la taille. On y trouve un bureau, une salle principale avec une table, ainsi que 2 chambres à deux lits et une à un lit.


Le patron a pour projet de construire un autre étage, il existe d’ailleurs au deuxième étage l’emplacement pour le futur escalier.


Le service de l’auberge est effectué par de nombreuses personnes de races très différentes. De nombreux langages sont parlés en ces murs. L’auberge est très bien tenue et le prix s’en ressent: 

Le Prix est au lit, mais se paye pour une chambre complète. On ne loue pas de demi-chambre.

Logement: 
Prix par lit: 5 po par jour ou 30 po par semaine



Prix pour la suite: 40 po par jour.

Repas: 
2 po pour un bon repas.

Le service dans cet établissement est excellent , tous les désirs des clients peuvent être assouvis (ou presque).

Aucune bagarre n’est toléré dans le salles communes ni les couloirs. Les Clients font ce qu’il veulent dans leur chambre tant qu’ils paient les dégâts et leur loyer. Pour veiller à l’ordre, il y a 2 golems de fer dans la grande salle. Tous les employés de l’auberge savent manier des armes et sont considéré comme des guerriers niveaux 1.

Le passeur du Styx. Cette auberge est à l’identique de celle décrite dans la boite de planescape (livret concernant Sigil) La porte des cuisines sert de portail vers Sigil. Très peu de gens connaissent l’existence de ce portail. Cette auberge est le lieu de rendez vous de tous les êtres démoniaque de la ville. Il y a un garde à l'entrée de l'auberge, il ne laisse entrer que les habitués et les personnes connaissant le mot de passe. 

Taverne de Dame Pomme:


C'est un lieu ou on ne fourni que le repas et les boissons. Il y a aussi une petite scène ou parfois des clients viennent chanter. N'importe qui peut venir dans cette taverne, mais ce sont principalement les humanoïdes "classiques qui y viennent prendre leur repas. On y retrouve souvent aussi un groupe de garde de la ville (des orcs) ce qui fait que la taverne souffre rarement de bagarre entre clients.


Le repas ordinaire: 5 pa

La patronne: Dame pomme est décrite dans CB 112 page 31. C'est une bonne grosse femme qui a du caractère.

La serveuse: Fanchon. C'est une pauvre fille qui n'a pas toute sa tête. Tant qu'elle se contente de servir ça peut aller, sinon, elle appelle à la rescousse Dame Pomme.

Le cuistot: un nain avec une toque immense.

Note: ce fut la taverne où se réunirent bien souvent les PJs. J'ai par conséquent développé certains clients fidèles. Je ne les décriraient pas tous ici.

Note sur les prix indiqués: Les prix correspondent au standard humain. Il est évident qu'un géant mange plus qu'un humain et donc qu'il paiera ses repas plus cher.

Autres Bâtiments intéressants:

La Tour de Fandor:

Tout à fait au nord ouest de la ville (près de la corniche). Ce bâtiment à base carré surmonté de deux cylindre, ressemble à un tour de magicien (c'en est une !). Il ne semble pas posséder de fenêtre ni de porte, seul un bâtant permet d'annoncer sa visite. Lorsqu'on action le levier, une tête de serpent (en pierre) sort de la pierre et s'adresse au visiteur. Cette tête de serpent est une sorte de portier qui prends les messages pour son maître. Il ne laissera entrer les personnages que s'ils sont attendus par son maître. Quand elle parle la tête de serpent siffle sur les s: "qui sssont sssses sssserpents qui ssssiffle sssur nos têtes ?"

Fandor est un des magiciens les plus réputés de la ville. Mais peu de monde le connaît. Ses recherches sur la magie qui gouverne l'outre terre. C'est lui qui gère la lumière à Rahaguen, c'est à dire que c'est grâce à un de ses sortilèges que Rahaguen est éclairé et subit des cycles de jour et nuit. Chaque jour et chaque nuit est identique. La lumière croit doucement le matin (6h00), pour devenir très brillante à midi (comme en plein été) puis décroît doucement. A 18h00 la nuit tombe. La lumière du soleil est rapidement remplacé par une lumière lunaire (comme en pleine lune) cette lumière décroît alors. A minuit la ville est plongée dans le noir complet. Puis la lumière lunaire reprend ses droits. A 6h00 la lumière lunaire disparaît pour laisser sa place à une lumière solaire naissante.

Le cinquième as


Dans le quartier des plaisirs, on trouve en bas d'un escalier un mur vert. Seul un judas permet de distinguer que c'est en fait une porte. A l'intérieur un semi-géant monte la garde. Toute personne entrant doit laisser toutes ses armes au semi-géant. Les seules qualité de ce garde sont sa grande mémoire (il sait à qui appartiennent les armes qui entassées derrière lui), sa capacité à repérer les armes cachées, sa brutalité.


Une fois toutes les armes mises à la consigne on débouche dans une immense salle de jeu. Là toutes les races peuvent jouer à des dizaines de jeu différents. On y retrouve bien sûr tous les jeux classiques humains mais aussi d'autres plus ou moins compliqués provenant des différentes races.


A fond de la salle un escalier descend sur un couloir. Dans ce couloir plusieurs portes dérobés mènent à divers temples qui ne seraient pas tolérés au grand jour.

La boutique de "Chimie, Alchimie"


Une boutique où l'on peut trouver de nombreux ingrédients pour sortilèges et autres amusements. Le propriétaire connaît aussi beaucoup de monde dans le domaine de la magie et pourra renseigner des personnes s'y intéressant (à la magie).

Bibliothèque

Il n'y a pas de bibliothèque publique à Rahaguen. Seul quelques érudits possède des livres. Ils sont assez rares et ne montre pas souvent leur collections de livre. Si certains le font, le service est alors payant et il y aura toujours quelqu'un qui surveillera les personnages.

Les PNJs de Rahaguen


Voici quelques personnages (en plus de ceux décrit dans le HS de CB) que peuvent rencontrer les PJs.

