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Jusqu'à Ce Que La Mort  

Nous Réunisse… 
 

Ce scénario est prévu pour The Witcher TRPG.  

Il est prévu pour des joueurs plutôts expérimentés avec des connaissances sur le monde de The Witcher. 

Il a été écrit pour 4 personnages dont les backgrounds sont fournis en annexe. Il est possible de le jouer avec un                                           
autre groupe, néanmoins certains passages spécifiques à ces personnages devront être ajustés / supprimés. 

Les rencontres ne sont pas toujours détaillées, elles seront à ajuster en fonction des personnages. Les monstres                                 
et PNJ sont essentiellement issus du livre de base, parfois avec quelques modifications. Le PNJ principaux et                                 
secondaires sont tous décrits en annexe, ceux avec qui un affrontement est envisageable possède des stats                               
détaillées. 

Résumé 

Les personnages vont devoir découvrir et résoudre les problèmes du village de Prozna. 

Si vous utilisez les PJ suggérés, l’actuel propriétaire des terres de Branice, Reinhard Fale, va confier au jeune                                   
Aleksander la tâche de s’y rendre pour savoir pourquoi le dernier chargement de bois attendu n’est pas arrivé.                                   
Vedran et le sorceleur Kalen suivront le jeune seigneur vu que le premier le suis comme son ombre et le second                                         
encore contraint de le servir. Reinhard adjoint au groupe les services du jeune médecin récemment installé à                                 
Branice : Belean. 

Si vous utilisez d’autres personnages, vous devrez changer l’introduction. Dans le cas contraire il est conseillé de                                 
lire les backgrounds des personnages avant de poursuivre la lecture du scénario.   
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Lieu  
L’intrigue se déroule dans la baronnie de Branice, située à                   
l’est de la Rédania, au pied du Mont Kestrel.  

C’est une zone rurale, dont les principaux revenus               
proviennent de la culture de céréales et de l’exploitation des                   
nombreuses forêts de leur territoire.  

Malheureusement, le concours de nombreuses erreurs de             
gestion, d’un train de vie un peu trop extravagant ainsi que                     
l’enchaînement des dernières guerres contre Nilfgaard et             
leurs conséquences économiques ont eu raison de la fortune                 
familiale. Morceaux par morceaux, les terres et propriétés               
ont été rachetées par Reinhard Fale, un riche marchand de                   
Novigrad et c’est désormais lui qui administre et récolte les                   
bénéfices de la région. 

Prozna est un petit village de la baronnie de Branice. Il se                       
situe en lisière d’un dense et ancienne forêt au pied du Mont Kestrel. On y vit principalement de l’exploitation de                                       
la forêt (bois, chasse, fourrures). L’élevage et l’agriculture y sont minime, juste pour agrémenter l’ordinaire des                               
habitants. Prozna est dirigé par un échevin qui fait le lien entre le seigneur (ou maintenant Reinhard Fale) et le                                       
village. 

Le village est constitué d’un petit bourg regroupant les habitations principales derrière une palissade de bois et                                 
de pierre. Quelques habitants vivent à l'extérieur de cette enceinte, soit dans des cabanes dans les bois, soit dans                                     
les proches alentours du bourg principal. La population totale est d’une cinquantaine d’habitants au total. Les                               
bois aux alentours sont plutôt classiques mais dès qu’on s’éloigne de Prozna et de la zone exploitée, la forêt est                                       
extrêmement dense, perpétuellement plongée dans la pénombre et la légère brume qui recouvre le sol ne se                                 
dissipe jamais. Les villageois évitent d’y aller, ils prétendent que ces bois sont maudits par d’anciens esprits                                 
malins à cause d’anciennes ruines elfiques (c’est faux, ce n’est qu’une superstition). 

