Pour une poignée d’épice.

Ce scénario est une aventure prévu pour 3 à 5 joueurs de niveau cugel.

L’action se passe à l’Assemblée des Millions dans le cadre du roman de Mickaël Shea : La Revanche de Cugel l'astucieux.

L’Assemblée des Millions 

Au 18ème éon, certains agents des mondes d’en-bas formèrent une ligue projetant la conquête du monde de la surface. Par chance Simbilis, un puissant archimage, en fut informé. Il parvint à embrigader deux de ces confrères les plus renommés –Pandu Slaye et Tarlon le sinistre- dans une alliance destinée à combattre l’invasion.

La guerre qui s’en suivit dura plusieurs générations. Son ultime bataille eut lieu dans la vallée de Cutz où triomphèrent les forces des trois archimages. L’engagement fut titanesque et laissa la vallée à l’état d’abîme insondable remplis de déchets empoissonnés. Simbilis ordonna aux seigneurs d’en-bas, en guise de compensations initiales, de reboucher la vallée et d’y détourner le cours de divers fleuves, créant ainsi l’actuel mer de Cutz.

Afin d’éviter d’autres guerres cataclysmiques, Simbilis imposa la construction d’une route reliant les mondes d’en-bas au monde de la surface. Cette route, substituerait à la guerre, un commerce profitable à tous.

Il se rendit dans la vallée de Zoo, et y convoqua une assemblée des créatures de la surface et du dessous. Les descendants, étrangement hybride, de cette assemblée épique habitent aujourd’hui encore la vallée et ont donné leur nom à cette ville.

Simbilis convainquit tout les représentant de l’assemblée et au départ de la route vers les mondes d’en-bas, une fabuleuse et gigantesque cité fut bâtie : L’Assemblée des Millions. 

Lorsque, beaucoup plus tard, Simbilis quitta la cité, la traîtrise des mondes d’en-bas réapparut plus virulente encore. Sous prétexte de commerce, les myrmidons démoniaques vendent pouvoirs et sortilèges aux humains. Ce trafic fut sévèrement décourageait dans un premier temps. Cependant les citoyens de la cité ont vite placé la sorcellerie au-dessus de tous les autres produits. Aujourd’hui, les gens n’hésitent plus à s’endetter pour obtenir des pouvoirs démoniaques. A tel point que certains deviennent la possession légale des créanciers des mondes d’en-bas, et sont entraînés par des caravanes nocturnes dans les royaumes des profondeurs avec toutes leurs possessions.

L’intrigue

Les joueurs sont contactés par un certains Visbane. Ils se connaissent tous de réputation ( !). Leur interlocuteur leur donne rendez-vous dans une taverne discrète : Languille. Et c’est devant un plat d’anguille braisée accompagnée d’une purée d’épinards relevés d’échalotes qu’il les retrouvera. 

Visbam est un individu peu avenant : un visage taillée à la serpe, pour ne pas dire décharnée, d’où pointe un nez busqué et recouvert d’une touffe de cheveux roux, raides et mal peignés. Seuls ses vêtements et un certain maniérisme dénote un rang social élevé. Et pour cause, Visbane est l’intendant de la famille Brythune, de riches bourgeois dont le patriarche, Oréaune, aurait des connaissances approfondies en sorcellerie. Et justement, l’ancien, comme on l’appelle vulgairement, a acquis récemment un permis à épices dans de longues tractations avec les habitants des mondes d’en-bas. Il monte une expédition et Visbane  doit recruter des personnes dignes de confiance.

Visbane propose donc aux aventuriers de faire partie de l’expédition. A eux de faire passer en fraude le maximum d’épices. Lui-même, ne les accompagnant pas, se chargera de la revente des excédents. Pour les aventuriers c’est là une manne inespéré. Les permis à épices sont rares et une poignée d’épices leur permettra de vivre comme des rois pendant des mois ! ! ! ! Visbane ne demande en tout et pour tout que 50 % des leurs gains…. Aux joueurs de négocier, Visbane à plusieurs arguments : sans lui pas d’expédition, pas d’épices. De même à qui revendre l’épice ? Lui seul connaît des personnes intéressé. Et la majorité des risques est pour lui : les trafiquants sont sévèrement punis…

Les discussions et le marchandages iront bon train et les chopes de bières aigres de s’amonceler devant les aventuriers avant qu’il n’arrivent à un accord. Une fois, un compromis trouvée, Visbane leur donne rendez-vous pour le lendemain matin devant le Manoir de la faille Brythune.

Consternation :

Le lendemain matin, ils se présentent au manoir en demandant Visbane. Ce dernier leur apprend la nouvelle : Oréaune le patriarche est mort dans la nuit.. Tout le maisonnée est sens dessus-dessous. Il ne sera pas facile de voir Visbane. Ce dernier leur donnera finalement rendez-vous à Languille. Là, il leur expliquera la situation :

· « Oréaune Brythune a décidé de se faire enterrer dans le caveau familial avec ses possessions les plus intime, dont le fameux permis. Celui-ci a l’apparence d’un médaillon hexagonale recouverte de runes antiques. Bien entendu, ses héritiers ne l’entendent pas de cette oreille. Ils ont déjà fait recours auprès de tribunaux afin de pouvoir récupérer le dit pendentif. En attendant, le corps de Brythune sera embaumé puis enfermé dans le caveau familial. Les héritiers, conscients de la valeur du médaillon et de la duplicité naturelle de l’être humain, ont décidé de faire surveiller le corps. »

Visbane leur propose de récupérer le médaillon, faire valoir le permis et monter une expédition. Ce n’est pas les quelques poignées qu’il pourra alors négocier, mais toute la marchandise ramenée…Ils vivront alors comme des rois jusqu’à la fin de leurs jours (ou de ceux du soleil).

