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LA PIERRE SOMBRE

Aventures Médiévales, Terres Millénaires

Les héros arrivent (ensemble ou séparément) dans le petit village fortifié de Tulk attiré par une noire fumée. La nuit précédente, ils ont été réveillés par des lourds bruits de pas d’une armée en marche (des orcs).

Le village attaqué

Le village a été attaqué par un bataillon d’orcs bien armés et ceux-ci ont dérobé le trésor du village une pierre noire gravée d’une rune dont on dit qu’elle a un terrifiant pouvoir de mort. Les villageois sont affolés et craignent que les orcs n’utilisent cette pierre pour faire la conquête de la région.

L’auberge du loup d’argent a été transformée en infirmerie pour les nombreux hommes d’armes et paysans blessés. Le seigneur du village, le baron Albert de Tulk est lui-même grièvement blessé. Un prêtre (père Sylvius) veille sur lui. Il survivra. Il demande aux héros de poursuivre les orcs et de ramener la pierre avant qu’ils n’atteignent la Tour de Bal Marhill, plus au Nord. Il propose l’aide de la moitié des hommes valides qui lui reste (1 homme d’armes et un tireur, Silbert et Govart). Le capitaine des gardes (homme d’arme de niveau 4) conduit les héros jusqu’au château s’ils souhaitent s’équiper davantage (toutes les armes et armures à disposition, sauf armure de chevalier).

Sylvius les conduit dans le temple du village où était conservé la pierre. Les stèles ont été brisées et l’alcôve où elle se trouvait est vide. Quelques morts jonchent encore le sol.

Vers la forteresse du Nord

Les héros partent rapidement en direction du nord à la poursuite de l’armée orc qui n’a qu’une petite journée d’avance. La tour de Bal Marhill est à 4 jours à pieds, les héros peuvent réussir à les rattraper. Le premier jour se déroule sans incident. Le temps est froid, il pleut, le sol de vient boueux. Il est assez facile de suivre les traces des orcs (+5 au pistage).

Le deuxième jour, la neige se met à tomber et le terrain devient plus escarpé (sans être montagneux) et les héros arrivent en vue d’un frêle pont de bois qui traverse un gouffre au fond duquel on entend couler un furieux torrent. De l’autre côté, tout est calme, mais les accidents du terrain empêchent d’avoir une bonne visibilité. Lorsque le premier héros sera arrivé à la moitié du pont (40m de large), 2 orcs surgissent de derrière un recoin ; L’un d’entre eux commence à tirer sur les héros avec un arc alors que l’autre jette de l’huile sur le pont et met le feu.

2 autres orcs avec 2 loups de guerre sont postés en embuscade de l’autre coté du pont et 4 du côté des héros (les héros ont pu les détecter s’ils ont été prudents). Les héros trouvent sur chaque orc 2D pa et 3D pc. Ils sont tous équipés de cottes de maille (PR 5), d’un bouclier en bois et de hache de guerre ou de masses d’armes (PI 1D+4). L’un des orcs (chef EN 25 PI/ 1D+6) porte sur lui une petite carte sommaire de la région montrant le chemin jusqu’à la forteresse. Il porte aussi une clef en fer autour du cou (cette clef ouvre l’un des coffres dans la forteresse) et un étrange anneau finement ouvragé (jet de Légendes pour identifier un des 7 anneaux de Jézéquel – dégâts du feu/ 3, +1PR, +10 EV, -1PA/jour). Le but des orcs sera de ralentir les héros le plus possible.

Une fois tirés de ce mauvais pas, les héros arrivent dans une petite clairière où ils aperçoivent une masse sombre et imposante. Il s’agit d’un dragon des brumes blessé (il saigne) qui est venu se poser dans cette petite clairière et semble bien mal en point. Il s’appelle Gaudavor. Il expliquera aux héros qu’il suivait l’armée des orcs et que ceux-ci lui ont tiré dessus avec leurs arcs. Il ne dira pas qu’il appartient à Vispater, un maître runique venu lui aussi rechercher la pierre. Si les héros soignent le dragon, celui-ci les remerciera en leur indiquant un lieu où l’un de ses congénères (Graumag) garde un grand trésor (il pourra le leur montrer sur la carte). Ce lieu se trouve dans les collines et suppose un détour d’une demi-journée aller-retour. Graumag est un Dragon des brumes qui habite dans un réseau de grottes perchées au sommet d’une petite falaise. Mais ces grottes sont en fait un nid de dragons (une dizaine d’adultes et une quinzaine de jeunes). Les héros préféreront donc sans doute faire demi-tour. Si les héros tuent Gaudavor, ils en seront débarrassés pour la fin du scénario !