Il y a quelques années, Mikal Ponze, un prêtre du Feu Éternel, est venu s’installer à Prozna avec sa fille, Rayla. Il a                                             
également adoptée une petite fille après la mort de ses parents : Millie. S’il va prêcher régulièrement dans tous                                     
les villages alentours et même parfois à Branice même, c’est à Prozna que son influence est la plus prégnante. S’il                                       
n’a pas de pouvoir officiel (c'est l'échevin qui dirige le village au nom du propriétaire), il a néanmoins beaucoup                                     
d’influence sur les villageois et naturellement avec le temps est devenu leur guide. Ses prêches sont empreints de                                   
dureté et d’intolérance. Les habitants sont totalement soumis à sa parole. 
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Ce qui se passe réellement à Prozna 
Voici l’histoire telle qu’elle s'est réellement déroulée et que les personnages devront découvrir. 

La vie s'écoule, lente et monotone, à Prozna. Les gens travaillent dans la forêt, pour gagner leur pain quotidien,                                     
qu'ils agrémentent comme ils peuvent. 

Un jour, dans cette forêt, est venu se réfugier un groupe de scoia'taels. Constitués de quelques commandos                                 
survivants réunis, ils sont maintenant une trentaine. Affamés, malades et blessés ils se sont établis ici jugeant                                 
l’endroit suffisamment reculé pour y être à l’abri le temps de reconstituer leurs forces et décider de leurs                                   
prochaines actions. Ils ont fait profil bas pendant un temps ne voulant pas trop attirer l’attention sur eux mais les                                       
habitants étant essentiellement des paysans, bûcherons ou trappeurs qui ne représentaient pas une réelle                           
menace quelques raids ont été menés pour récupérer des provisions. 

Le groupe est mené par Ellarian, vétéran de la brigade Vrihedd, ayant échappé à la purge car simple soldat à                                       
l'époque. Il dirige maintenant ce commando. D’un naturel froid et taciturne, il est néanmoins quelqu’un de posé                                 
qui n’agira que rarement sous l’impulsion du moment. Il préfère peser ses décisions et leurs conséquences. Il est                                   
très respecté par ses troupes qui lui sont loyales et obéiront aveuglément à ses décisions. Le reste du groupe est                                       
constitué d’une trentaine d’Aen Seidhe survivants de différents commandos et ayant rejoint Ellarian au fil du                               
temps. 

Ellarian cherche à rejoindre d’autres commandos afin d’unir leur force mais la tâche est ardue. Depuis la paix de                                     
Cintra, les Royaumes du Nord sont plus hostiles que jamais envers les non-humains, d’une part à cause des                                   
exactions commises par les Scoia’tael durant leur alliance avec Nilfgaard, mais aussi à cause de la montée en                                   
puissance du culte du Feu Éternel dont l’intolérance vis à vis des non-humains est notoire. Dol Blathanna a fermé                                     
ses frontières aux anciens combattants selon les termes du traité Cintra et la trahison de Nilfgaard est encore                                   
trop fraîche pour envisager de migrer vers le Sud. 

Parmi les membres notables du commando d’Ellarian, il y a Cyriel. Cyriel est un très jeune elfe (selon les critères                                       
Aen Seidhe il est à peine adulte) qu’Ellarian a recueilli et pris sous son aile il y a quelques années. Malgré la                                           
situation actuelle Cyriel a gardé son naturel optimiste et rêveur. Il est persuadé qu’il existe encore un espoir pour                                     
humains et non-humains de trouver un moyen de coexister pacifiquement, qu'il suffit de briser le cercle vicieux                                 
de vengeance et de mort. Leurs caractères et leur vision du monde diamétralement opposés n'empêche pas                               
Ellarian de considérer Cyriel comme son fils et le sentiment est réciproque. Rapidement, dès leur arrivée dans la                                   
forêt de Prozna, Cyriel partait des jours entiers en “patrouille” mais en vrai, il préférait s’isoler de l’ambiance de                                     
mort et de désespoir qui régnait au camp. C’est comme ça qu’il a découvert, dans une clairière, d’anciennes                                   
ruines Aen Seidhe. Dans ces ruines, une jeune fille vient également régulièrement : Rayla. 

