
Pour que vive la Rose

Cette aventure peut s’adresser à tous type de personnages, bien qu’il faille sans doute l’adapter pour des débutants. Les PNJ sont assez puissants. Les pistes lancées sont nombreuses et peuvent donner suite à de nombreux autres scénarios. On peut le complexifier à loisir en utilisant les aventures optionnelles disponibles en annexe. Une bonne connaissance de la situation géopolitique de Castille ainsi que des suppléments « La Rose et la Croix » et « Le collège invisible » est souhaitable, mais en aucun cas indispensable.

Les PJ débutent le scénario en Castille, loin de la ligne de front (rancho Soldano ou rancho Gallegos), dans une auberge de bonne qualité où ils sont descendus. Durant la nuit, un peu avant l’aube, ils entendent une voix faible provenant de la chambre voisine : « au secours, aidez-moi, s’il vous plaît, au secours… » en Castillan. 

Il s’agit d’un homme assez âgé, étendu à terre, ayant visiblement tenté de ramper vers la porte depuis son lit. Il dit s’appeler Esteban Ontiveros, mais un jet d’esprit contre un ND de 25-30 permet de déceler une pointe d’accent Montaginois…

Il est très affaibli, et un bon diagnostic permettra d’établir qu’il est en fait victime d’une hémorragie. On lui a ponctionné du sang bien proprement, au creux du coude. Il devrait être transporté à l’hôpital le plus proche, ou recevoir l’aide d’un médecin, mais s’y oppose avec la dernière énergie, et proposera une forte somme d’argent aux PJ pour simplement veiller sur sa santé et le protéger, accessoirement retrouver ses agresseurs. 

Esteban semble âgé d’une cinquantaine d’années, mesure environ 1m 70, a les cheveux gris et les yeux bruns. Il porte des habits castillans de bonne facture mais sans ostentation. En outre, il ne retire jamais une paire de fins gants de soie grise, qui remontent sous les manches de sa chemise. Il se présente comme un négociant en vins au service du prince Donello Falisci.

Il soupçonne fortement son garde du corps de l’avoir trahi pour lui dérober sa fortune « Heureusement, ma cachette est très sûre ». Et de fait, tous les objets de valeur non dissimulés ont disparu, de même que l’homme en question, un castillan engagé sur place et répondant au nom de Rafael.

Le préposé à la réception, Juan Manito témoignera avoir vu Esteban et son garde du corps monter vers leurs chambres la veille au soir aux alentours de 22h. Mais il a passé le relais à son camarade une heure plus tard. Pour rencontrer l’homme en question, Felipe Cortez, il faudra attendre le soir, ou partir à sa recherche, car Luis ne sait pas où Felipe habite.

Felipe déclarera avoir vu Rafael partir assez précipitamment au milieu de la nuit, cela lui a semblé étrange, mais « parfois, il faut savoir ne pas se mêler de ce qui ne vous regarde pas, vous me comprenez ? ».

Le lendemain, ou à tout autre moment propice, Rafael reviendra à l’auberge, faisant irruption dans la chambre d’Esteban, et tente de le tuer (le soulever du sol, le plaquer contre le mur, l’étrangler…), dans un état de rage impressionnant. Il hurle des sons inarticulés, et s’attaque brutalement à tout ce qui lui barre le passage : portes, meubles, PJ…

Il développe une force démesurée (Gaillardise + 3, Esprit 0), et même si ses mouvements sont totalement désordonnés, les PJ auront le plus grand mal à le maîtriser. Puis, tout aussi brutalement qu’il est arrivé, il sombre dans l’inconscience. Ses vêtements sont déchirés, il a de la fièvre, de la bave au coin des lèvres, les cheveux hirsutes, une barbe de deux jours, une rapière mal attachée au côté qu’il n’a pas pensé à utiliser.

Il restera dans le coma durant au moins dix heures. Il faudrait que les PJ le livrent à la police, sinon, c’est l’aubergiste ou Esteban qui se chargeront de prévenir la milice.

Alors qu’on l’emmène, Rafael se réveille et articule quelques mots à propos de sa famille, dont Esteban serait le meurtrier, de la croix, de son innocence… mais tout cela reste très confus, et visiblement, les soldats n’en ont cure.