Les héros passeront la nuit dans les collines où ils peuvent entendre rôder des loups au cri particulièrement inquiétant. 

Le lendemain (3e jour), ils entrent dans une zone marécageuse. La neige obscurcit rapidement la vue et la carte s’avère utile pour s’orienter (jet d’orientation –3 ou cartographie –1). La carte montre un endroit dans le marais appelé le cimetière des valeureux qui semble être un point de repère. Les héros semble distinguer par moment des formes humanoïdes au loin dans la brume.

La nuit, ils pourront monter leur campement dans le cimetière (très grand) où le sol est sec. Lors d’un tour de garde, un des héros entend des pierres bouger et voit au loin une procession de formes humaines portant des lanternes avancer à pas lents dans une direction qui n’est pas la leur. Ce sont des zombies qui errent autour du cimetière. Ils n’inquiéteront pas les héros sauf s’ils approchent trop. Ils se dirigent vers une église désaffectée. Si les héros s’approchent, ils les verront rendre un culte au dieu des morts. Puis, ils retournent dans leurs tombes.

Le lendemain matin (4e jour), le groupe se remet en marche et arrive en vue d’une petite église qui semble situé au centre du cimetière. A première vue, elle semble abandonnée et les bas reliefs ont été défigurés. Des figures démoniaques apparaissent sur les murs. Les héros pourront avoir envie de visiter cette église qu’ils pourraient croire désacralisée. En fait, le prêtre (Launos) est toujours en vie et tente d’apaiser les souffrances des damnés. Il demandera aux héros de retrouver les soldats morts de la forteresse afin qu’il puisse rendre leurs âmes au Seigneur et délivrer les âmes des damnés qui hantent le cimetière la nuit (et terrorisent les orcs).

Le lendemain (5e jour), le groupe arrivera en vue de la forteresse. Elle se présente sous la forme d’une tour massive lancée vers le ciel et dont la brume empêche de voir le sommet. Il s’agissait autrefois de la tour de Bal-Marhill qui gardaient l’accès à l’île de Kraod, mais elle a été conquise par le Sans Nom il y a quelques années et toute la garnison a disparu. 

La tour de Bal Marhill

La forteresse mesure 15 m de large et 60 m de haut (9 étages, 1 sous sol). Elle est  située au sommet d’un piton rocheux ce qui en rend l’accès difficile. La forteresse est défendue par une centaine d’orcs très bien armés ainsi que quelques loups de guerre. Le plan des héros montre une entrée secrète cachée non loin dans les marécages. Elle mène au 1er sous-sol. Cette Tour est remplie de salles d’armes (cf. plan).

Le chef de cette tour est un ogre versé dans les runes dont le nom est Tarogh. Il est l’un des nombreux lieutenants du Sans Nom. Sa mission est de tenir la Tour à tout prix pour préparer une invasion du continent. Il s’est fait remettre la rune de mort par ses troupes. Les héros devront trouver le moyen de se faufiler le plus discrètement possible dans la Tour et d’arriver jusqu’à lui. Il leur sera à priori impossible d’éliminer toute la garnison et de reprendre la Tour, mais leur incursion  pourrait permettre une opération ultérieure. Tarogh possède l’une des 5 clefs de jade nécessaires pour ouvrir la porte noir qui ouvre sur l’île de Kraod. Son trésor personnel s’élève à 450 po, 2800 pa et 9 gemmes (à tirer) gardés dans deux lourds coffres blindés fermés à clef. (l’une des clef était sur l’orc tué par les héros, l’autre sur Tarogh). Il est impossible d’ouvrir les coffres sans les clefs (sauf les faire brûler avec un rayon de feu à 100 PA).

De retour au village

Les héros pensent avoir fait le plus dur mais lorsqu’ils atteignent le village avec la pierre. Ils sont frappés par le calme (inquiétant ?) qui y règne. Deux villageois en faction sur la palissade alertent les habitants de l’arrivée des héros. Un homme massif tenant une dague pointée sur la gorge du Baron Albert fait alors son apparition. Il s’appelle VISPATER (maître d’armes/ runique de niveau 9) et exige que les héros lui rendent la rune. Il est propriétaire d’un dragon des brumes (GAUDAVOR) mais celui-ci refusera d’attaquer les héros si ceux-ci l’ont soigné. Quoi qu’il arrive, il restera toutefois fidèle à son maître.