Récupération 

Les aventuriers ont plusieurs solutions : 

· se faire engager comme homme de confiance (!) auprès de l’un des héritiers afin de pouvoir approché du cadavre et ainsi subtiliser le médaillon. Le temps et la surveillance permanente risque fort de dissuader les aventuriers de choisir cette perspectives.

· Se faire engager comme embaumeur. Une solution déjà plus raisonnable : ils pourront alors facilement approchés le cadavre, éloignés les curieux par un prétexte futile (« nous allons procéder à l’ablation du cerveau par insertion de vers nécrophages puis élimination de ces derniers par un subtil mélange de naphte alcoolisée. J’aurais ensuite besoin d’un volontaire pour extirper le mélange par aspiration à travers ce tuyau flexible passé dans le nez… )  et faire remplacer le pendentif par une copie. Encore faut-il que l’un d’entre eux montrent des compétences dignes d’un engagement chez Marlan & Schobb, les meilleurs embaumeurs de l’Assemblée des Millions.

· Se rendre subrepticement dans le mausolée afin de faire l’échange une fois le corps déposée dans son sarcophage. Pour cela plusieurs possibilités. 

· Les aventuriers peuvent décider de se cacher dans le mausolée plusieurs jours avant l’inhumation (le mausolée est gardé par un gardien et un chien, et possède certainement une ou deux protections magiques le protégeant des pillards).  

· Ils peuvent faire partie de la procession et se cacher dans le mausolée pendant l’inhumation.

· Grâce à leur déduction, ils peuvent trouver dans les catacombes et autres tunnels qui se trouvent sous les cimetières entrés dans le mausolée par le dessous, à condition de fournir un minimum de travail pour forer un tunnel.

Une fois la procession en route et le corps inhumé, il sera impossible d’entrer dans le mausolée : les héritiers, craignant un vol, laisseront des gardes vigilants à l’extérieur.

La meilleure solution reste de leur faire tenter plusieurs solutions avant de leur faire parcourir des catacombes froides et obscures puis de leur faire creuser un tunnel. 

Profiter de ce moment d’allégresse : ils sont enfin en possession du médaillon, pour leur faire rencontrer un ou deux groupes d’opposants au choix : 

Les héritiers se sont enfin mis d’accord : récupérons le médaillon et envoyons une expédition. Plusieurs gardes armés interviennent pour prendre le médaillon.

Les mondes d’en-dessous envoient leurs agents récupérer le médaillon. Il s’agit d’un groupe de « plusieurs créatures d’une taille impressionnante , aux faces enfouies sous de grands amas de cheveux collés. Leur démarche chancelante rappelait celle de zombies, et leurs mamelles vestigiales indiquaient un caractère féminin. De plus elles exhalaient un e odeur âcre et nauséabonde… »

Le plus amusant et de faire rencontrer tout ce beau monde autours de la dépouille du malheureux Oréaune Brythune… Les aventuriers auront ainsi tout à loisir de monter les groupes l'un contre l'autre et à défaut de les laisser seuls négocier la prise du pendentif, et ainsi sauver leurs misérables peaux.

Les gardes

Compétences :

Persuasion (direct) 7

Rebuffade (obtus) 8

Attaque (force) 8

Défense (parade)8

Santé 8

Perception 2

Discrétion 2

Résistance : Indolence 2 – Arrogance 0 – Goinfrerie 0 – Argutie 0 – Lubricité 0 – Avarice 0

Les zombies femelles

Compétences :

Persuasion (comminatoire) 5

Rebuffade (circonspect) 4

Attaque (férocité) 8

Défense (aplomb) 8

Santé 10

Résistance : Indolence 4 – Arrogance 0 – Goinfrerie 0 – Argutie 2 – Lubricité 4 – Avarice 0

Et pour finir

Si les aventuriers parviennent à récupérer le pendentif. La maître de jeu peut tout à fait décider qu’il s’agit d’un faux, un échange s’étant effectué à un moment ou un autre. 

A moins que la MJ désirent envoyer les joueurs dans les mondes d’en-bas pour une poignée d’épices. mais c’est là une autre histoire.

Au sujet de l’épice 

Les épices des mondes d’en bas atteignant des prix inouïe sur le marché en vertu de leurs effets psychiques spéciaux. Les vergers à épices sont étroitement surveillés et l’obtention d’un permis à épices prend en compte un quota déterminé et l’accompagnement par un guide des mondes d’en-bas. Le numéraire entre peu en jeu dans l’obtention de ces permis, seuls les amulettes et autres artefacts magiques forment une monnaie d’échange valable.

