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La Quête du Cristal d‘Amana

Il y a longtemps, le Royaume d’Erehie fut gouverné par le Roi Arasalaz qui opprimait son peuple. Son armée était redoutée dans les quatre coins du royaume. Bon nombre de gens essayaient de l’assassiner en vain. D’après les rumeurs, le roi était protégé par le cristal d’Amana, une pierre taillée depuis la nuit des temps. On disait que celle-ci confèrait à son porteur des pouvoirs infinis, mais on dit aussi que plusieurs prêtres lancèrent au roi un sort car toutes personnes portant le cristal seraient possédées par les forces du mal.

Le Cristal était un artefact ancien, d’un temps où les dieux actuels n’étaient même pas encore nés… Le Roi Arasalaz était entré en sa possession on ne sait comment, cependant, les dieux, commençant à voir vers quel chemin obscur et destructeur se tournait le Roi, ont décidé d’intervenir. Jusqu’à présent, l’histoire du monde suivait son cours, et les tyrans font partis de l’histoire, c’est d’ailleurs grâce à eux que des héros se font connaître…

Les dieux ont donc observés le Roi, laissant leurs querelles de côté le temps de régler cette histoire : aucun dieu ne veut la destruction du monde sur lequel il veut régner, aussi mauvais soit-il… Ils ont ainsi pu constater que le Roi, à force d’être en contact avec le Cristal, avait créé un lien et une osmose était presque née entre eux.

« …, et c’est cette osmose qui créera la destruction du Royaume d’Erehie » déclara Séluné

Suite à cette observation, et afin de contrer les actions du Roi, et surtout du Cristal, les dieux avaient chacun choisi un représentant pour attaquer le roi, ils savaient qu’ils ne réussiraient pas à rassembler une armée suffisante pour détruire celle du roi puis pour détruire le roi lui-même, au grand dam de Garragos.

Les six représentants avaient donc été choisis et envoyé devant le temple que le Roi avait érigé à sa gloire. Le combat fut long, de nombreuses créatures avaient été invoquées par le Roi et son Cristal rendant le combat des héros plus difficile encore… Mais après une dure et longue bataille, ils réussirent à séparer le Roi de son Cristal, réduisant sa force et faisant tomber les créatures invoqués en poussière, ce qui leur permit de le battre mais à un prix lourd : quatre d’entre eux avaient succombés durant la bataille. Le Roi tombé, le Cristal n’était plus lié et agissait de lui-même, il fit s’effondrer le temple et la ville, puis tomba dans l’une des fissures qui s’était créé. Les héros survivants ne durent leur salut qu’à leurs divinités qui étaient venus les chercher.

Les héros morts furent recueillis dans le royaume de leurs divinités, quant aux deux survivants, ils furent nommés Gardiens du Royaume et furent chargés de reconstruire le Royaume : l’un devint le nouveau Roi, et l’autre son Hérault…

Les dieux oublièrent le Cristal avec le temps et revinrent à leurs querelles jusqu’à aujourd’hui…

Une nouvelle ombre se profile sur le Royaume, et les Dieux suspectent le retour du Cristal et du Roi. Ils ont senti une forte énergie se dégager des ruines du Temple du Roi Déchu. Ils n’en savent pas plus car une zone d’ombre les empêchent de voir par magie ce qu’il se trame à l’intérieur de celui-ci…Ils vont à nouveau devoir choisir des représentants et leur expliquer la mission qui les attend.

Introduction des joueurs : ils vont chacun se faire expliquer la mission par leur dieu respectif, puis un portail s’ouvrira devant chacun des élus, les amenant devant le temple, au plus près que peuvent les dieux…

Chacun reconnaitra le symbole de la divinité tutélaire des autres élus et ils pourront ainsi faire connaissance et commencer à explorer le temple à la recherche du Cristal et du Roi…