Rayla est la fille du prêtre du Feu éternel qui s'est établi à Prozna il y a plusieurs années. Comme Cyriel elle a une                                               
vision à l'opposée de son père. Elle n'adhère pas aux prêches intolérants et remplis de haine de ce dernier. Elle                                       
rêve de pouvoir un jour partir de Prozna et voir le monde et les merveilles qu'il abrite. Elle parvient à trouver du                                           
temps et des prétextes pour s'isoler dans la forêt, s'y enfonçant beaucoup plus profondément que ce qui est                                   
autorisé. C'est ainsi qu'elle a un jour découvert les ruines qui sont, selon les anciens du village, maudites. Comme                                     
personne n'y vient jamais pour cette raison, elle y est tranquille et s'y réfugie dès qu'elle le peut. 

Les deux jeunes gens se sont donc rencontrés et, contre toute attente, ont forgé un lien fort entre eux. Ils savaient                                         
néanmoins que vivre leur amour au grand jour serait impossible en restant sous la coupe de leur famille. Ils ont                                       
donc commencé à envisager de partir tous les deux. En attendant qu'ils puissent mettre leur plan à exécution, ils                                     
profitaient de chacuns des moments volés dans ces ruines. 
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Cyriel a rapidement confié son histoire à Ellarian. Ce dernier essaya de dissuader Cyriel car, même sincère, les                                   
histoires d'amour entre dhoine et Aen Seidhe se terminent toujours mal. En vain. Ellarian comprit qu'il ne                                 
pourrait empêcher Cyriel de suivre son coeur. Il ne pouvait pas accueillir la jeune fille au sein du commando,                                     
d'une part parce qu'elle ne serait jamais acceptée, et qu'il ne pouvait la condamner à une vie d'errance misérable.                                     
La seule chose qu'il pouvait faire c'est aider Cyriel à planifier leur fuite au mieux, sans impliquer le reste du                                       
commando et en attendant que celui-ci soit prêt à partir en même temps pour ne pas être la cible de représailles.                                         
Il ne pouvait mettre tous ses hommes en danger malgré l’affection qu’il porte à Cyriel.  

Malheureusement, leur plan fut compromis par la plus insignifiante des personnes de leur entourage : Millie, la                                 
soeur adoptive de Ray. La petite fille discrète avait compris qu'il se tramait quelque chose et suivit un jour sa                                       
soeur adoptive dans la forêt jusqu'aux ruines. Elle en déduit que la jeune fille avait été corrompue par les elfes.                                       
Elle courut alors tout rapporter au Prêtre. Furieux ce dernier rentra dans une colère noire. Couvert de honte par                                     
les agissements de sa fille, il ne pouvait plus la regarder en face. Pour la punir il la fit enfermer dans la vieille tour                                               
en ruine le temps de régler son compte à la pourriture d'elfe qui avait sali son enfant. Pour cela il lui suffit avec                                             
une poignée d'hommes du village de lui tendre un piège dans les ruines. C'est ainsi que, pensant retrouver son                                     
aimée lors de leur prochain rendez vous clandestin, Cyriel se fit capturer par le prêtre, ramené à Prozna et                                     
termina sur un bûcher. Mais pour Millie ce n'était pas suffisant. Ray devait se repentir et surtout son âme devait                                       
être purifiée pour pouvoir rejoindre la lumière du Feu Éternel. Pendant que les préparatifs du bûcher de Cyriel                                   
occupaient la majorité du village, elle s'éclipsa à la vieille Tour. Après avoir raconté à Ray le sort qui attendait                                       
Cyriel elle parvint à mettre le feu à la vieille tour abandonnée. Les deux amants périrent ainsi par le feu quasi en                                           
même temps au crépuscule de cette journée. 

Ray utilisa ses derniers instants pour graver dans la pierre un dernier message. La colère, la haine, la douleur et                                       
l'amour infusèrent ses dernières paroles et ainsi apparut la malédiction de Prozna. 

Depuis, toutes les nuits, les bois sont infestés de spectres, et Rayla, sous la forme d'un spectre de minuit erre à la                                           
recherche de Cyriel, ou cherchant à attirer Millie dans les bois pour assouvir sa vengeance. Quiconque erre dans                                   
la forêt la nuit a peu de chance d’en réchapper. La journée impossible de fuir la zone de la malédiction.                                       
Quiconque tente de partir se perd et revient systématiquement à la même clairière non loin de la Tour. 