La véritable histoire :

Esteban Ontiveros se nomme en réalité Sébastien de Sicée. C’est un Mage Porté en mission d’espionnage en Castille ( il recherche les sites possibles d’ouverture de portails, recueillant au passage toutes les informations utiles). Il porte des gants pour dissimuler ses mains tachées de sang et ne veut pas d’un médecin qui pourrait le démasquer (le déganter). Lorsqu’il s’est réveillé après son agression, il était trop faible pour fuir à travers un portail, et maintenant qu’il fait l’objet de tant d’attentions, c’est hors de question. L’empereur n’apprécierait pas que les castillans apprennent l’existence de son petit réseau.

Rafael Sunarez est un ancien Rosecroix qui a enterré son tabard dans la tombe de ses parents. Il ne peut se pardonner d’avoir été incapable de les protéger (personnage inspiré de Rafael Luis Dominguez du supplément Castille). Depuis, il erre à travers le pays, survivant de petits emplois tels que garde du corps. Il n’est pour rien dans le forfait, c’en est surtout une victime.

En effet, Le sorcier a été victime de « moissonneurs » à la solde d’Arciniega. (cf. « Le collège invisible »). Repérant l’espion, ils ont vu l’occasion rêvée de se servir largement, sans encourir de plainte et de recherches poussées. Ils ont drogué Sébastien et Rafael, laissant le premier entre la vie et la mort et emmenant le second comme sujet d'expérimentation.

L’ingestion de la potion a, entre autres effets, rendu Rafael de plus en plus fou de rage. Voyant ainsi le moyen de régler définitivement toute cette histoire, les moissonneurs lui ont alors révélé que celui qu’il protégeait n’était autre qu’un espion montaginois, et lui ont fait croire qu’il faisait partie de ceux qui avaient massacrés ses parents. 

Dans son état, Rafael but leurs paroles et se précipita vers sa vengeance…et sa perte.

Dans la ville où se déroule le drame, il n’y a pas de chapitre de la rose et la croix, et les invisibles n’ont pas été encore informés. 

Et leur plan aurait pu réussir… L’élément qu’ils n’avaient pas prévu s’appelle Angelina, la jeune soeur de Rafael. Apprenant la nouvelle de son arrestation, elle va dans ses tentatives pour le faire libérer croiser le chemin des PJ. Que ce soit à la prison ou à l’auberge même (venue plaider l’innocence de son frère devant Esteban). 

Angelina est une ravissante (évidemment) jeune femme d’une vingtaine d’années. De longs cheveux noirs, des yeux très expressifs, la peau pâle, plutôt frêle et effacée, sauf lorsqu’il s’agit de protéger Rafael. 

Depuis la mort de leurs parents, elle n’a plus que lui au monde. Son grand frère a toujours été un modèle pour elle, qui espère bien pouvoir intégrer les rangs des R&C très bientôt (Elle sait se battre et est prête à le prouver à toute personne qui mettrait en doute ses paroles). 

Elle sait bien qu’il n’est plus tout à fait lui-même depuis le drame. Il se rend responsable de n’avoir pas pu protéger sa famille. Mais jamais il n’aurait pu commettre un acte aussi méprisable ! 

Elle défend sa cause avec une telle énergie, prête à en découdre avec tous les scélérats de Théah pour laver l’honneur de son frère, comment des héros dignes de ce nom pourraient-ils lui refuser leur aide ?

A partir de là, libre aux PJ de faire parler puis dénoncer Sébastien de Sicée, d’organiser l’évasion de Rafael (qui a fini par reprendre ses esprits mais n’a que des souvenirs extrêmement brumeux des évènements de la veille)ou simplement de tenter de l’interroger (les gardes ne sont pas très coopératifs), de partir à la recherche des moissonneurs (ce qui ne sera pas chose aisée…).

Une enquête de voisinage en règle permettra sans doute de reconstituer plus ou moins l’itinéraire de Rafael avant qu’il ne fasse irruption dans l’auberge (un fou furieux en haillons qui traverse la ville en hurlant…). Il est également possible de faire parler Felipe Cortez à qui les moissonneurs ont graissé la patte. Cependant, il est possible qu’il prennent la tangente si les Pj se montrent trop démonstratifs.