Acte 1 : LES RUINES DU TEMPLE DU ROI
L’entrée fait 10m de long et 18m de large. Plusieurs piliers représentent des hydres. Vous ne voyez pas le plafond tellement il est haut. Le sol est en forme d’un damier géant et une dizaine de squelettes jonchent le sol, tous portant des équipements assez vieux et inefficaces (Les squelettes ne se relèveront pas, ce sont d’anciens aventuriers qui ont échoués dès l’entrée des ruines). Les joueurs doivent faire un jet de réflexe difficulté 18 pour ne pas chuter dans un trou rempli de pics (dégâts 1D6). Tous les 100 mètres, ils doivent refaire un test de réflexe difficulté 18 pour ne pas se prendre une volée de flèches (dégâts 1D4) ou pour ne pas tomber dans une trappe (dégâts 2D4). Une fois passé l’entrée, ils vont se retrouver dans une pièce de 25 mètres de long et 40 mètres de large, au centre de laquelle est placée une statue. Seuls quelques squelettes broyés gisent au sol, leurs armures écrasées et inutilisables (des aventuriers qui n’ont pas réussi à passer l’épreuve dans les  temps). Rien d’autre ne se trouve dans la pièce : ni pièges, ni issues. En fouillant la pièce, les joueurs trouvent une série de symbole, en réussissant un jet de détection difficulté 11 et sur jet réussi difficulté 18, ils pourront percevoir le tracé d’une porte dans le mur face à la porte par laquelle ils viennent d’arriver. Au dessus des symboles est gravée cette phrase :
Quel est l’intrus ?
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Les 5 symboles semblent pouvoir être poussés. S’ils appuient l’un des mauvais symboles, la porte d’entrée se fermera derrière eux, la deuxième mauvaise réponse provoquera l’avancée rapide des murs des cotés gauche et droit, laissant juste la place pour ne pas écraser la statue (la partie permettant d’entourer la statue aura un temps de retard lors du début du déplacement des murs et conservant l’écart produit même après la rencontre entre les deux murs).
Par contre, si les personnages appuient le bon symbole (le E), une porte dissimulée (celle face à la porte d’entrée) glissera dans un bruit de frottement de pierre sur pierre et laissera l’accès sur un couloir. Si les murs étaient en train de se rapprocher, ils s’arrêteront et s’écarteront pour reprendre leurs positions initiales.
Le couloir donne sur une petite pièce de 5 mètres sur 7, avec une seconde énigme (en plus de faire revenir les murs à leurs emplacements d’origine et de rouvrir la porte). 3 symboles sont gravés au mur d’en face, un trou carré d’une quinzaine de centimètres de côté se trouve à droite de ces symboles et 3 blocs de pierre, de même format que le trou dans le mur, gisent au sol. Aucun squelette n’est présent en cette salle.
Symboles aux murs
↓
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Cubes de pierre au sol 
↑

Si un mauvais bloc est placé dans le trou, un pan de mur se déplacera, séparant la pièce et le couloir et du sable commencera à tomber du plafond dans la pièce en 5 points. Le sable remplira la pièce assez rapidement (la pièce sera remplie en à peu près 2 minutes). 

Si le bon bloc de pierre est mis dans le trou (le A), un mécanisme se déclenchera, un bruit de chaîne se fera entendre et un bloc de pierre s’élèvera  à côté des symboles. (Le pan de mur bloquant l’accès au couloir derrière eux se déplacera à nouveau, laissant le passage libre mais le sable restera au sol.
Au bout du passage se trouve une autre pièce d’environ 17m sur 20. La salle est vide, aucun pilier, aucune statue, aucun squelette, les dalles aux sols sont issues de la même roche. Des fresques sont gravées aux murs, elles représentent des hydres, comme dans la première salle. Au fond de la salle sont gravés des cases contenant des traits : 
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Si la réponse « ouverture » est donné à voix haute, une trappe sous leur pied s’ouvrira, les faisant glisser dans un tunnel tellement lisse qu’il est difficilement concevable qu’il est put être fait par l’homme.
Au fur et à mesure de leur descente rapide, leurs narines seront assaillies par une odeur nauséabonde (test de vigueur difficulté 16 pour ne pas s’évanouir). Au bout d’une centaine de mètres, ils tomberont dans une salle où 6 grands squelettes portant des guenilles, un casque rouillé et une épée en très mauvais état se relèveront et attaqueront. Une dizaine de squelettes sont encore à terre mais ne s’animeront pas… (voir les champions morts-vivants en annexe)
Une fois les squelettes vaincus, ils constateront que la salle contient une porte très massive, sans poignée ni serrure. Ils devront la défoncer pour l’ouvrir (PV150). Une fois la porte abattue, un énorme souffle nauséabond et vicié emplira la pièce qu’occupent les joueurs. Ils devront refaire un jet de vigueur difficulté 18 pour ne pas perdre connaissance.
Une grande pièce se révèle aux aventuriers une fois qu’ils auront franchi la porte. Sur le côté gauche sont disposés contre des râteliers d’armes de tout types (très anciennes). Dans les coins au fond à droite et à gauche ainsi que sur le mur de droite ont été installées des prisons qui contiennent quelques squelettes allongés et inertes. Au centre de la pièce se trouve une grande statue représentant un guerrier armé d’une épée et d’un bouclier. Autour de la statue sont disposées 4 têtes sculptées sur des piédestaux d’environ un mètre de haut. Les têtes sont de formes reptiliennes qui regardent la statue. Aucune porte n’est visible. Une fouille approfondie permet de remarquer qu’il y a un souffle qui sort de quelques interstices de sous la statue ainsi qu’une séparation entre la tête et le piédestal. Le principe étant de devoir tourner les quatre têtes pour les faire regarder les coins de la pièce. Une fois cela fait, le bruit d’un mécanisme se fera entendre : des chaînes raclant la pierre puis la pierre raclant la pierre. La statue du guerrier descendra dans le sol d’environ 3 mètres puis s’arrêtera. Les joueurs peuvent descendre en se servant de la statue et se trouveront à l’entrée d’un couloir fait de pierres taillées et polies. Une autre tête reptilienne sculptée se situe pas très dans l’entrée du passage, et le fait de la faire tourner permet de faire remonter la statue ou de la faire redescendre. Le couloir est très long et ses contours se dégradent au fur et à mesure : la pierre bien lisse laissant place à de la pierre mal taillée puis à du rocher pur et dur.
Au bout d’une heure de marche, le petit groupe arrivera au bout du tunnel, revoyant ainsi partiellement la lumière du jour et remarquant qu’ils sont désormais devant un marais…