Les elfes ont compris qu'il s'était passé quelque chose de tragique lorsque Cyriel n'est pas revenu. Ils ont                                   
également sentit la forêt changer quand la malédiction s'est répandue. Leur désir est de se venger des habitants                                   
de Prozna, mais la malédiction rends les choses compliquées et Ellarian ne veut pas agir sans avoir toutes les                                     
cartes en main. Mais c'est de plus en plus compliqué pour lui de tenir ses hommes, tout le monde est à cran et il                                               
sait qu'il faudra bien tôt ou tard leur accorder leur vengeance. 
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Introduction : chez Reinhard Fale 
Musique d’ambiance suggérée : Merchants of Novigrad (TW3 OST) 

Les PJ auront reçu une missive avec le sceau de                   
Reinhard Fale il convoque chez lui : 

- Aleksander et sa "suite" (Kalen et Vedran) 

- Belean, le nouveau médecin de Branice 

Ils sont reçus dans le salon de sa nouvelle maison.                   
C'est richement décoré et Aleksander ou Vedran             
peuvent facilement reconnaître certaines       
peintures et autres objets de valeurs qui ornaient               
jadis la demeure du Baron. Les PJ sont laissés                 
seuls un long moment, ce qui leur laisse le temps                   
de discuter (ou pas). 

Au bout d'un moment Reinhard arrivera, plutôt jovial et                 
avenant. Après quelques banalités d’usage, il exposera la raison                 
qui les a amenés ici. Il envoie Aleksander se renseigner à                     
Prozna pour savoir pourquoi les marchandises attendues ne               
sont toujours pas arrivées. Il adjoint le médecin à leur groupe                     
au cas ou son assistance serait requise (il ne veut pas prendre le                         
risque qu’une épidémie se répande à toutes ses terres). 

Comme d’habitude, il fera miroiter à Aleksander une possible                 
union mais jamais ouvertement et sans s’engager. En effet ce                   
n'est pas la première fois que Fale demande à Aleksander de                     
régler des problèmes, évidemment sans autre rétribution que               
son “attachement à ses terres ancestrales”, la satisfaction               

d'exercer ses “prérogatives de seigneur”. 

L'affaire se conclue et le départ est fixé au lendemain. D'ici là, ils peuvent s'équiper et se préparer pour la route et                                           
la mission. 

Voyage vers Prozna 
Musique d’ambiance suggérée : The Vagabond (TW3 OST) 

Une journée de cheval est nécessaire pour             
rejoindre Prozna depuis Branice. Le voyage           
sera paisible ce qui peut laisser l'occasion aux               
PJ de discuter et de faire connaissance pour               
ceux qui ne se connaissent pas. 

Après avoir traversé quelques hameaux de           
paysans et champs de céréales, dès le début               
d'après midi, la région se fait moins peuplée               
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et le décor plus boisé. La route mène aux pieds de la montagne et commence à monter légèrement. 

En milieu d'après-midi ils pénètrent dans la forêt à proprement parlé, la luminosité baisse et le silence se fait                                     
plus pesant. 

Musique d’ambiance suggérée : Evil's Soft First Touches (Hearts of Stone OST) 

�W�á�÷�B�&�S�?�á�á�� �N�B�á�Ý�¾�� �F�S�� �á�v�&�� �á�� �¾�S�Ý���N�á. ŽüƀƌŁƀ ěƑ ŜŤŜğŝƌ ŤƘ ŖğƄ »o ƄŤŝƌ ğŝƌƀĠƄ ěüŝƄ Ŗü ƴŤŝğ ěğ ŜüŖĠěŁĕƌŁŤŝ ŁŖƄ�g �g �g �g �g �g �g   ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ
ŝğ ŽŤƑƀƀŤŝƌ ŽŖƑƄ ğŝ ƄŤƀƌŁƀ ƌüŝƌ ſƑʝğŖŖğ ŝʝğƄƌ ŽüƄ ŖğƥĠğɷ Êğŝƌğƀ ěğ ƄŤƀƌŁƀ ěğ Ŗü ĴŤƀģƌ ŖğƄ ƀüŜĬŝğƀü ŁŝŖüƄƄüĔŖğŜğŝƌ üƑ ŜģŜğʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ ʟ
ğŝěƀŤŁƌɸʞěüŝƄʞƑŝğʞĕŖüŁƀŁĬƀğʞŝŤŝʞŖŤŁŝʞěğʞŖüʞƌŤƑƀɷʞ»ğƑʞŁŜŽŤƀƌğʞŖğʞĕĽğŜŁŝʞſƑʝŁŖƄʞğŜŽƀƑŝƌğŝƌʞğƌʞŖğʞƌğŜŽƄʞſƑʝŁŖƄʞŜüƀĕĽğŝƌɷʟ

