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Les Favoris du Roi  

Contexte

Présentation des lieux :

A environ deux jours de voyage à l’Est de Carléon, non loin de la frontière avec Lovain, se trouve un petit château. La ville la plus proche est Strangore. Les héros pourrait fort bien être dans le secteur, cherchant des brigands pour le compte du shérif local. Le propriétaire du château est Eustache qui doit allégeance au Duc Martin Garloise de Carléon. Est présent également Monseigneur Gwylas, un important assesseur de l’évêque local, Daniford de Strangore. Les joueurs accompagnent Monseigneur car ils doivent se rendre dans cette région fertile en cercles Sidhes. Il leur faut débarrasser l’un des leur de son petit chuchoteur.
Acteurs principaux :

Frère Théodoric (décédé) : Avalonien. Prêtre un peu trop curieux. 

Monseigneur Gwylas : Avalonien. Un assesseur de l’Évêque Daniford de Strangore et un invité d’honneur du château.

Évêque Daniford de Strangore : Avalonien. L’Évêque du secteur, quoique sa popularité a beaucoup décliné.

Frère Dwyer : Avalonien. Très Laid mais aussi très saint.

Frère Alaric: Castillan. Un missionnaire. Toujours vigoureux malgré ses 70ans.

Sire Alan : Avalonien. Compagnon Donovan et garde du corps de Monseigneur Gwylas.

Sire Jérôme (Jeraske) : Avalonien. Un Chevalier batailleur.

Freydwina: Orgg. Une mère Éperdue.

Hrölt: Orgg. Leader âgé de la tribu et grand-père de Damgham.

L’Histoire d’Ogsmoor
Ogsmoor est un petit village situé dans le haut de la Lande du même nom au bord d’un secteur connu sou le nom de Bleaks. Pendant plusieurs années, on a évité la lande à cause de sa mauvaise réputation. Les gens du coin racontent que c’était le domicile du Gobelin à la toque rouge, une puissante ombre. On aurait vu d’étranges feux et entendu des tambours sur la Lande. Les fermes des alentours subissaient fréquemment les attaques de créatures étranges qui enlevaient les jeunes filles et assassinaient les hommes. Ce sont les personnes âgées du coin qui racontent ça autour d’une tasse de thé ou d’un verre d’Hydromel en fumant leurs longues pipes en bois et en refaisant le monde.
Et puis, il y a cinquante ans, Liam Garloise, le grand-père du Duc Martin, mit fin aux ennuis des habitants. Il recruta une importante troupe de mercenaires Eisenors, leurs adjoignit des archers avaloniens et se servit massivement de sa sorcellerie Eisenore héritée de sa mère pour pacifier la région. Ses papiers personnels indiquent qu’il perdit plus d’une bataille mais que ses troupes bien armées et bien organisées parvinrent à défaire les créatures maudites. Par la suite, il dressa un bûcher sur lequel il entassa les corps difformes de ses engeances de Légion. Enfin, il déclara la région pacifiée et la revendiqua pour sienne.

Quelques années plus tard, un jeune prêtre vint à la cour de Liam pour lui demandé la permission de construire une chapelle sur la Lande désolée. Sur son lit de mort et craignant que sa vie coupable n’ait condamné son âme, le vieux Duc accepta la requête de l’ecclésiastique et lui fournit également de l’argent pour aider à la construction. Quelques années plus tard, les moines commencèrent à affluer et l’argent à apparaître dans la région. Finalement, plus personne ne s’étonna lorsqu’un village fut construit sur la Lande.

L’Aventure
Une Mort Etrange :
C’est le deuxième jour depuis l’arrivée de Gwylas au château. Nous sommes au petit matin. Un garde a apperçu un cheval errant au bord de la forêt. Quand ce dernier est ramené au château, on peut constater qu’il porte un cadavre. Il s’agit de celui du Frère Théodoric, il et connu dans la région. La mort est due à une profonde blessure au niveau du torse, probablement causée par une hache de pierre (Examiner ND 20), quoiqu’il semble avoir vécu assez longtemps pour avoir échappé à ses assaillants. Il n’y a aucune trace des deux gardes du corps qui l’accompagnaient (Peut-être ont-ils couvert la fuite de leur chef en retenant les assaillants.)
Gwylas connaissait le malheureux. Théodoric avait été chargé par l’Evêque de la gestion des impôts et de leur collecte. Il passait son temps a voyagé d’un bout à l’autre du Diocèse. Il était aussi un homme érudit qui faisait toujours mention des lieux intéressants qu’il avait pu découvrir durant ses pérégrinations. Une rapide recherche  (Esprit ND 10) révèle un parchemin taché de sang, il est resté collé au dos du cheval par le sang de son propriétaire. Ce parchemin est écrit de la main de Théodoric, confirmé par Gwylas, et porte seulement une phrase : « Les pierres à Ogsmoor. » Le sang de Théodoric a effacé le reste d’écriture.