Acte 2 : LE MARAIS MAUDIT
Après être sorti des ruines, les représentants des Dieux entrent dans un marais. L’eau leur arrive jusqu’au genou. Ils n’ont d’autres choix que de traverser cette étendue d’eau croupie et de végétation morte. Sur un jet de détection difficulté 16, les joueurs pourront constater qu’ils sont observés mais n’arrivent pas à voir par qui ou par quoi…

Après quelques heures de marche dans le marais, ils arrivent en vue d’un village habités par des indigènes. Le village est constitué d’une vingtaine d’habitations construites dans les arbres ou sur des pilotis. Au centre de celui-ci, se trouve un monticule de terre un peu boueuse recouvert de tronc d’arbres morts reliés par des lianes qui semble servir de place de rassemblement pour les indigènes. Un chaudron se trouve en son centre et il s’en échappe un fumet assez appétissant au su de ce que les aventuriers ont du manger ces derniers jours. 
Les indigènes accueillent avec joie les nouveaux arrivants, un peu comme s’ils étaient des dieux (au vu de leurs tenues et de leurs prestances, ça ne peut être que des dieux pour les indigènes). Ils s’expriment dans une sorte de langage, proche du commun. Ils inviteront les visiteurs à manger avec eux (ce qui changera les joueurs de leurs rations séchées). S’ils refusent, les indigènes insisteront, et essaieront de les mettre en confiance. S’ils acceptent, ils devront réussir un jet de vigueur difficulté 20 pour ne pas s’endormir, la nourriture qu’on leur a servie contient un assaisonnement fait d’un fruit qui a pour vertu d’être assez endormant. Le sommeil ne se fera ressentir qu’après une petite demi-heure. Si le jet est raté, le personnage s’endormira aussitôt, par contre si le jet est réussi, le personnage sentira ses paupières devenir lourdes et le sommeil les envahir. Leurs muscles deviendront engourdis et leurs jets se feront avec un malus de 10.
Ils se réveilleront quelques heures plus tard à cause d’une forte chaleur, d’une sensation humide et des battements de tambours… En fait les indigènes les ont mis dans le chaudron, sans armes ni armures. Leurs équipements sont disposés en un tas près d’une habitation. Divers offrandes sont disposées à proximité du chaudron. Les aventuriers entendront un bruit étrange, un hurlement… et la musique s’arrête.
En regardant du côté d’où vient l’hurlement, ils verront un couple d’ogre sortir du marais à une quarantaine de mètres de là où ils sont. Ils sont vêtus d’une armure de peau et d’une massue géante. (voir les ogres en annexe)
Lorsque les ogres s’approcheront des élus pour les tuer puis les manger, les indigènes fuiront, craignant la colère des ogres et des aventuriers…

Les aventuriers pourront fuir : il y a deux chemins praticables. Le premier est celui de par où ils sont venus, et l’autre se trouve à l’opposé, c’est de là que sont venus les ogres.