ANNEXES

Plan du temple dans le cimetière

Launos garde jalousement son église mais il pourra la faire visiter aux héros. Les tombes de la crypte sont les tombes d’anciens seigneurs elfes et des seigneurs humains morts pendant la bataille de Tol Idil. Ces tombes regorgent de trésors.

Un passage secret conduit vers le caveau de la puissante famille des Garville, dont deux des membres se sont illustrés dans la bataille et sont enterrés ici. Chaque tombe renferme une arme et une armure d’exception (parfaitement conservées), ainsi que des bijoux d’une valeur de 100-500 po (plus quelques gemmes). Si les héros tentent de violer ces sépultures, un ange sortira des murs pour les punir.

Plan de la forteresse

L’accès à la tour peut se faire de deux manières. Soit par le chemin très escarpé qui grimpe le long de la falaise (100m de dénivelé environ, ce n’est pas la solution la plus discrète), soit par une faille dans la falaise qui donne sur un escalier secret menant dans le sous-sol de la tour (solution la plus discrète mais aussi la plus dangereuse, ce passage est indiqué sur la carte de l’orc).

La Tour de Bal Marhill est constituée de 9 niveaux, plus un sous-sol (prisons) et un toit couvert d’une échauguette pour la vigie. L’escalier principal de la Tour permet d’accéder au dernier niveau sans avoir à visiter les niveaux intermédiaires. L’escalier est branlant par endroit et le succès de l’opération des héros reposera sur la discrétion…

Le sous-sol est plus vaste que les autres niveaux. Egalement de forme circulaire, il compte une quinzaine de cellules qui servent maintenant de charnier ou pourrissent les corps des soldats de la dernière garnison. Il n’est habité que par des cloportes des sépultures (un 20taine) qui rôdent dans ce niveau. Ceux-ci fréquentent aussi le passage secret qui permet d’accéder au sous-sol. Ils nichent dans les interstices des murs et il paraît impossible de les éradiquer. Dans l’une des cellules, les héros pourront retrouver le capitaine de la garnison (Erwenn, second après le commandant Baregg) qui a survécu au massacre. Il pourra raconter que les orcs se sont introduit de nuit par le passage secret du sous-sol et qu’ils ont surpris la garnison en plein sommeil, ce fut un massacre. Il fut laissé pour mort et conduit avec ses camarades dans les prisons. Depuis deux ans, il vit en mangeant la chair des cloportes et en buvant l’eau qui suinte des murs. Il est très maigre et très pâle mais près à se battre !

Le 1er niveau de la tour est un vaste hall aux murs nus. Il était utilisé comme entrepôt pour les objets encombrants (chariots, pierres de taille). Il est aussi équipé d’un petit four à pain et d’une forge.

Le 2e niveau est un grand hall d’apparat où les officiers de la tour recevaient leurs hôtes de marque (seigneurs des trois duchés, gradés en tournée d’inspection). Ce hall a conservé ses trois grandes tables en chêne massif et ses fauteuils superbement ornés. Les 6 grandes armoires contiennent encore une partie de la vaisselle intacte, l’autre partie étant utilisée par les orcs pour jouer au « freesbee ».

Les niveaux 3 à 8 sont une succession de salles de gardes, de salles d’armes et de dortoirs. Certaines salles sont en très mauvais état. La plupart des orcs loge dans ces niveaux. De nombreux murs sont encore couverts du sang des combats qui ont fait rage entre les orcs et la garnison.

Le dernier niveau est celui du commandant de la garnison de la tour. C’est ici que Tarogh a pris ses quartiers. C’est ici aussi qu’est gardée la solde des orcs ! Tarogh est gardé par 6 orcs bien entraînés logés près de sa chambre. (même plan que les niveaux 3 à 8, mais les murs sont ornés de tentures)

Le toit : il est abandonné, la brume des marais rendant une vigie inutile. Une harpie a fait son nid au sommet de l’échauguette (50 po, 120 pa, 3 gemmes).
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Le village de Tulk
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