Le sorceleur peut faire un jet d'Awareness DC 18 pour sentir son médaillon tressauter légèrement lorsqu’ils                               
franchissent cette limite. 

Après un court moment, les cris d'une nuée de                 
corbeaux se font entendre, ils sont bruyants. Très               
vite, au détour d'un virage, les joueurs peuvent               
effectivement voir un grand nombre d'oiseaux           
prendre leur envol à leur approche. 

Derrière eux les restes d'une embuscade leur             
faisait office de festin. 

On y trouve les corps de deux paysans (un homme                   
et une femme) ainsi que d'un cheval. Un chariot                 
chargé de caisses et de sacs, tous vides à                 
l'exception d'objets personnels sans valeur. 

Les corps sont criblés de flèches, la cause de la                   
mort est donc plutôt simple à établir. Les corps                 
ont commencés à être dévorés par les corbeaux.               
Ils n'ont plus de chaussures. Les paysans n'ont pas                 

d'armes sur eux. 

Les deux paysans semblaient quitter Branice et n'ont pu sortir de la forêt avant de se faire embusquer par un                                       
commando scoia'tael (les flèches sont faciles à identifier pour ceux qui ont déjà eu affaire à eux) mais les PJ                                       
doivent arriver à cette conclusion seuls. Il n’y a rien de particulier à découvrir ou à faire de plus ici. 

(Il est possible aux PJ d’atteler le chariot à une de leur monture et ramener les corps à Prozna. Auquel cas un                                           
bûcher funéraire sera organisé). 

En fin d'après-midi, le groupe arrive aux portes de                 
Prozna, qui sont closes, alors que le soleil               
commence à se coucher. 

Les villageois ne sont pas enclins à ouvrir tout de                   
suite il faudra que le groupe se présente et montre                   
patte blanche. L'ambiance est tendue, une fois les               
portes ouvertes on les pressera d'entrer pour             
refermer les portes aussitôt. C'est l'échevin et le               
prêtre qui accueille les PJ. 
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Rencontrer les Scoia’taels 
Les différents moyens de rencontrer les scoia'taels sont : 

- Avoir négocié avec succès une rencontre avec Ellarian lors d'une embuscade 

- Avoir trouvé Declan près des ruines et le ramener au camp 

Dans le premier cas, la rencontre ne se fait pas au camp mais non loin (les PJ ne connaîtront pas l'emplacement                                         
exact du camp si Ellarian ne les y conduit pas ensuite) 

 

Le campement des scoia'tael 

Musique d’ambiance suggérée : Black Brook Vale (Thronebreaker OST) 

Ils se sont établis dans une grotte. Probablement une                 
ancienne mine ou carrière. 

Dès leur arrivée il seront mis en joue par plusieurs                   
sentinelles. Seule la présence de Declan les empêche               
de tirer d’abord et poser des questions ensuite.  

Ils ne seront autorisés dans le camp qu'à la condition                   
de rendre leurs armes. Menacer Declan n'aura aucun               
effet, ils ne prendront pas le risque de mettre en                   
danger tout le camp pour un seul des leurs. Dans cette                     
situation les PJ n'ont clairement pas l'avantage et               
devront accepter les conditions posées par les elfes. 

Il n'y aura qu'une seule sommation en cas de refus. 

 

S'ils acceptent de jeter leur armes quelques elfes               
viendront les collecter, chercher Declan et après s'être               
assurés qu'ils n'ont pas d'autres armes sur eux, ils                 
seront escortés par 8 scoia'taels à l'intérieur. 