Prostituées:

Dans le quartier des plaisirs, de toute races mais surtout humaines. (même les orcs apprécie les humaines). Elyne: humaine. Goomrish: naine

Prêtre:

* Lloth (déesse elfe noir)

Faeril, Elfe noir, CM. Il loge à la même auberge que les joueurs. Il est accompagné de trois guerriers elfes noirs.
* Diancecht (dieu des soins) 


Tisems, Petit gens, NB. Il ne mémorise que des sorts de soins et parcours la ville pour en accorder à ceux qui en ont le plus besoin. Il passe son temps à courir dans tous les sens afin de guérir un maximum de gens.

Orc:

Uruk



Guerrier,  LN Assez grand et costaud (même pour sa race). Il possède une autorité importante au sein de la communauté Orc. Bien qu’il ne soit pas Bavard, il discutera avec toute personne parlant de la hache de Gnork. Il aimerait la posséder afin de devenir vraiment le chef des orc de Rahaguen et à la rigueur de toute la région. Il rêve d’établir un empire Orque (et si un orque est suffisamment intelligent et sage pour réussir c’est lui).

Minotaure
Gathlord


Guerrier/Mage, CN.  Ce minotaure vient d’un royaume de minotaure (à l’ouest, très à l’ouest). Il l’a quitté pour parcourir le monde. Mais parcourir un monde d’humain avec un tête de taureau, ce n’est pas évident. Un jour traqué et poursuivit par un groupe d’aventurier, il a trouvé refuge à Rahaguen. Depuis il travaille pour Eville (bien que très peu de gens le sache). Il renseigne Eville sur tout ce qui se passe en ville et plus particulièrement sur les recherches du globe. En effet si Eville admet qu’on recherche le globe pour lui, il n’aime pas les gens qui cherchent le globe pour eux même.


Il est l'inventeur de plusieurs nouveaux sortilèges. Boule d'eau (comme boule de feu, mais permet d'éteindre les incendies et provoque seule 1d4 point de dégâts par niveau du laceur de sorts.) 

Boule de sons: un sons grave étourdissants dans une sphère de 7 m de rayon. Toute personne ratant son JP devient sourde. Et 1d4 point de dégâts par niveau du lanceur de sorts.

Elfe
Il y a très peu d'elfe en ville. Bien qu'ils aient droit de cités comme toutes les autres créature, les habitants les méprisent généralement. La population gobelinoïdes haït les elfes ouvertement. Un elfe se promenant seul la nuit se fera sûrement assassinés par des gobelins ou des orcs (voir les gardes de la cité qui rappelons le sont en majorité orcs.). Les elfes décrit ici sont peut être les seuls de la ville. 

Pentafir lumière éternelle


Elfe Doré, Chantelameur, NB. Grand, costaud, Joyeux, Sûr de lui. Son histoire est complexe puisqu'elle entrecoupe celle d'Armis, le bien aimé de l'elfe du groupe, Maïllikka. En fait lors d'une bataille contre un être de feu très puissant, le bien aimé de Maïllikka à failli mourir. Pentafir arrivant à ce moment là, l'a sauvé. Mais dans une ultime malédiction l'être de feu les a fait fusionner. Les deux elfes sont donc dans le même corps. Ils partagent donc leur équipement. Leur physique ressemble beaucoup à celui du bien aimé de Maïllikka, et leur esprit est brouillé. Il n'ont quasiment que les souvenirs de Pentafir et vivent selon la vie de Pentafir (vie d'aventure et pleine de joie). Cet être ne reconnaîtra pas Maïllikka quand il l'a verra (bien qu'il en tombera rapidement amoureux, des sentiments aussi fort ne s'oublie pas). Mais il y a fort à parier qu'elle sera elle, impressionnée par la ressemblance avec celui qu'elle recherche. Seul des questions portant sur avant la rencontre avec la créature de feu pourra révéler les deux êtres vivants au sein du même corps. En effet l'elfe aura des souvenirs provenant des deux esprits et ces souvenirs ne seront bien souvent pas cohérents. Mais ces questions sont sûrement de l'ordre de l'intime, et un elfe ne poserait ses questions (et ni répondrait) qu'après avoir lié amitié avec son interlocuteur, ce qui peut prendre longtemps !

Upsa


Elfe Gris, magicien, CB. « Qu’avez vous à m’apprendre ? ». « Ne m’adressez la parole que si votre intention est de m’apprendre quelque chose de nouveau. »


Il est plein de connaissances, mais ne révèle rien, tant qu'on ne lui apprends rien de nouveaux.

Nain
Picrate


Guerrier, LM. Grincheux. «Je suis Picrate fils de Dacride pourfendeur d'orque, de la lignée des picriques et du clan des haches ensanglantés ». Picrate est un vieux nain, cela fait plus de cent ans qu’il vit à Rahaguen. C’est une véritable source d’information en tout genre.


Il n'aime pas les orques, supporte à peine les gobelins et tend à massacrer les hobgobelins. Il n'est d'ailleurs pas impossible qu'il en massacre un sous les yeux des PJs (si la garde n'est pas présente)

Kobold

Dan-Kril


Guerrier/voleur 10/10 NM. Il a une longue vie d'aventurier derrière lui. Mais il a enfin trouver le repos dans Rahaguen. Il est plus grand qu'un kobold standard et aussi plus intelligent que la moyenne, mais cela ne veut pas dire que ce soit une lumière ! Sur sa tunique il porte de nombreuses runes qui sont sa marque d'affiliation à de nombreuses guildes et association. C'est un très bon combattant et son petit corps cache des ressources physiques impressionnantes. Par contre sa petite tête est vraiment petite.  

Autres PNJs 

Epic Williams: 

Il a l'apparence d'un homme. Il est dans l'auberge que fréquente le plus souvent les PJs. Il est installé dans un coin au fond de l'auberge. De sa place il peut voir toute la salle. Il occupe une table à lui tout seul, et ceci quel que soit l'heure de la journée. Si on interroge le tenancier à ce sujet, il répondra "Avec le prix qu'il me paie !!"