Le chemin pris par les ogres se divise en deux au bout de quelques centaines de mètres. Sur la gauche, à une cinquantaine de mètres, se trouve un tumulus qui sert d’antres aux ogres (il n’y aucun équipement ou trésor susceptible d’intéresser les aventuriers, juste quelques ossements qui proviennent d’indigènes malchanceux). Sur la droite, il y a un chemin qui s’étend sur quelques kilomètres, arrivant ainsi sur une jungle dont la végétation est relativement dense. Des bruits d’animaux semblent animés l’entrée mais aucun ne sera visible sauf si on s’aventure dans hors du sentier balisé par des piques faites de bâtons pointus. Le chemin finira devant une cascade d’eau fraîche et buvable.

Aucune issue n’est visible d’ici sauf si l’un d’entre eux pense à passer derrière la cascade. La jungle est clairement délimitée par des falaises suffisamment abruptes pour refroidir le meilleur escaladeur.

Acte 3 : L’AFFRONTEMENT
Après avoir franchi la cascade, le groupe se trouvera dans une grotte assez sombre et profonde. Au bout d’une heure de marche à travers celle-ci à faire des tours et détours, les aventuriers se trouveront devant une arcade sur laquelle est gravée cette phrase :

Ci-gît le Cristal d’Amana, si tu es arrivé jusque-là, c’est que l’heure est proche

Il descendront ensuite un escalier, fait de bloc de roche taillé, d’antiques gravures et dessins recouvrent les murs, montrant le roi et le cristal, montrant aussi des créatures reptiliennes dotés de plusieurs têtes semblables aux hydres. Lorsqu’ils auront descendu une cinquantaine de mètres de profondeur, un souffle glacial viendra de la pièce qu’ils peuvent entrapercevoir depuis les escaliers. Un homme semble se tenir en le centre de la pièce, derrière lui, une puissante source de lumière de couleur violacée veinée de noir. Deux araignées gigantesque se tapissent dans leurs toiles dans les coins à l’entrée et ne commenceront à agir que lorsque les élus seront entrés. Si un éclaireur est envoyé, il est évident qu’elles feront tout ne pas laisser filer leur repas…

Lorsqu’ils entreront dans la pièce, l’homme saisira le Cristal et se retournera pour montrer qui il est : UNE LICHE. En voyant le groupe entrer il déclamera tout en désignant un gisant au fond de la pièce, entouré par deux statues d’hydres. 
Par votre sang, et par le Cristal, je pourrais enfin faire revenir à la vie le ROI ARASALAZ !!

Au même moment, des portails de lumières et d’ombres s’ouvriront, et les personnages morts reviennent, entourés d’une aura. Les dieux ont réunis leurs pouvoirs pour passer outre la barrière magique que le Cristal crée pour les empêcher d’intervenir eux-mêmes.
La liche est le gardien du roi. Elle est liée à la volonté de celui-ci par le biais du cristal qui conserve l’âme du roi prisonnier dans son corps desséché depuis des siècles. Le cristal n’attendait que du sang d’êtres puissants pour redonner chair et jeunesse au squelette de son possesseur. Le cristal peut être détruit en lui occasionnant 60 points de dégâts à l’aide de magie ou d’armes contondantes ; Des petits éclairs se créeront à chaque fois que le cristal sera frappé (dégâts 1D6). Lorsqu’il sera détruit, il explosera, créant une déflagration sur 3 mètres autour de lui, causant 3D6 de dommages à tous ceux qui seront dans la zone par divers moyens : feu, son, shrapnels de cristal.
Si la liche est encore en « vie » alors que le cristal est détruit, elle poussera un cri de douleur strident tout en se décomposant et en devenant un tas de poussière inoffensif, de même que ce qu’elle a pu créer.

Quelques instants après la destruction du cristal, les dieux des personnages apparaîtront, sortis de portail dimensionnel, et remercieront et féliciteront leurs représentants. Chacun des personnages repartira ensuite avec son dieu, direction le temple principal de leur ordre, où ils obtiendront chacun le titre de Gardien du Royaume. Seuls ceux qui sont morts ne repartiront pas dans le temple principal de leur culte, par contre ils rejoindront les royaumes de leurs dieux aux côtés d’autres héros tombés et seront sans doute pris en exemple dans le futur par des adeptes et autres croyant du culte.