En traversant le camp, les joueurs peuvent estimer le                 
nombre des elfes entre 20 et 30. les regards sont                   
clairement méfiants et hostiles, il suffirait d'un rien               
pour que les choses dégénèrent. Il est possible               
d'apercevoir plusieurs malades et/ou blessés sur des             
paillasses. Declan a été conduit avec eux. 
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Les PJ sont conduits jusqu'au fond de la grotte qui forme une grande salle naturelle où se trouve un feu de camp.                                           
Un elfe est assis près du feu. Il s'agit d'Ellarian. L'escorte restera  présente pendant la durée de l'entretien. 

 

Rencontre avec Ellarian 

Le groupe rencontrera Ellarian soit au camp directement               
s'ils y ont été conduit par Declan, soit non loin si c'est une                         
rendez vous arrangé suite à une embuscade (dans ce cas                   
ils seront désarmés de la même manière avant de                 
rencontrer Ellarian). 

Ellarian laisse les PJ se présenter et raconter leur histoire.                   
Il est impassible mais attentif. 

Il préfèrera répondre aux questions par d'autres questions               
si possible.  

 

 

 

 

Selon l'habileté des PJ à mener la discussion voilà les informations qu'il est prêt à partager : 
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- Oui se sont eux qui ont attaqué les paysans qui tentaient de fuir. Il n'a aucun remord à ce sujet. 

- Il n'y a aucun mage parmi ce groupe, la malédiction n'est pas de leur fait, ils en subissent les conséquences au                                           
même titre que les habitants de Prozna. Ils sont piégés ici et de jour en jour la zone que les spectres contrôlent la                                             
nuit semble s'étendre et se renforcer, même si l'épicentre semble plus proche du village et de la tour. 

- Tout a commencé en même temps que la disparition de Cyriel, un des leur. Il n'est pas rentré un soir. Ils ont                                             
organisé un groupe pour tenter de le trouver aux vieilles ruines mais il s'y était vraisemblablement passé quelque                                   
chose. Ils ont vue la tour en train de brûler au loin et ont voulu s'y rendre mais les attaques de spectres ont                                             
commencé quand ils se sont approchés. Au début les spectres rodaient essentiellement autour de la Tour mais de                                   
nuit en nuit leur rayons d’action semble s’agrandir. 

- Il savait que Cyriel avait une aventure avec Ray. Qu’ils avaient prévu de s'enfuir tous les 2 dès que le commando                                           
serait près à bouger également ce qui aurait dû se faire prochainement. Il se doute qu'il leur est arrivé quelque                                       
chose d'horrible. Un groupe d'éclaireur est parvenu à atteindre la Tour quelques jours après qu’elle ait brulée et                                   
ont découvert le corps de Rayla. Si les dhoines sont capables de faire ça à leurs propres enfants il n'a aucun espoir                                           
sur le sort qui a été réservé à Cyriel. 

Au bout d’un moment, certains elfes présents commencent à s'échauffer et ne tiennent plus en place, une d'entre                                   
eux va s'avancer et dire que ça fait longtemps qu'ils auraient dû attaquer et raser Prozna en représailles, que le                                       
commando d'Eldain ne va pas les attendre indéfiniment, globalement une majorité semblent d'accord mais                           
Ellarian la fera taire d'une simple "Thaess aep Malena !".  

Il est évident pour les plus psychologues [Psychologie (Human perception) DC 13] que des tensions se font sentir                                   
au sein du commando et que l'autorité d'Ellarian commence à faiblir. Malena rentrera dans le rang à contre coeur                                     
en marmonnant en langue ancienne. Un dernier regard noir d'Ellarian la fera taire définitivement. Ellarian n'est                               
pas partisan d'une telle attaque dans les conditions actuelles, d'autant qu'il est sûr que ça ne lèvera pas la                                     
malédiction et ça pourrait au contraire empirer les choses, mais les autres sont désespérés et sont prêts à tenter                                     
le coup. Le status quo actuel ne tient qu'à un fil et s'il ne l'avouera pas il est totalement désemparé face à la                                             
situation. 