Apparemment il joue au carte. Chaque personne présente dans la salle est représenté par une carte. De temps en temps il tire une carte et le place sur une des cartes représentant une personne. La carte qu'il a tiré représente une action que va faire cette personne. (à chaque fois il murmure: "je le savais").


En fait Epic Williams est un avatar de Chronos. Il ne fait qu'user de sa connaissance du futur pour s'amuser à ce petit jeu de prévision. Mais son but n'est pas limité à ceci. Il est là pour attirer l'attention des PJs, pour les intriguer. Son but est d'amener les PJs à lui parler et à lui faire confiance. Il leur dira alors: " Votre destin est en marche", Il ne révélera rien sur le globe aux joueurs si ce n'est qu'Eville peut les renseigner.


Epic est ici pour surveiller les PJs, les aider si nécessaire et les orienter vers les sources d'informations connus comme par exemple Eville. Ce jeu est pourtant dangereux puisqu'Eville recherche lui aussi le globe.

Les hommes de bois.


Ils sont là sur les ordres de Frenn. Ils recherchent des indices sur l'objet puissant que recherche Eville. S'ils s'aperçoivent que les PJs cherchent eux aussi un objet qui semble être le même qu'eux, alors ils les suivront. Comme ils ne sont pas spécialement doués, ils se feront assez vite repérer. 


Une fois repérer ils feront sembler de coopérer avec les joueurs. Ils diront qu'ils ont été envoyés par leur maître pour veiller sur la vie des PJs. "Nous avons déjà arrêter plusieurs créatures qui vous en voulaient: deux démons, deux groupes d'assassins envoyer par la reine et bien d'autre encore. Nous avons essayer de vous protéger discrètement jusqu'à aujourd'hui, mai maintenant cela n'est plus possible. Nous allons donc devoir rester auprès de vous 24h/24".


Les hommes de bois portent des bures à grande capuche qui cache leur visage. Ils ont l'apparence de moines ! Si on les interroges sur cette apparence, ils diront qu'ils sont effectivement des moines de l'ancien ordre qui occupait les lieux avant l'attaque d'Eville.


Ils suivront les PJs tout le temps (ils sont une vingtaine). Si les PJs trouvent un objet de grande puissance il se peut que les moines soient persuadés que c'est l'objet qu'ils recherchent et qu'alors ils le volent et Tuent les PJs.

Balbuzar


Balbuzar est un puissant paladin noir. Son histoire remonte au début de l'existence de Rahaguen. Son nom était tout autre: Alamir. Alamir était un grand guerrier d'alignement neutre pur. Il partit en quête du globe afin de le protéger des forces démoniaques dirigées par Eville. Un objet aussi puissant ne devait pas tomber en des mains aussi maléfique et dérégler la balance cosmique.


Il trouva le globe assez rapidement, mais le globe est un objet étrange. Lorsque Alamir toucha le globe, il fut simplement et purement divisé en deux être. L'un loyal bon, et l'autre chaotique mauvais. L'un champion du bien: un paladin nommé Clarence et l'autre un paladin noir nommé Balbuzar. Personne ne connaît réellement la suite. Mais Clarence devint le gardien du globe et Balbuzar fut enfermé dans les restes souterrain du Castel !

Les princes ténébreux.

Ils contrôlent une grande partie des forces démoniaques existant dans le plan primaire de cette sphère de cristal. On ne connaît pas leur nombre exact. Certains disent qu'ils seraient trois, mais d'autre pensent qu'en fait ils sont une infinité. En se renseignant et en réfléchissant un peu, on s'aperçoit que la dame blanche est l'un d'eux. Le vampire Alérius en serait aussi un. Certain ont dit que le nosferatu Alexius Sulescu ferait lui aussi parti de ses princes.


La légende veut que ces princes détiennent les secrets des plans infernaux. Un barde, qui devait être dérangé du cerveau, a raconté un jour, que les princes ténébreux étaient suffisamment puissants pour contrer les dieux mais suffisamment faibles pour être vaincu par les hommes !

.

Mes notes pour ce qui s'est passé dans Rahaguen 

Séance du 28/02/98

Ceci correspond à l'introduction. Elle a eu lieu le 13 Fleurmont 1001

Le 28 Fleurmont les PJs se rencontrent

La nuit du 1 Bourgmont (Chronos compresse le temps afin qu'il arrive plus vite au Castel): ils commencent leur marche dans les basses montagnes pour arriver sur la montagne en face du castel. En fait ils sont le 16 bourgmont !

Séance du 28/30/98

Deuxième rencontre avec le dragon de cristal. Le demi-elfe intègre le groupe.

Nuit du 16 au 17 ils sont attaqués par des Trolls. Les trolls sont mis en déroute grâce à l'effort conjugué de tous les membres du groupe.

Le 17 ils se reposent pour se remettre de leur blessure.

Le 18 ils pénètrent dans castel Saint François. Des gobelins leur peignent la rune réglementaire sur le front.

Séance du 11/04/98

Ils prennent leur repas chez dame pomme.

Ils discutent avec Epic Williams

La nuit un Ettin saoul entre dans leur auberge et s'installe dans un chambre après avoir massacré deux clients (ceux qui occupaient la chambre).

Au matin du 21 Bourgmont Gall Bétis leur propose le logement gratuit s'il nettoie son auberge de la grande brute qui l'a envahie sans payer. Après un combat animé, le prêtre rakshasa termine l'Ettin avec un éclair. Ceci a pour effet de détruire plusieurs cloison et de tuer un des guerriers elfe noir accompagnant Faerim (cf les PNJs). Le prêtre elfe noir lance alors une colonne de feu sur le rakshasa qui tombe inconscient. L'auberge est détruite ! Les elfes noir s'enfuit en lévitant par la fenêtre. Les PJs quittent l'auberge sans leur prêtre. Le demi-dragon (Draco) étant immunisé au feu retournera à l'intérieur pour aller le chercher.

