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LEPREUVE DU FEU

Mais place au décor

La caravane sillone le doux pays de Bretagne
et elle est parvenue en Haute-Cornouaille, au
coeur de la luxuriante forét de Huelgoat (ou
Huelcolt, comme on dit alors). L'endroit est
magnifique, magique, propice au réve et &
I'évasion et l'on se laisse emporter avec délice
dans ses réves, en parcourant du regard son
dessin tourmenté. L'imagination fertile des
ménestrels vagabonde au gré des sites dont les
noms enchanteurs sont aujourd'hui encore por-
teurs de bien des mythes et autres contes
populaires : La Riviére d'Argent, La Grotte du
Diable, Le Gouffre, La roche tremblante...

La Riviére d'Argent part du Lac de Huelgoat et
se déverse & travers le Chaos, succession de
blocs granitiques, sur lesquels I'eau rebondit,
cascade, danse et miroite dans la lumiére,
faisant entendre son chant qui ricoche et s'am-
plifie dans les bois comme autant de voix
mélodieuses... Une légende veut que des géants
se livrérent ici un combat titanesque en se
projetant maintes énormes rochers et qu'ils
gisent @ présent sous les pierres, prisonniers
d'un trés ancien enchantement.

La Roche Tremblante se trouve au-dessus du
Chaos. C'est une énorme masse rocheuse en
équilibre instable sur le sol. Ici aussi, les légen-
des vont bon train : on raconte par exemple
que la Roche F: ique tourne sur elle-mé
lorsqu'elle entend sonner les douze coups de
minuit... Toujours est-il que de son sommet on
peut admirer la vallée qui s'étend & ses pieds,
& la végétation dense et particuliérement ver-
doyante, aux nombreux accidents de terrain,
aux grottes fréquentes. Parmi ces derniéres on
compte la Grotte du Diable. Il est dit en effet
que le Malin avait élu domicile dans une grotte
afin de garder l'un de ses trésors (et I'on décou-
vrit, coincidence troublante, des mines d'argent
non loin)... La Riviére d'Argent continue de
serpenter dans la vallée, et finit par se jeter
dans le Gouffre, au fond duquel les eaux s'écra-
sent aprés une chute d'une dizaine de métres,
dans un fracas impressionnant... Elle s'échappe
de nouveau plus bas dans la vallée, se perd
dans la Mare aux Fées et finit sa course & l'est
en se fondant dans I'Aulne, dont elle renforce
le cours.

Voici une aventure idéale pour un groupe de personnages débutants : une intrigue simple
ef un décor trés ouvert leur permettent d'exploiter au mieux toutes leur facultés. Il leur
faudra cependant agir avec la plus grande prudence, s'ls veulent parvenir & élucider le

mystére qui s'offre & eux, sans risquer le pire...
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Comme on peut l'imaginer, c'est dans un décor
féerique que vont évoluer les personnages. La
caravane parvient @ Huelgoat par un bel
aprés-midi d'été et I'on installe le campement au
bord du lac. Tout est rassemblé pour susciter la
réverie. Chaque site, chaque image fait vivre
une foule de croyances et bientét les ménestrels
se lancent dans un concours de chants et de
poésies sous un soleil bienveillant qui les baigne
de chaleur...

Clest & présent qu'ils vont étre confrontés a la
légende, sous le regard amusé des fées et des
korrigans et de tous leurs congénéres du Petit
Peuple des foréts bretonnes.

La légende de Dahud

Selon la légende, le Roi Gradlon, souverain de
la ville d'ls — dont il possédait seul les clés —
avait une fille prénommée Dahud. La princesse,
comme bon nombre de ses concitoyens, menait
une existence des plus chaotiques, ou grand
dam de son pére.

Ainsi, elle choisissait réguliérement un amant
parmi les jeunes hommes les plus séduisants du
pays et, aprés lui avoir accordé ses faveurs,
donnait l'ordre & ses gardes de le faire disparai-
tre... Ils étranglaient alors le malheureux et
emmenaient son cadavre au loin, pour le jeter
dans le gouffre de Huelgoat.