Pendant ce temps la nuit va bientôt tomber et il sera impossible de rentrer à temps au village. Il va falloir passer                                           
la nuit avec les scoia'taels. Ils partageront un repas frugal (les PJ ont sans doute plus consistant dans leurs rations,                                       
les partager leur fera gagner des points). Globalement la plupart des elfes seront hostiles dans leur regards et                                   
langage corporel mais ne tenteront rien tant que les PJ sont sous la protection d'Ellarian et se tiennent                                   
correctement. Que ça dégénère en bagarre (à mains nues) n'est pas impossible, mais elle sera rapidement                               
stoppées par d'autres voire par Ellarian lui même. 

Il est possible de demander à Ellarian d'examiner les affaires de Cyriel, ils seront conduit à une paillasse dans un                                       
recoin. Il n'y a pas grand chose, quelques vêtements en mauvais état, des objets du quotidien. La seule chose qui                                       
dénote clairement est un ruban de satin rouge. 

Si le docteur interroge Ellarian ou un autre elfe à propos d'Eldain, il sera très difficile d'obtenir des informations.                                     
Quoi qu'il en soit la position de son commando ne sera pas révélée. 

S'il aide à soigner malades et blessés, la côte de popularité des PJ augmentera. 

Le lendemain les PJ voudront sans doute repartir. Une partie du commando n'est pas d'accord : trop dangereux,                                   
ils connaissent l'emplacement du camp. Les laisser négocier un moment jusqu'à ce qu'Ellarian les laissent partir,                               
perdant ainsi un peu plus de la confiance de ses hommes. 

ʟ
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Confronter le Prêtre 
A un moment donné en fonction des indices récoltés les PJ vont vouloir confronter le prêtre. C'est un terrain                                     
miné et il ne jouera pas franc jeu à moins d'y être contraint devant certaines preuves et arguments. Millie est non                                         
loin en train d'écrire dans le livre qu'elle ne quitte jamais. Elle écoute néanmoins et peut s'agiter durant certains                                     
échanges. Si quelqu'un vient voir ce qu'elle écrit elle refermera son livre et éludera la question. 

- A propos de l'incendie de la Tour : il répondra que ce sont les elfes qui l'ont brulée, il niera y être pour quelque                                                 
chose (ce qui est vrai, vu que c'est Millie qui l'a fait et il n'est pas au courant) 

- A propos du fait d'avoir enfermé Ray dans la Tour : elle méritait une punition ce n'est pas leur affaire la manière                                             
dont il gère l'éducation de ses enfants. 

- A propos de Cyriel : il niera au début l'implication de sa fille avec l'elfe mais s'ils insistent et produisent des                                           
preuves ou argument irréfutables il finira par avouer que oui cet immonde non-humain a souillé sa fille et l'a                                     
retournée contre les siens. Que c'est pour ça qu'il a été contraint d'enfermer Ray dans la tour pour son propre                                       
bien mais elle n'aurait jamais dû y périr. Cyriel a été capturé et brûlé sur la place du village, ses restes ont été                                             
jetés dans une fosse derrière le village. C'était la même nuit où la Tour a brûlé il ne peut donc pas avoir mis le feu                                                 
à la tour. 

- Il ne démordra pas que la malédiction est du fait des elfes pour se venger et qu'il faut les éliminer pour lever la                                               
malédiction. S’il sent qu'il y a une possibilité que cet argument fasse mouche chez certains PJ il soulèvera la foule                                       
pour lancer un raid contre les non-humains avec l'aide des PJ (surtout s'ils savent où est le camp) 

- Il s'opposera à tout "interrogatoire" de la petite Millie. Ce n'est qu'une enfant qui a déjà été bien trop éprouvée                                         
par cette histoire, il tient à ce qu'on la laisse tranquille. 

Si ça dégénère les villageois défendront le prêtre (en tout il y a entre 15 et 20 adultes capable de se battre avec des                                               
outils, voir la classe officielle de paysans pour les stat de fourche, pelle, faux etc…) 

Millie 

Il faut que les PJ trouvent un moyen de parler à Millie, pour cela il faut éloigner le prêtre. Elle répond toujours de                                             
manière laconique mais si les questions sont précises il y a moyen de lui faire avouer certaines choses (à ajuster                                       
selon la progression de l'enquête des PJ pour les aider ou pas). Malgré tout ce qu'elle peut dire, il n'y a clairement                                           
aucune malice en elle, elle est convaincue du bien fondé de ce qu'elle dit, de la bienveillance du Feu Éternel. Tout                                         
au long de la discussion elle gardera son livre près d’elle. 