Sur ce, arrivent Tisem (le prêtre petite gens soigneur) et Gathlord (le minotaure guerrier/mage). Tisem soigne les blessés et Gathlord éteint l'incendie avec son sort de boule d'eau.

Le groupe change d'auberge et opte pour celle de Mapéo.

Certains membres du groupe prennent rendez vous à la boutique de chimie alchimie pour consulter un livre sur les créatures félines.

Séance du 01/05/98 

Nuit du 21 bourgmont. Les PJs se retrouvent en rêve devant le Dragon de Cristal.

Le 22 Bourgmont

Le demi elfe prend rendez vous avec Gathlord pour le soir. (il se sont rencontrer sur le marché alors que certains PJs clamaient haut et fort qu'il voulaient acheter LE GLOBE )

Maïllikka prend rendez vous avec Pentafir pour le soir.

Rendez vous le 23 avec un bouquiniste à 10h00 à la boutique chimie alchimie.

Le demi-elfe rencontre les hommes de bois et leur raconte plein de choses sur le globe. En échange les "moines" lui disent qu'ils sont à l'auberge des 4 doigts

Le soir du 22

Rencontre avec Pentafir. Gathlord les rencontre et veux les emmener voir des gens haut placés (Eville). Les hommes de bois suivent le demi-elfe (sans se faire repérer par les PJs)

Séance du 30/05/98

22 bourgmont au soir à l'auberge.

les PJs suivent Gathlord vers chez Eville. Au détour d'une rue ils font une boucle temporelle. Dès qu'ils quittent la rue, Ils sont téléportés dans le passé. Eux s'en rendent compte, ils ont conscience de leur boucle mais Gathlord ne semble pas s'en apercevoir. Ainsi la même scène se reproduit plusieurs fois.

Ils arrivent à quitter cette boucle en contactant une personne particulière (un des princes ténébreux …) que Maïllikka croisent à un carrefour. Ainsi le plan de Chronos pour éviter de leur faire rencontrer Dool échoue !

Ils rencontrent Warloft Dool. Il s'ensuit un combat au cours duquel Gathlord et le demi-elfe (Ibélus) meurent. Dool à proposer aux PJs des terres et des titres de noblesse en échange de l'objet puissant qu'ils vont bientôt trouver. 

Les PJs font alors demi-tour. La personne qui les a sorti de la boucle (sans le savoir) les a invités à une petite fête dans le quartier des plaisirs près de la tour de Fandor. 

Après une heure de danse, de boisson et de buffet, 20 personnes entrent dans la salle( en plus de 100 qu'il y a déjà), l'unique porte est barricadé de l'extérieur. l'hôte des personnages est en fait un vampire: Alérius. Les vampires se ruent sur les convives afin d'assouvir leur soif.

Le joueur d'Ibélus (mort) joue maintenant un gobelin possédant un puissant bâton magique. Le gobelin pour se sauver de ce piège vampirique à besoin de se téléporter loin. Son bâton, qui utilise la magie du sang, a besoin d'une goutte de sang d'elfe pour le faire…Le gobelin prend alors une aiguille et pique Maïllikka. Le bâton téléporte alors une dizaine de personnes en dehors du bâtiment (dont les PJs).

Le gobelin se fait tuer par les autres membres du groupe (normal, il vient d'agresser la seule femme du groupe…). C'est alors son bâton qui prend le relais et oblige les meurtriers du gobelin (bâton fumant) à le prendre avec eux sous menace de mort. Plusieurs petits problèmes plus tard, les membres du groupe se retrouve tous dans une aires de sécurité (voir bâton de sécurité dans le guide du maître), et ceci pour plusieurs jour: le temps que le bâton fumant soit remis sur pied.

Le 24 au matin: un kobold vient voir les joueurs (ce kobold s'appelle Dan-Kril, il remplace Gathlord dans ses attributions auprès d'Eville). Il leur demande de venir voir le maître. Les PJs refusent car Dan-Kril (suivant les ordres qu'il a reçu) ne dit pas le nom de son maître.

Les joueurs vont chez Dame pomme et y rencontre Epic Williams qui leur dit d'aller voir Eville. Ce dernier à actuellement plus d'info que Chronos sur la position du globe et le dieu compte l'utiliser comme source d'information pour les PJs.

Les joueurs vont alors au château d'Eville. Ils y sont reçu par le maître en personne. Il est sous sa forme humaine, seule sa peau rouge révèle sa nature…Il demande aux PJs de retrouver le globe pour lui, ou de quitter la ville. Comme récompense il offre 100 000 po par personne plus la ville de Rahaguen.

En fait Eville sait déjà que les PJs sont suivi par des moines qui cherchent eux aussi le globe. Il compte donc se servir des joueurs comme d'un appât pour massacrer les moines. Eville est persuadé que le globe se trouve à l'est de la ville, il va donc envoyer les PJs fouiller une grotte se trouvant à l'ouest sous la grande cascade. Il les fera suivre à une demi journée d'une troupe d'élite afin d'éliminer les moines.

Le 24 à midi ils sont tous chez dame pomme pour un repas réparateur.

Séance du 06/06/98

On est le 24 Bourgmont, dans l'auberge de Dame Pomme

Dès le début les joueurs sont pris dans une boucle temporelle. Cette boucle tourne sur un temps très court. A peine 30 secondes (montre en main). Quand les personnages quittent l'auberge, ils sortent de cette boucle !

Le prêtre rakshasa va au cinquième as pour y trouver un temple d'Ouranos.

Les PJs s'élancent sur la corniche ouest. Passant devant la première grotte, ils sont surpris par des striges. Une chute de la corniche et un combat plus loin, le gobelin est mort (raide mort). C'est la conscience du bâton qui prend alors sa place. Le corps du gobelin est alors possédé par une entité qui est l'équivalent d'un magicien niveau 12.