Une rapide enquête auprès des gardes ou des domestiques du château (Contact ou Eloquence ND15)permettra de découvrir quelqu’un ayant entendu parler d’Ogsmoor : - « Mon papa avait l’habitude de dire que Ogsmoor était une ville maudite dans une Lande maudite. » Les PJs peuvent tenter un jet d’Histoire pour savoir de quoi les gens parlent ( Barde ND 20 ; Avalonien ND 25 ; Erudit étranger ND 30 ; Autre ND 40.) Le Frère Gwylas est atterré par cette mort et demandant à Eustache de diligenter une équipe pour aller enquêter sur place.

Un Prêtre Laid
Après avoir localisé Ogsmoor, dans le coin et pas à un trop grande distance, les joueurs voudront peut-être examiner d’un peu plus près la route prise par Théodoric et ses hommes. La recherche sera stérile. Il faut donc se rendre à Ogsmoor pour éclaircir ce mystère. Eustache leurs a fournit des sauf conduits, de la nourriture et des montures pour faciliter leur tâche. 
Sur la route, les joueurs vont rencontrer un malheureux prêtre dont le poney a dévoré la chaussure, peut-être une protestation contre l’énorme charge de coffres et de boites qu’il est obligé de supporter. Le prêtre est un homme affreusement laid ;  mâchoire pendante, long nez, arcades proéminentes, petits yeux enfoncés, jambes grêles, longs bras, torse comme une barrique et cheveux graisseux, mais il semble propre et ses vêtements sont de bonne qualité. Il se présente poliment mais d’une voix légèrement enrouée comme étant le Frère Dwyer. Il explique qu’il se trouve sur la route le ramenant dans son village natal d’Ogsmoor où il va retrouver son Mentor Frère Alaric et son grand-père. 

Grâce à l’influence d’Alaric, Dwyer a pu partir étudier dans une université castillane dans la ville d’Altamira. Il a été absent d’Ogsmoor pendant environ quinze ans puisqu’il a quitté son village à l ‘âge de dix ans pour y revenir maintenant à l’aube de ses vingt-cinq ans. C’est un savant qui parle plusieurs langues, excellents en théologie et en Chirurgie. Bien que formé par l’Eglise Vaticine, il s’est également intéressé aux coutumes des mystérieux bardes et druides d’Avalon. C’est un homme affable, poli et très pieux qui malgré son physique ingrat devrait tout de suite paraître sympathique aux joueurs. Il a été loin d’Ogsmoor pendant longtemps et n’est donc pas au courant des évènements récents malgré une correspondance assidue avec le Frère Alaric.

Dans Ogsmoor :
Ogsmoor apparaît bientôt au milieu de la Lande brumeuse.  On y trouve des petites maisons à l’architecture grossière mais bien entretenues, une magnifique chapelle et un tout petit cimetière. On peut apercevoir le cercle de pierre dans les volutes de brumes qui entourent le village. Il se trouve à une courte distance du village en lui-même.

Les gens du village ressemblent tous au frère Dwyer, courtauds et très laids, ils sont malgré tout très propres et semblent en excellente santé. La plupart d’entre eux sont courtoise avec les étrangers, bien que étrangement nerveux et timides. Ils sont enchantés de revoir Dwyer et lui réservent un chaleureux accueil. Ils sont beaucoup ; plus distant avec les étrangers. Ils sont manifestement très fiers que Dwyer soit devenu prêtre. Une femme, légèrement moins laide que les autres, les observe attentivement depuis l’embrasure d’une porte (Guet-apens ND 20 pour la repérer, on peut utiliser Œil de Faucon ou Vue aiguisée) ; Il s’agit de Freydwina.