Dahud devait pourtant chérement payer ses
exactions. La ville d'ls se trouvait protégée de
lo mer par une longue digue et une écluse. Le
Diable vint & passer et séduisit la princesse. Il
réussit & la convaincre de dérober les clés & son
pére le Roi, ce qu'elle fit. Le Diable ouvrit
['écluse, libérant les flots qui engloutirent Is et
sa princesse meurtriére...

Voila : vous p tous les néces-

naguére de quitter la caravane en compagnie
de sa femme qui ne pouvait se résoudre &
abandonner leur fille, alors dgée de deux ans.
Il vit depuis avec sa fomille, dans un hameau
situé sur les bords de lo Mare aux Fées. Il y a
créé une «école » ov il enseigne oux jeunes
bardes locaux tous ses secrets g'oncien trouba-
dour : le chant, l'écriture, la composition, la
jonglerie, le mime, la danse et... I'art de la
séduction. Excellent comédien et trés bon inter-
prete, il s'est forgé une solide réputation &
travers le pays et nombreux sont ceux qui
parcourent de grandes distances pour suivre
son enseignement, moyennant d'importantes
rétributions...

Yvon semble avoir parfaitement réussi sa re-
traite. Pourtant ceux qui 'ont bien connu devi-
nent que sous son apparence réjouie, le che-
valier cache un douloureux secret et la joie des
retrouvailles autour du feu est bien vite ternie.
Inferrogé avec insistance par ses vieux amis,
Yvon, géné d'abord, finit par céder. Il avoue la
cause de son tracas : les éléves disparaissent un
& un de son « école » (la grande ferme ou il les
accueille), et nul ne sait ce qui leur advient... Il
sera bientét seul, abandonné par tous ses
éléves qu'une peur superstitieuse commence &
envahir. De plus, et c'est plus grave encore, ces
disparitions ont fini par faire naitre un insidieux
senfiment de malaise dans le pays et l'on évo-
que @ présent sorcellerie et malédiction... Yvon
craint le pire pour sa famille et lui-méme. Il
demande assistance a ses fréres de la caravane.
Ceux-ci sont-ils préts & la lui accorder 2

p.® .
L histoire
Elle est trés simple. Dahud, la chatelaine d'ls,

vient réguliérement en compagnie de quelques
h d'armes au coeur de la forét. La, elle

saires & la mise en place de I'aventure. Vous
possédez le décor, une immense forét chaH-
vante, aux nombreux sites tous empreints d'un
charme et d'un mystére indéfinissables, et vous
;:onnoissez une légende se rapportant aux
ieux.

Comment ['utiliser ?

Encore une fois, vous étes trés libres d'agir.
Vous pouvez choisir 'année, voire le siécle. Il
suffit d'amener la caravane au coeur de la forét
pour la plonger dans l'aventure. Pour vous
aider, voici un exemple d'introduction.

Aprés avoir passé deux ou frois jours paradi-
sioques au bord de I'étang, les voyageurs
s'apprétent & reprendre la route lorsqu'ils sont
contactés par un de leurs anciens ?réres de
route, Yvon. C' est un chevalier qui décida

se proméne & travers bois & la recherche de
jeunes hommes, qu'elle n'a oucun mal & séduire
grace & sa grande beauté. Elle emmeéne alors
ses amants dans une cabane au plus profond de
la forét. Puis, lorsqu'elle est lassée par sa
nouvelle conquéte, elle 'abandonne & ses gar-
des qui 'exécutent et vont jeter son cadavre
dans le gouffre... Elle disparait alors pour un
certain temps, mais revient toujours, & la re-
cherche de plaisirs nouveaux.