Les PJs sont de retour en ville au alentour de 16h00.

Sazikar (prêtre rakshasa) donne une pièce d'or à l'aubergiste, pour qu'il empêche le gobelin de dormir avec eux.

Fester (le nécromant) dit "Bon, je vais aller acheter des cordes" et une boucle temporelle commence. Celle-ci est indépendante des personnages. D'autre personnes travaillent pour Chronos, et il a du faire une boucle pour les sauver. Malheureusement les PJs sont sensible aux boucles (puisqu'ils se rappellent de ce qu'ils y ont fait). La boucle temporelle les amène à revivre leur boucle d'avant la mort de Gathlord, et aussi une scène qui se passe dans le futur: axel se battant contre un démon dans le quartier des plaisirs pas loin de la crèche pour enfants. La fin de la boucle se termine sur la même phrase où elle a commencée "Bon, je vais aller acheter des cordes".

Séance du 20/06/98 

Fester et Bâton fumant (redevenu un gobelin normal) vont à la petite fosse (c'est un bar où il y a une fosse à combat). Le gobelin gagne un combat contre un ogre grâce à un sort de Fester (main spectral et toucher vampirique). Désormais Bâton fumant est un héros gobelin dans ce bar et à l'auberge du ventre gras. On lui offre repas et chambre !

Le 25 Bourgmont

Kwalish est assis à la place de Epic Williams dans une chaise à bascule. Epic williams n'est plus là.

Devant l'auberge Bâton Fumant est défié par Dan-Kril (un héros kobold défie un héros gobelin) pour un combat dans la petite fosse.

Fester, Draco et Sazikhar rencontrent les hommes de bois (9 moines) sur la corniche. Ils leur raconte leur beau et bien gros mensonge. "On est là pour vous protéger, on a déjà éliminer un démon, 2 vampires, 6 assassins venant de la duchesse et 1 créatures extraplanaires qui vous en voulaient.

Il n'y a que 9 moines car un d'eux est tombé de la corniche à cause d'un brouillard magique crée par Maïllikka.

Bâton fumant et Maïllikka sont tombés un peut avant la rencontre avec les moines. Le bâton à provoquer une lévitation pour stopper leur chute mais les autres membres du groupe ne font rien pour récupérer les deux corps flottant (l'un à un mètre de la corniche, l'autre à 20 mètres en contre bas). Au bout d'un moment le sort de lévitation s'interrompt (durant la conversation avec les moines). Le bâton sauve alors Maïllikka et bâton fumant en les plaçant dans son havre de paix.

Evénements indépendants des joueurs

Tisem, prêtre petit gens du dieu des soins a été tué (ébouillanté puis pelé). L'association des prostitué du quartier des plaisirs est prête à payer 10 000 po toute personnes qui ramènera les tueurs et rendra la justice en les jetant dans le gouffre. Ceci est clamé publiquement dans toute la ville.

La guilde des marchands annonce l'ouverture d'une enquête sur la disparition de certains de ces membres. 

Séance du 04/07/98

Le joueur du gobelin n'est pas présent.


Dans le monde du bâton (havre de paix). Le bâton fusionne avec le corps du gobelin.( cf. éclaircissement, fin du fichier) Maïllikka est expulsé du monde du bâton avec ses points de vie maximum et tous ses sorts en mémoire. Elle lance alors un sort de corde enchanté et se concentre sur un appel à l'aide vers Pentafir. Celui-ci arrive au bout d'une demi heure.

26 bourgmont

je ne reproduis pas ici les plans des :lieux visité par les PJs. 

Les PJs descendent dans la grotte derrière la cascade. Ils sont donc Draco, Fester, Sazikhar , Maïllikka et 9 moines.

Au bout de quelques temps ils arrivent dans une pièce ( qui ressemble à une salle du trône). Les murs de cette salle sont couvert de tentures contant l'histoire du globe (De sa création par une divinité à  sa mise en garde en ces lieux après l'attaque d'un dragon rouge.) la tenture est très vieille et est sûrement plus âgées que l'attaque d'Eville contre le Castel). Au centre la pièce il y a deux trônes. Un tapis rouge va des trônes jusqu'à la porte par laquelle arrive les PJs.

Les trônes ont des pouvoirs particulier qui sont donnés grâce à des pierres magiques enchâssées au sommet. Le trône du roi permet la lecture des pensées et la télépathie (donc la détection des alignement et la connaissance du mensonge) de tous les gens présent dans la salle, il suffit de les regarder. Grâce à ce trône on peut aussi contacter les esprits de personnes non présentes dans la salle, mais elles ont alors droit à un JdS (Jet de Sauvegarde). Le trône de la reine permet de commander à toute la salle: ouverture des portes, allumage des bougies … De plus il permet d'avoir conscience de tous les êtres vivant (ou mort vivant étant dans la salle). Utiliser en combinaison avec le trône du roi, le "roi" peut alors lire les pensées des gens sans les regarder fixement.


Draco s'avance vers le trône et tombe dans une trappe qui le conduit dans la tanière de deux vers charognard. Ces vers charognards sont les animaux de compagnie de Balbuzar. Après un court combat Draco est paralysé mais Balbuzar l'empêche de se faire manger et le remonte jusqu'à la salle du trône. Balbuzard est enfermé depuis trop longtemps à son goût. Il veut absolument retrouver son "frère" et le globe. Il n'en dira bien sûr rien aux personnages.


Les moines essaie de ruser pour ne plus accompagner les PJs. Ils préféreraient rester en arrière pour observer plutôt que d'accompagner les PJs.

Séance du 24/07/98

Les PJs sont dans la salle du trône. Balbuzar la quitte par la porte ouest. Apparaît alors une porte astral de laquelle sort le bâton du gobelin. Du bâton sort ensuite le corps du gobelin.