Une sorcière de la destinée pourra lire les filaments…etc..

Si les PJ pataugent, en dernier recours, Rafael pourra retrouver quelques souvenirs de son périple et les conduire à l’emplacement du laboratoire…

Il se trouve dans les sous-sols  d’une fabrique de savons, à la périphérie de la ville. Insister sur la suffocante odeur de charnier qui s’en dégage, les peaux d’animaux en tas d’un côté, les cadavres de l’autre, le four de crémation (seule la graisse et les tissus gras sont utilisés). Assurément, toutes sortes d’expériences morbides peuvent se dérouler ici sans attirer l’attention.

Le problème, c’est que les PJ sont suivis de près par des inquisiteurs qui espèrent qu’ils vont les mener tout droit vers d’obscurs adeptes de magie noire. Si les PJ ne les remarquent pas, dès qu’ils auront trouvé l’entrée, Les inquisiteurs investiront les lieux, les remerciant pour leur inestimable collaboration, ou les incluant dans la liste des ennemis de Theus, selon quel aura été leur comportement.

Le laboratoire est assez important et comprend une vingtaine de personnes, principalement de jeunes chercheurs et des étudiants.

Les scientifiques ne sont pas des combattants, et malgré quelques armes inédites (voir en annexe), tomberont facilement aux mains des inquisiteurs. 

Nos Héros vont-ils laisser massacrer et brûler tous ces gens ?

Au besoin, ce sera Rafael lui-même (s’il est présent) qui interviendra pour les sauver, déclarant que quelles que soient leurs activités, on ne peut laisser l’inquisition disposer de leur sort.

Cette histoire peut avoir de nombreux dénouements, tout dépendra des actions des joueurs (ô combien imprévisibles, vous en conviendrez). Dans tous les cas, il y a fort à parier qu’ils auront tapé dans l’œil de l’inquisition, et cette dernière est loin d’être aussi clémente que le préconisent les évangiles…

Aventure optionnelle N°1 :
Angelina n’est pas la sœur de Rafael. C’est une fille de Sophie qui a prévu ce qui allait arriver et décidé de sauver cet homme qu’elle pense très bon et porteur d’espoirs pour Théah.

 En réalité, elle a lu la noblesse de cœur du chevalier errant, ainsi que le remord qui déchire son âme. Et s’en s’en rendre compte, elle est tombée amoureuse, ce qui fausse son interprétation d’hydromancienne. Elle a ignoré toutes les mises en gardes qu’on lui a enseignées et risque de dévoiler son ordre aux yeux des Rosecroix (voire d’engendrer des évènements néfastes pour l’avenir..). Pour l’instant, l’oracle n’est pas encore intervenue, et Angelina est persuadée d’agir dans l’intérêt de Théah.

Elle révèlera aux PJ tout ce qui lui est autorisé (Esteban espion Montaginois, Luis chevalier errant, et même en dernier ressort des éléments sur le collège invisible, mais sans en mentionner le nom, ni expliquer d’où elle tient ses informations) afin de les convaincre de la méprise.

 En outre, Rafael ne reconnaît pas Angelina, ce qui va poser problème. La jeune Fille reste énigmatique, prétendant que son « frère » est amnésique  (ce qui est plausible étant donné qu’il ne se souvient pas des évènements de la veille) ou pourra se dévoiler si besoin est : elle sait Mixtionner la « Vapeur d’oubli » et s’en servira si nécéssaire.

Aventure optionnelle N°2 : 
Rafael est un lointain héritier d’El Fuego Adentro, et boire la potion du Collège invisible a réveillé la sorcellerie qui dormait dans son sang. Il va commencer par avoir de la fièvre, de plus en plus élevée, jusqu’à devenir brûlant, au sens propre. Ses habits noircissent et le toucher occasionne des brûlures. Il va falloir éviter qu’il ne déclenche involontairement des incendies ou ne blesse quelqu’un.