Elle ignore cependant qu'un observateur invo-
lontaire o été témoin d'une scéne effroyable
d'exécution : il s'agit d'un trés vieil homme qui
vit seul au fond des bois. Il est 'un des derniers
descendants des druides qui peuplérent jadis la
forét et disparurent peu & peu, chassés par la
nouvelle foi. Inoffensif et & demi-fou, il vit en
solitaire, et ne quitte sa grotte que pour se livrer
& la cueillette de baies souvages et & la péche.
Interrogé avec tact et gentillesse (et une infinie
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patience : il est bavard, agité, instable et sou-
vent irrationnel), il pourra donner de précieux
renseignements aux aventuriers en leur décri-
vant les criminels et en lessmenantsur les lieux
ou en leur indiquant 'emplacement de la co-
ne.
Pour rencontrer Dahud, les personnages pour-
ront se poster autour de la cabane ou elle s'isole
avec ses amants (mais alors, attention aux
ardes), ou bien attendre aux alentours de
étang. C'est la que la princesse vient vérifier
l'efficacité de sa vénéneuse beauté. Dans tous
les cas, il leur faudra se montrer discrets, s'ils ne
veulent encourir le chatiment que Dahud ré-
serve & ses amants comme & ceux qui cherchent
& contrecarrer ses plans.
Il leur faudra également s'armer de patience, et
sans doute visiter plusieurs fois la forét avant
de découvrir la vérité. lis pourront alors assister
& une rencontre au bord de I'étang. Qui est
cette jeune femme si belle qui s'adresse ou jeune
barde, la-bas, au bord de I'eau ? Et qui sont ces
h armés qui bl la suivre 2 Ils
pourront également découvrir I'existence du
vieil ermite en décidant de fouiller les grottes.
Ils apprendront ainsi une grande partie de la
vérité : comment les jeunes apprentis venus
chercher ['inspiration prés de |'étang se sont
trouvés séduits et entrainés et comment ils ont
fini... Enfin, ils peuvent découvrir I'abominable
charnier au fond du gouffre, ou git une dizaine
de cadavres de jeunes hommes, parés de leurs
plus beaux atours et dont il ne reste que des
dépouvilles effroyablement meurtries ou décom-
posées...
Que faire pour innocenter Yvon et expliquer les
disparitions 2
— La découverte du charnier ne prouve rien, si
ce n'est qu'on n'a pas tué les jeunes gens pour
les détrousser (ils ont encore tous leurs effets,
méme leurs instruments de musique ont été jetés
au fond du gouffre et se sont brisés sur les
rochers).
— Le vieil ermite refusera de témoigner devant
les habitants du pays (et, a fortiori devant un
seigneur local) : il a été pourchassé, comme
nombre des siens, et désire simplement qu'on le
laisse pratiquer son culte au fond de la forét. Il
ne fera cependant pas trop de difficultés pour
aider, voire aiguiller, les personnages, avec les
« restrictions » que l'on sait.
— Capturer Dahud pour la faire avouer serait
une erreur grave : ses gardes, choisis pour leur
dévouement proche du fanatisme, constituent
un bien difficile rempart. De plus, la princesse
est trés intelligente et saura user de son statut
pour faire valoir ses « droits » devant une cour.
Que vaudront alors les accusations de quelques
troubadours face aux déclarations de la cha-
telaine ? Sans doute un terrible chatiment...
S'ils veulent que justice soit rendue, les person-
nages devront agir avec tact et célérité, pour
ne pas attirer 'attention de Dahud ou de ['un de
ses gardes et voir réduit & néant leurs recher-
ches (la princesse déciderait alors de changer
de lieu de « prospection » pour quelques temps,
ou, si elle pense pouvoir agir & coup sor, de
supprimer les géneurs).
Une solution consisterait & convaincre un nota-
ble local de venir assister au « spectacle », et de
lui faire suivre Dahud, pour n'intervenir qu'au
moment ou elle ordonne |'exécution de so
malheureuse victime...
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DAHUD

C'est une grande et belle jeune femme aux
longs cheveux blonds qui cascadent jusqu'aux
reins. |l se dégage de sa silhouette un magné-
tisme, une séduction auxquels il est bien difficile
de résister. Seule |'intensité de son regord peut
révéler sa véritable nature, lorsqu'un éclat de
vicieuse cruauté vient traverser ses yeux bleus.
Elle cache ses vétements princiers sous un long
manteau & capuche, et se déplace sur un grand
cheval bai.