Laissant le gobelin étendu sur le sol, les PJs vont explorer les lieux. Ils ont en train d'explorer d'ancien casernements quand de la porte astral (pas encore refermée) surgit l'ennemi juré de Sazikhar, le prince de Napur. C'est un Rukh immense qui apparaît devant eux et qui menace de massacrer Sazikhar ainsi que tout ce qui se trouve devant lui.

Il s'ensuit un combat assez rapide où les PJs fuit dans toutes les directions et les moines se font massacrer par un Seigneurs rakshasa en colère. Ce dernier repart par le passage astral juste au moment où ce dernier se ferme. (en revenant chez lui, il se fait réprimander par le maharadjah.) 

Fester, Draco et Maïllikka se retrouve et décide d'aller visiter le complexe par la porte est (d'où est venu Balbuzar). Il découvre des appartements (cuisine, salle de réception, chambre, chapelle …). Une seule des pièces semble utiliser. C'est là que vit Balbuzar d'habitude. Les PJs y découvre une copie en bois du globe. Quand ils retournent à la salle du trône ils retrouvent Sazikhar et Bâton Fumant. Ces deux derniers ont fouillé les casernements et se sont avancé vers l'ouest. mais plusieurs petit problème, ils sont revenus vers la salle du trône, ce qui arrange bien le MD qui n'aime pas voir les PJs séparés !

Séance du 25/07/98

Maïllikka grâce au trône du roi contacte sa famille puis tente de contacter son bien aimé. Elle tombe bien sûr sur Pentafir. Ce dernier lui indique qu'il est actuellement en train de suivre de nombreuses personnes. Il y a un premier groupes de 10 personnes qui sont des "moines", puis un groupe d'orc qui semble être la garde d'Eville. Lui suit ces deux groupes avec une jeune femme qui n'est autre que l'amie de Fester: Katarina. 

Les PJs décident de quitter rapidement la salle aux trônes et d'aller vers l'ouest. Après quelques pièges ils tombent sur Balbuzar. Ce dernier est devant un grand trou. Il ressent de la magie et ne veut pas le traverser sans tester auparavant les effets de cette magie. Le groupe arrivant, ils vont servir de cobaye. Malheureusement le groupe n'aime pas le gobelin et il s'ensuit une petite bataille qui déplaît fortement à Chronos (en effet Maïllikka est morte). Dans sa colère il pousse un cri de rage et ramène les membres du groupe juste au moment de leur rencontre avec Balbuzar devant le trou.

De nouveau le groupe s'en prend à Bâton Fumant qui meurt et qui est alors remplacé par l'incarnation du bâton. Les PJs se mettent alors à discuter et Balbuzar s'impatiente. Il oblige alors les membres du groupe à sauter au delà du trou (il veut toujours son cobaye !). Il s'ensuit un combat u cours duquel Balbuzar élimine tous les membres du groupe. (Chronos fait vraiment la gueule !).

Les PJs se retrouvent de nouveau devant Balbuzar. (note: le cri de Chronos provoque au fur et à mesure la folie de ceux qui l'entendent. lancer 1d20 sous sagesse. Si le résultat est supérieur à la sagesse, alors le personnage pers un point de sagesse !)

Séance du début août.

Note: Ces deux séances ont été joué à l'île d'Oléron. Le MD n'avait à sa disposition que ses souvenirs et les livres de règles. C'est pourquoi, il y a eu quelques erreurs par rapport au scénario original. Il est possible aussi que j'oublie des choses dans ce résumé. 

Les PJs étant devant Balbuzar, ont fait demi tour, pour aller vers la salle du trône. Il s'y ont rencontré les moines (10) qui faisaient partie des 20 arrivés en ville. Puis ils ont rencontré les hommes d'Eville (des orc, un centaure, un minotaure et un hobgobelin). Les PJs combattent alternativement les moines, avec l'aide des hommes d'Eville, puis les hommes d'Eville. Pentafir et Katarina arrivent durant la bataille pour aider le groupe. Pentafir aide Maïllikka puis va au combat parce qu'il aime ça et Katarina va vers Fester qui après tout est l'homme qu'elle aime. (d'ailleurs on se demande comment elle peut aimer une telle personne, mais bon, il paraît que l'amour est aveugle …) Pentafir qui avait combattu les moines auprès du minotaure d'Eville, prends très mal le fait que Drako et Sazikhar l'aient tué. A la fin du combat reste en vie les PJs + Katarina + Pentafir (certain membre du groupe ne sont pas très en forme).

Tout le monde, sauf le gobelin, va donc se reposer dans la petite chapelle de Balbuzar. Balbuzar arrive peu de temps après pour discuter des événements avec les PJs, il amène avec lui le gobelin à qui il a fait un soins.

Une fois Balbuzar parti Pentafir installe une sorte de campement avec plusieurs objets magique. L'un d'eux permet d'avoir de l'eau. C'est une pierre bleu qui est en relation avec une des rivières de Alfhein (le pays des elfes). Cette pierre ne peut être manipulé que par les elfes. Le gobelin essaie de la toucher et prends des dégâts. Quand Maïllikka la touche, elle voit la rivière de son pays. Maïllikka parle longuement avec Pentafir et comprend qu'il est en partie celui qu'elle aime.

Warloft Dool apparaît au milieu d'eux (téléportation). Il vient aux nouvelles. Il aide les PJs à se remettre de leur blessures, puis voyant qu'ils n'ont toujours pas ce qu'il désire, il s'en va.


Pour finir de guérir certain PJs vont dans le havre du bâton en effet le temps s'y écoulant plus vite, ils guériront plus vite.