Ceci va également poser un grave cas de conscience à Angelina si vous avez suivi également la première aventure optionnelle. En outre, Rafael, ancien Rose-Croix et fervent Vaticin (dans le bon sens du terme) rejette ce don maudit de Légion…

Annexe :

• Les Moissonneurs : Il est un domaine de recherche au sein du Collège invisible qui se nomme la Science du sang. Il traite de la transmission des capacités magiques. La plupart des membres du Collège invisible le condamneraient s’ils venaient à apprendre son existence. 

Ses pratiquants mènent de sordides expériences sur le sang d’individus doués de sorcellerie. Pour se le procurer, ils ponctionnent illégalement des sorciers, en les droguant ou toute autre méthode, de préférence sans les tuer (il faut entretenir le pool). Alvara Arciniega est à leur tête.

Ils parviennent à préparer des philtres à partir du sang sorcier qui confèrent temporairement à qui les ingère des talents magiques. Ces préparations demeurent imparfaites, et leur utilisation a fréquemment des effets secondaires plutôt imprévisibles.

• El Fuego adentro : Cette forme de magie est un rare vestige de la sorcellerie Castillane qui repose sur le contrôle du feu. Les rares sorciers castillans sont bien entendu pourchassés par l’inquisition et se sont pour la plupart réfugiés dans les montagnes de Gallegos et forment les mythiques brigands nommés Los Nublados.

• Les Filles de Sophie : Cette société très secrète constituée principalement de femmes est le dépositaire de nombreuses vérités à même de bouleverser le monde tel que nous le connaissons. Ses adeptes douées de magie Mixtio sont à même de préparer des potions aux multiples effets, de savoir d’instinct si une personne est bonne ou mauvaise, et même parfois d’entrevoir l’avenir. Elles sont placées sous l’autorité d’un Oracle quasi-immortel, La Sophie, qui peut communiquer avec ses Filles à travers des coupes d’hydromancie.

(Il y aurait beaucoup plus à dire sur les Filles de Sophie, mais je ne veux pas vous gâcher le plaisir de la découverte)

• Les Inventions : 

Toutes les inventions sont extraites du Codex des Secrets de la 7 ème Mer, par François Coutel (taoh@worldonline.fr) (Je les retirerai si tel est le souhait de leur auteur)

-  Bâton fumigène : Ce bâtonnet en bois recouvert de goudron et d’étoupe libère une épaisse fumée opaque lorsqu’on y porte une flamme. La brume couvre une zone de 5 m de rayon. Le bâton est dévoré par les flammes durant 1 tour de combat et la fumée persiste 2 tours.

-  Billes : Ces billes de métal, projetées à terre, peuvent entraîner la chute d’un éventuel poursuivant si celui-ci rate un jet de Jeu de Jambes contre le nombre de sachets jetés sur 1 m² multiplié par 5.

-  Feu grégeois : Cette substance poisseuse et collante convenablement enflammée inflige 2g2 points de Dommages par tour de combat durant 5 tours. Le seuil de Blessures Graves est de 15.

-  Pied de corbeau : Le poursuivant doit réussir un jet de Dextérité + Jeu de jambes contre le nombre de pieds de corbeau répartis sur 1 m² multiplié par 5. En cas d’échec, il subit Gaillardise G1 dommages par 1 obtenu lors du lancer et ne peut dès lors que claudiquer.

-  Pierre-tonnerre : Dès que cette pierre issue de la science pyrotechnique vodacci heurte une surface dure, elle produit un bruit terrible : les individus présents dans une zone de 3 m de rayon autour de l’impact doivent réussir un jet de Gaillardise contre un ND de 20 (l’avantage Dur à cuire peut jouer) afin d’éviter un malus sur ses Dés d’Action de 1 phase + 1 par point nécessaire pour atteindre 20.

PNJ :

•  Rafael Sunarez (Héros) 

•  Angelina (Héros) 

•  Esteban Ontiveros/Sébastien de Sicée (Scélérat) 

• Juan Manito, Felipe Cortez : Brutes Niveau 1-2

• Les Inquisiteurs, miliciens, gardes et chercheurs du collège invisible : Brutes et Hommes de main, compétences diverses…
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