Pendant que les salutations ont lieu, le Frère Alaric arrive. Il s’agit d’un prêtre à la maigre carrure mesurant environ un mètre soixante-dix avec de longs cheveux argentés. Il semble assez âgé mais ne montre pourtant aucun signe de faiblesse physique ou mentale. Il porte la Croix du Prophète autour du coup mais un PJ observateur (Esprit ND 20 avec Vue aiguisée) pourra remarquer une deuxième chaîne portant un autre signe - une petite pierre oblongue. Alaric décrira cela comme une sorte de porte-bonheur destiné à le protéger des mauvais sorts, le cadeau d’une vieille femme à son arrivée ici. 

Alaric va tout de suite organiser une messe de bienvenue pour le frère Dwyer et propose à celui-ci de le présider. Durant le service, Alaric intervient à plusieurs reprise pour dire certaines prières familières. Puis il fait une proclamation inhabituelle : «  Donnez à Théus ce qui à Théus » dit-il. « Et au Roi ce qui est au Roi » répond la congrégation. Les joueurs ayant l’avantage Foi ou Ordonnée doivent immédiatement remarquer cela. Pour les autres, un jet de Théologie ND15 ou d’Etiquette ND 20, permettra de s’en rendre compte. De plus, un petit enfant commence à dire : «  Les favoris du Roi sont innombrables... » Mais on le fait rapidement taire (pour le voir Esprit ND 20 avec Ouie aiguisée.) Alaric semble ne pas se rendre compte de ses déclarations mais les sourcils de Dwyer se froncent (Intrigant ND 20 ou Comportementalisme ND15)

Si les joueurs posent des questions, on leur répondra qu’avant la reine Elayne, il y avait un toi et que le village n’est pas encore au courant. Dans le cas où les joueurs insisteraient, les habitants parleront d’un Folklore Sidhe que tous doivent admettre en raison de la Foi mélangée d’Avalon. 

A la sortie de l’église, le group verra Freydwina parlant avec un chevalier sur la place du village. Le chevalier la repousse soudain et elle chute lourdement sur le sol. Ensuite, l’homme fait demi-tour et rejoint la dizaine de garde qui l’accompagne et qui rigole d’un air goguenard. On dira aux joueurs qu’il s’agit du Sire Jérôme et de son escorte.

Si les joueurs interrogent Freydwina, celle-ci répondra qu’elle a seulement demandé de l’aide au chevalier pour rechercher son enfant disparu et que Jérôme a refusé.  Jérôme, un homme coléreux et brutal, dira seulement que le morveux partait tout le temps courir dans la campagne et qu’il veut bien être damné s’il sait où il se trouve.

L’enquête sur le frère Théodoric : 
Les habitants disent n’être au courant de rien. Ils ont bien aperçu le prêtre mais celui-ci est partit depuis plusieurs jours.

Alaric dira qu’il a laissé Théodoric et ses hommes à l’entrée de la grande route quittant la Lande il y a quatre ou cinq jours. Il se déclare attristé de la mort du missionnaire si les joueurs l’en informent. Il semblait cherché quelque chose dans le pays.

Jérôme se fiche de ce qui est arrivé au prêtre et dira qu’il a certainement était tué par les malandrins qui écument les routes du pays.

Freydwina sera bouleversée par la question. Elle donnera plusieurs histoires différentes et dira juste : « les favoris du roi sont innombrables » et ils se rendront au Roi ! Au dieu si doux comment pouvait vous emporter mon enfant ! » Puis elle éclatera en sanglots et on ne pourra plus rien en tirer.

Le grand-père de Dwyer : 

À un moment, un des joueurs va apercevoir Alaric et Dwyer se diriger vers la Lande. Il peut les suivre moyennant quelques précautions (Déplacement silencieux et Pister) et les voir arriver à une caverne dissimulée par un buisson de mûres sauvages couvrant la falaise. On peut voir la lumière d’un feu au fond de la caverne. A côté de ce feu, les joueurs verront Alaric, Dwyer et une femme du village assis à côté d’un tas de détritus amoncelés sur le sol. Autour des détritus, des totems Orgg : des pierres taillées (comme celle qu’Alaric porte autour du cou), des crânes humain et animal et des peaux de bêtes sommairement tannées. Sur le tas, on peut voir un très vieil Orgg, il ressemble étrangement aux habitants du village mais en beaucoup plus laid. Les joueurs ont percé le secret du village, tous les habitants hormis le frère Alaric sont des orggs ou en tout cas en ont les caractéristiques physiques. Il est vrai que soignés et nettoyés, ils peuvent passer pour des humains mais tout de même.