Une fois tout le monde en forme et tous les sorts récupérés, ils repartent vers la salle du trône. Là ils découvre que toutes les traces du combat ont presque disparues. Il reste juste un cube gélatineux dans un coin. Ce cube est le plus grand que les personnages n'aient jamais vu. C'est un cube de trois mètres sur trois. Ce cube possède de plus une intelligence supérieur à ceux de sa race, une intelligence équivalente à un humain dans la basse moyenne (8-9). Le cube s'enfuit donc assez vite (parce que en plus il est rapide: vitesse 8) quand il voit que les PJs ont de quoi lui faire mal (du feu). Malgré son gros repas, il a encore faim, et comme certain PJs le suivent, il leur tend une embuscade. Quelque événements plus tard, le cube est en vie mais frustré et les PJs se font fait peur.


Les PJs visiteront quelques couloirs, où il y a des pièges à con, puis reviendront vers le trou où ils ont rencontré Balbuzar. Le mystère de ce trou est assez simple. C'est un trou de chute infini. Si vous chutez dans le trou au bout de 40 mètre, vous êtes téléporté à 40 mètres au dessus du passage. Vous effectuez donc un chute de 80 mètre puis vous êtes téléporté et ainsi de suite, jusqu'à votre mort.


Les PJs passeront le trou sans encombre mais Pentafir décidera de rester en arrière pour arrêter Balbuzar. Il a compris que Balbuzar les suit et il veut donc l'affronter pour l'empêcher de servir de Maïllikka comme d'un démineur belge et puis aussi parce qu'il aime bien faire le barbo et tester ses aptitudes au combat. Malheureusement l'amour de Maïllikka (Ha les femmes !) l'en empêchera, il sera obliger de suivre le groupe (bien que s'étant réconcilier avec Maïllikka, il ne soit pas mécontent.)


Dans la direction où ils se dirige les PJs entendent un hurlement qui les fait trembler de peur. Le cri ressemble à celui d'une banshee mais ne peut pas tuer. En fait ce n'est qu'une illusion qui permet d'éloigner les aventuriers. Malheureusement cette illusion ne fonctionne qu'une fois.  

Séance du 07/08/98

Le chemin qui descend est d'abord rocailleux et peu stables. il s'enfonce profondément avant de déboucher sur un ensemble de galerie récente. Ces galeries sont étroites, trop petites pour un humain et pas assez large pour un nain. Elles ont été creusées par les Korpes. Ces galeries traverse la galerie principale que suivent les PJs. Cette dernière s'enfonce toujours plus loin et plus profondément. Les PJs arrivent alors dans une partie du complexe où les pièges sont nombreux. Certains ont été déclenchés par les Korpes d'autre non, et d'autre encore se sont réamorcés. Les PJs découvriront donc des cadavres de Korpes au détour de certain couloir. Les pièges rencontrés sont: fléchette empoisonnées, piège à eau, pierre qui roule, mur écraseur, trappe avec pieu …


Au bout de quelques pièges les PJs rencontrent une colonne de Korpes (20). Les PJs les ont massacré avec un éclair  (pauvre créature avec 5 points de vie qui ont pris 5d6 de dégâts …)


Après ce combat et quelques pièges marrant, les PJs avancent dans une caverne naturelle. Ils tombent enfin dans une petite salle naturelle qui semble être aménagée. Il y a là un paladin nommé Clarence. Derrière lui sur une table repose sur un piédestal le globe. Il va chercher à savoir quelle cause défendent les PJs. Il  ne leur remettra le globe que s'il est convaincu qu'ils vont servir le bien (c'est pas gagné !).


Sur ce arrive Balbuzar (il suit les PJs depuis qu'il a compris qu'ils cherchent eux aussi le globe. Ils lui servent de nettoyeur de monstres et pièges. Il parle un peu à Clarence mais ils en viennent très vite au main (plutôt aux épées !).

Le combat semble surnaturel, le bien affronte le mal. Les hommes sont de même puissance. Quand les épées se rencontre des éclairs jaillissent. Si les PJs n'interviennent pas, les deux "frères" s'entre tueront, se plantant leur épées en même temps dans le cœur.


Les PJs sont maintenant seul face au globe. Sazikar à reçu l'ordre il y a peu de le ramener au maharadjah, Chronos par l'intermédiaire du dragon de cristal le désire, Eville en a besoin, Dool le convoite… Les PJs pour se protéger étendent l'anneau de Dool au travers du chemin. Celui se rend compte que quelque chose se passe, il se téléporte aussitôt auprès de son anneau. En arrivant il utilise une détection de la magie. Les objets les plus puissants qu'il repère sont les deux épées de Balbuzar et Clarence. Il les prendra et repartira sans le globe qui pourtant était sous ses yeux.


Conclusion

Maïllikka se concentre sur le dragon de cristal et tout le groupe se retrouve devant la grotte du dragon avec le globe. Le dragon transmet le globe à Chronos. Il s'ensuit un combat divin entre Chronos et Odin. Ce combat est visible par tous les prêtres et serviteur de Chronos. Chronos gagne et reprend sa place au sein du panthéon !


Le dragon de cristal disparaît et entre dans le panthéon en tant que demi dieu. L'avatar de Chronos (qui ressemble un peu à Epic Williams) viendra lui même récompensé les PJs. Il leur offre de grandes choses.


Maïllikka demande à ce que son bien aimé soit guéri, Chronos alors sépare les deux êtres qui redeviennent indépendants, mais un peu moins puissants.


Sazikhar demande à devenir physiquement comme un Rukh. Il devient donc, plus grand, plus fort, plus résistant.


Le gobelin demande à connaître la vérité sur son bâton et à en être guérie. Chronos lui raconte un bon gros bobard comme seul les dieux savent le faire. Il lui paiera sa dette plus tard quand il n'aura plus besoin de lui !


Chronos accorde à Draco des pouvoirs en plus. En fait ces pouvoirs sont acquis avec l'âge et tombe donc directement sous la juridiction de Chronos. 


Enfin Fester demande à pouvoir lancer ses pouvoirs deux fois plus souvent. Cela lui est accordé mais il vieillira en contre partie deux fois plus vite.