Mental 55 Réflexe 20 Physique 15

LA GARDE NOIRE

Elle est composée de six hommes vétus de
sombre. Ce sont des cavaliers armés de poi-
nards, d'épées, d'arcs et de fléches.

Ils vénérent la princesse comme une déesse, et
exécutent scrupuleusement tous ses ordres sans
poser de questions. Parfaitement immoraux, ils
forment une équipe parfaite de gardes du corps
discrets, doublés de tueurs rapides et efficaces.
Lorsque leur maitresse s'isole avec un amant
dans la cabane, ils se fondent dans le décor
pour surveiller les alentours. Seul un animal
peut alors, gréce & son ouie ou son instinct, les
repérer... Gare & l'imprudent qui chercherait &
s'approcher du refuge de la princesse ! Ils
attaquent et tuent en silence.

Mental 40 Réflexe 30 Physique 50

Caractéristiques des PNJ

YVON

Ancien chevalier de I'Air, il a préféré un jour
s'exiler pour voir grandir sa fille, qui a 8 ans
aujourd'hui. Il évitera coGte que codte de se
transformer : il o acquis durement droit de cité
& Huelgoat, et ne veut pas mettre en péril la vie
des siens. Ceux de la caravane pourront le
comprendre, il préférera les laisser agir. En cas
de danger, par contre, il pourra intervenir
efficacement : il est cerf, loup et a accés au
royaume de ['Air. §'il aime parfois s'éclipser la
nuit pour voler de longues heures, il a fait le
serment & son épouse de ne plus jomais user de
ses pouvoirs de jour...

Mental 40 Réflexe 20 Physique 40

Sa femme est chat. Elle n'use jomais de ses
talents et se consacre entiérement & son enfant.
Pour tous les éventuels PNJ que vous souhai-
teriez mettre en scéne, utilisez des caractéristi-
ques tout & fait moyennes.

L'ERMITE

Le vieil homme a vécu tristement le déclin de sa
religion et le désintérét des fidéles qui se sont
tournés vers les églises et leurs prétres. Il tra-
verse parfois des périodes de troubles mentaux
et peut paraitre farfelu ou illuminé. Il est cepen-
dont incapable de faire du mal et veut seule-
ment vivre dans la paix et le calme. Il a une
arfaite connaissance de la forét et de ses
Eabi'on's, mais sa hantise d'étre pourchassé ['a
rendu craintif. Il peut se révéler charmant,
érudit et éminemment sympathique mais aussi
trés agacant voire déroutant par bien des
attitudes (n'hésitez pas & lui inventer des ma-
nies).
Mental 50/25 Réflexe 10 Physique 20

A présent, a vous de
Jouer!

N'oubliez surtout pas que cette trame doit, pour
étre agréable, rester frés « ouverte ». Faites
confiance aux joueurs : ils sauront trouver bien
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d'autres solutions & ce délicat probléme. Et
surtout : offrez-leur une belle, trés belle prome-
nade en forét, dont ils pourront tirer maintes et
maintes poémes.

B/b//ograph/e : Nous ne saurions trop
vous conseiller la longue série des ouvrages de
Jean Markale, grand amoureux-défenseur de la
Bretagne et de sa magie, détenteur de bien des
secrets et des légendes...

Post Scriptum

Avjourd'hui encore, dans Huelgoat, Dahud
continue & payer ses crimes... Et nombreux sont
les témoins de son purgatoire qui croient dis-
cerner, dans les chants de l'eau cloire qui cas-
cade au coeur du gouffre, la voix de la prin-
cesse meurtriére mélée & celles de ses fristes
victimes...
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