C'est du sorceleur qu'elle se méfie clairement le plus, elle ne lui parlera que si elle y est contrainte. 

- Les elfes sont des démons qui tuent et corrompent les humains en les détournant du chemin du Feu Éternel.                                       
C'est eux qui ont contaminé les hommes en leur enseignant l'usage de la magie. Il n'y a qu'une chose à faire c'est                                           
les purifier grâce à la bienveillance des flammes du Feu Éternel. 

- Les sorceleurs enlèvent les enfants pour leur faire subir d'immondes rituels qui les dépouillent de leur                                 
humanité. Il ne faut pas leur faire confiance. 
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- Oui elle sait que sa soeur était liée à un elfe, mais maintenant tout est terminé, elle a bénéficié de la miséricorde                                             
du Feu Éternel et ne pourra plus être souillée. Elle est maintenant heureuse et libérée du mal qui l'habitait 

- Elle n'a pas peur de ce qui se passe autour d'elle, elle est en sécurité dans la lumière du Feu Éternel. 

- Elle ne veut pas donner/prêter son livre, c'est un journal personnel. Il faudra lui prendre de force ou lui                                       
subtiliser par la ruse. 

Le Livre de Millie 

Il est remplie de prières au Feu Éternel, pour qu'il veille sur le village, parfois directement dédié à une personne                                       
du village dans le besoin. 

Elle y parle parfois de ses vrais parents, espèrent qu'ils sont heureux dans la chaleur du Feu Éternel. Elle y                                       
évoque aussi sa gratitude de vivre maintenant avec le prêtre et Rayla qu'elle considère comme son père et sa                                     
soeur. 

Il y a des descriptions de choses banales qu'elle a pu faire certains jours et qui l'ont marqué. Elle semble être                                         
assez proche de sa soeur adoptive, elles faisaient beaucoup de choses ensemble. 

Jusqu'au jour où Ray a commencé à la délaisser, à partir seule dans les bois pendant plusieurs heures. 

Quelques pages sont particulièrement intéressantes : 
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Les pages suivantes sont à nouveau remplies des prières et de banalités. 
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Lever la malédiction 
Comme le suggère les derniers mots de Ray, il y a deux moyens de lever la malédiction. Quelque soit la méthode                                         
envisagée, il vaut mieux commencer les préparatifs avant la tombée de la nuit car rejoindre la tour ou les ruines                                       
de nuit est quasi impossible à cause des spectres. 

Réunir les 2 amants 

Musique d’ambiance suggérée : The Temple Of Lilvani (Hearts of stone OST) 

Cette méthode mène à la "bonne fin" mais ce n'est pas la plus simple. Il faut pour y parvenir : 

- réunir les dépouilles de Ray et Cyriel 

- les déposer dans les ruines elfiques où il se réunissaient 

- réunir un maximum d'effets personnels qui leur étaient chers (le pendentif de Ray, les couronnes de fleurs                                   
séchées, et le ruban trouvé dans les affaires de Cyriel, ...). Il n’est pas nécessaire de les avoir tous, mais plus il y en                                               
a mieux c’est. 

- réaliser un rituel au crépuscule pour réunir leur âmes errantes (un peu a la manière d'un mariage, rituel à la                                         
discrétion des PJ il faut qu'ils fassent un effort de RP) 

- combattre et défaire le spectre de minuit (Un PJ au moins devra poursuivre le rituel pendant que les autres le                                         
protège). En fonction de la manière dont le rituel est plus ou moins bien menés, des objets utilisés, etc… (et du                                         
niveau du groupe) le spectre de minuit peut être  accompagné d’un nombre variable de spectres “normaux”. 

Un fois le rituel terminé et le spectre de minuit vaincu, les fantômes des 2 amants apparaîtront. Silencieux, il                                     
jetteront un dernier regard aux PJ puis s'évanouissent à leur tour. 

 

 