Epilogue:

Chronos est donc redevenu un dieu majeur. Il contrôle tout ce qui est temporelle. Son premier acte sera de n'accorder la sphère du temps qu'à ses fidèles, plus personne n'y aura accès !

Eclaircissement


Ici seront décrit les principales caractéristiques des PJs. En effet j'ai complété leur histoire sans forcément leur dire, et pour la compréhension de l'histoire certains point sont importants.

Fester 


C'est un nécromant. Son père est un puissant démon qui se nomme Darfool. Cet être démoniaque compte utiliser son fils pour ses buts personnels. Darfool n'a jamais vu son fils. Mais il le protégera car il a besoin de lui. Ainsi si son fils l'appelle, il viendra à son secours en moins de temps qu'il n'en faut pour le dire. Mais ensuite Darfool saura ou trouver son fils et pourra à tout moment servir de lui. Son principal projet étant le sacrifice de son fils afin de réveiller des puissances endormies et devenir chef à la place du chef. Si Darfool venait à être au courant de l'existence du globe avant sa remise à Chronos alors la campagne serait bouleverser.

Draco


Il possède un père dragon. Son père l'aime très fort. Il adore son unique fils. Il le surveille de près. Il n'est jamais très loin de lui sous une forme quelconque. Il l'assiste autant qu'il le peut sans se faire remarquer. Si son fils était vraiment en danger il pourrait devenir très méchant et seul les dieux savent ce dont est capable un dragon en colère.

Maïllikka


Pentafir est donc en partie son bien aimé. Lui aussi ressent cet amour partagé. Il est dès le début près d'elle et est follement attiré par cet gentille elfe. Il est lié à elle par un lien semi-télépathique. Ainsi si Maïllikka appelle au secours, Pentafir arrivera aussi vite que sa magie et ses jambes le lui permettent.


De plus Maïllikka réagit étrangement au test de Fandor sur la magie d'outre terre. Elle régénère ses sorts et parfois ses points de vie. Juste en se reposant, il lui arrive de récupérer un sort en 10*(niveau du sort)

Sazikar


Le fiancée de la princesse, le prince de Napur, lui en veut à mort pour l'avoir ainsi humilié devant le maharadjah. Il cherchera à se venger en toute occasion.

Ibélus


S'il n'était pas mort aussitôt aurait trouvé un allié de poids en Fandor.

Bâton fumant    


Bâton fumant n'est qu'un simple chamane gobelin de niveau 1. Il arrive à faire  des soins et c'est déjà pas mal. Pourtant un jour il trouvé se bâton extraordinaire qu'il garde toujours sur lui. Ce bâton est en fait un réceptacle magique. A l'intérieur est confiné un magicien githzeraï. Ce magicien fut maudit pour ses pratiques maléfiques et enfermé dans ce bâton. En effet il pratiquait la magie du sang. Après bien des siècles à passer de mains de magicien en mains de magicien et donc à être toujours obligé de servir et d'obéir à des volontés plus forte que la sienne, il fut trouver par le gobelin.


Alors il réussit enfin à prendre le dessus sur son maître. Malgré les défenses magiques qui empêchait son âme de quitter le bâton le githzeraï réussit, dans les moments de faiblesse du gobelin à influencer ses actions. Il arriva ainsi à se libérer au fur et à mesure à se libérer de sa prison.


Jusqu'à présent il n'était qu'un bâton de sécurité, mais en arrivant à Rahaguen, il subit l'influence des ondes de l'outre terre. Il récupéra une grande partie de ses pouvoirs. Il ne pouvait toujours pas se libérer du bâton mais il pouvait de nouveau utiliser une partie de sa magie. Il est considéré comme magicien niveau 12. Il utilise un point de vie par niveau de sort qu'il utilise. Puis pour toute action spéciale il doit utiliser encore d'autre point de vie. Par exemple réduire la zone d'une boule de feu coûtera 1 point de vie par mètres de rayon en moins.


Quand le gobelin est tombé inconscient, il a réussi à prendre possession de son corps et à le placer dans le bâton. Le Bâton devint alors un bâton de sécurité qui faisait un soins par jour. Il fit tout pour rester avec le groupe, car il comprit rapidement que le globe pourrait l'aider à se libérer du bâton et à redevenir le puissant magicien qu'il avait été. Mais en sortant du bâton, il n'avait pas été libéré de sa servitude. En prenant le corps du gobelin, il a aussi laissé une partie de sa mémoire dans le bâton. Donc même s'il savait que le globe pourrait l'aider, il ne se rappeler plus de tous ses pouvoirs, ni de ses origines, il se prenait pour un magicien puissant mais limité par sa race gobelinoïde ! Le problème est que quand son corps est mort de nouveau, il fut de nouveau repoussé dans le bâton et le chamane se libéra de son emprise !


Néanmoins sa magie resta efficace, mais quand il est dans le bâton, il est lié par des charmes à son propriétaire et doit lui obéir. Même si sa liberté est plus grande qu'avant, sa frustration a encore augmentée.


Il a donc essayer un jour de passer du havre de paix, qui n'est qu'une poche astral, au plan astral afin de se libérer totalement du bâton. Le corps du Gobelin a alors fusionner avec le bâton. Et le bâton a été projeté dans l'astral. là le corps githzeraï est réapparu mais l'âme du magicien était de nouveau amnésique. Les seules choses qu'il se rappelai était le corps du gobelin et un fort lien avec le groupe de PJs. Il retraversa alors l'astral, recréant en même temps le corps du gobelin. En faisant cela il s'exila de nouveau au sein du bâton.


Si le bâton est cassé: Il faut en vouloir pour le casser. En effet le bâton est +2, il fait donc tous ses JP à +3. Il est quasi immunisé à la magie, mais un coup violent pourrait le briser s'il rate son JdS. Se produirait en premier un coup vengeur (cf le bâton de mage) et toutes les personnes dans un rayon de trois mètres seraient expulsé dans l'astral. L'âme du githzeraï serait libérée.
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