Alaric semble très respectueux du vieil Orgg. Les joueurs s’efforçant d’entendre peuvent capter (Lire sur les lèvres ND 20 avec vue aiguisée et Œil de faucon ou Esprit ND 20 avec Ouie aiguisée) quelques bribes de la conversation :
Hrölt: « Pouah! Il est assez mauvais que je laisse un prêtre envahir ma tribu, maintenant mon propre petit-fils est un chaman rasé-têtes ! Changé ton nom aussi, hein, garçon! Qu’est-ce qui est mal avec Damgharm ! Un bon nom d’Orgg-ish ! »

Fr. Alaric : « Grand-père, vous ne devez pas parler comme ça. Je suis venu pour vous montrer que nous pouvons changer. Je suis accepté par les hommes. Je ne suis un prêtre de leur dieu - non mon Dieu. Vous serez acceptés aussi si seulement vous vous convertissiez à la Vraie Foi. »

H: « Pouah! Tu ne tueras point ! Tu ne voleras point ! Tu te laveras ! Quelle sorte de vie est cela pour un Orgg! Damnez-vous Alaric! Vous avez détruit ma tribu »

A: « Et si je n’avais pas été là, Garloise aurait fait le travail il y a 50 ans. ‘ Sauvez mes gens ‘, vous avez dit et j’ai fait, de la meilleure façon qui soit. Ils sont des enfants de Théus maintenant. Et pour la plupart, ils ont des âmes prêtes à la rédemption. La votre propre pourrait être sauvé aussi si vous étiez d’accord pour vous faire baptiser. »

H: « Jeraske, Maintenant il y a un bon nom d’Orgg-ish aussi. »

A: « Peut-être trop bon. Je crois qu’il adore toujours le Roi. Je ne peux pas le prouver, mais je crois qu’il a tué le frère pour violer le tabou, pour compter les favoris. Je crois qu’il a pris l’enfant de Freydwina et le sacrifiera. Je crois qu’il essaye de ranimer les vieilles voies orgg-ish et s’il le fait alors Garloise arrivera et Ogsmoor sera rasée. »

Après ces conversations, il ne devrait pas être trop difficile de comprendre ce qui est arrivé. Frère Alaric est venu ici peu de temps après les massacres de Liam Garloise. Il a trouvé un peuple  abattu, des gens démoralisés et craignant pour leur vie. De plus, il s’est rendu compte que ces Orggs étaient d’une façon ou d’une autre très semblable aux hommes. Il les a instruits et les a nettoyés pour qu’ils passent pour des hommes et les a même convertit à la foi vaticine. Cependant, il a dû faire quelques compromis en permettant à certaines des croyances de l’ancienne religion Orgg de subsister :  l’adoration du Roi. Jeraske veut remettre la vielle religion au goût du jour et il projette de le faire en sacrifiant l’enfant de Freydwina au Roi.

Le Roi et Ses Favoris :
Les joueurs vont découvrir Jeraske et ses hommes aux pierres, ils préparent le sacrifice. Un combat va sans doutes s’en suivre et du sang sera versé sur les pierres. A ce moment, le roi et ses favoris vont apparaître : Des golems de pierre Orgg-Ish à la peau presque imperméable et à l’aspect effrayant. Cependant, leur force dépend de la croyance des gens. Les 6 Golems vont assommer les joueurs puis partir dans la campagne.

Baptême nécessaire :

   Les joueurs vont être retrouvés par les habitants du village. Si l’enfant a survécu, ils auront droit aux remerciements chaleureux des Orggs. « Hélas » dit Alaric, les monstres sont parti et vont commencer à tout détruire. S’ils ne sont pas arrêter, ils entraîneront l’ire du Duc Garloise et sa vengeance contre le village. Il faut que les joueurs rattrapent les orggs golems. Avant cela, il va falloir convertir le Gand père. Aux joueurs de la faire puisqu’il ne veut plus écouter sa tribu. Nul doute qu’il va falloir une bonne dose de Role-play. En cas de réussite, les joueurs peuvent se lancer à la poursuite des monstres. Il devrait maintenant les battre car ils ont perdu leur invincibilité du fait que plus personne ne croit en eux.
Dénouement : Les joueurs ont donc réglé le problème. Vont-il dénoncer les habitants qui les qualifie maintenant d’amis pour la vie et peuvent même les aider à régler leur problème. Après tout les orggs sont des Sidhes et peuvent se débarasser d’un autre Sidhe. 

