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AGONE

Trois p’tit tours et puis

Un scénario de PATOZ Damien

Synopsis :


Les PJ vont découvrir que la perversion du masque n’a de limite que la beauté des muses, ainsi tout en pensant avoir résolu un problème et éviter une guerre nos héros devront trouver l’inspiration de recommencer, et recommencer encore la lutte, jusqu’à ce qu’il découvre quel est le but de tout cela, et qui les fait revivre les même événements.

La situation géographique et politique :


L’histoire se déroule en Urguemand ( c’est vraisemblablement le pays que les joueurs connaissent le plus ).

L’Urguemand est un pays dirigé par le premier baron, lui-même élu par ses pairs barons. L’Urguemand est partagée en dix-sept baronnies, celles-ci sont subdivisés en fiefs qui sont gouverné par des seigneurs. Ces seigneurs sont aidés de chevaliers, initialement des riches paysans capables d’entretenir un cheval, qui ont obtenus aux fil du temps des avantages tel que le droit de port d’arme. Tous les chevaliers d’une seigneurie possèdent un fief plus ou moins puissant, il y en a autant que le désir le seigneur. Les chevaliers aujourd’hui représentent l’ordre et la justice, ils sont le bras armés du seigneur.

Les terres du Baron Casmain d’Agilance :


Baron depuis une trentaine d’année il fut l’un des premiers à accorder sa confiance à l’actuel premier baron, Agone de Rocheronde. Il vit avec sa concubine la mystérieuse Dame Tina de Mornaube. Il a une fille de vingt-deux ans prénommée Cassandre d’Agilance.

Ces terres sont situés au sud est de l’Urguemand et son mitoyenne avec la république mercenaire et le désert de Keshe.

Le baron à découper sa baronnie en 6 seigneuries gouvernées par :

1. Le seigneur Rougemont Alix.

2. Le seigneur Boidormen Elvir.

3. Le seigneur Lorgnant Théophile.

4. Le seigneur Taillefer Albin.

5. Le seigneur  Beaufière Gontran.

6. Le seigneur De Pierponce Gustave.





Les intervenants :

Le seigneur Rougemont Alix :(1)

Le seigneur Rougemont Alix est un homme distant mais juste, il n’accorde que peut d’importance aux fautes si la personne sait profiter de ses erreurs, et sait se repentir du mal qu’elle a fait. Il est très paternaliste, mais à perdu sa joie de vivre il y a quinze ans l’or d’un soulèvement paysans durant lequel Dame Rougemont à trouvé la mort. L’enfant qu’elle portait alors n’a pu être sauvé. Il a donc reporté tout son amour sur sa première fille.

Il possède les terres les plus prospères de la région, de plus sa position géographique enviable, lui permet de profiter des échanges frontaliers avec la république mercenaire au sud, et l’empire de Keshe à l’est. C’est le domaine dans lequel opère les Inspirés.

Le seigneur Boidormen Elvir :(2)

C’est un homme heureux qui aime l’argent, et qui aime faire des cadeaux à sa femme. Il vit dans un superbe château et n’a de cesse de profiter des bonnes choses. Il a un fils Gustave à qui il passe tout les caprices. Il possède une grande guilde marchande, a une très importante force commerciale, l’empire keshite dessine la frontière Est de son fief. 

Il doit sa fortune aux détournements de taxes de douanes qui devrait revenir au baron. Evidemment Amérian le sait il attends le bon moment pour se servir de cette information.

Le seigneur Lorgnant Théophile :(3)

C’est un homme dur avec lui-même et avec les autres. Les règles de conduites qu’il s’inflige son parfois à la limite de l’intransigeance, et il entend que ses gens fassent de même. La rigueur est pour lui une ligne de conduite. Il est parfaitement incapable de pardonné, il est fière et orgueilleux.

Il possède, de par ce fait la plus grande force militaire de la baronnie, ainsi que les meilleurs écoles militaires de la région.

Le seigneur Taillefer Albin :(4)

Seigneurie de moindre importance économiquement, mais c’est la plus vaste en superficie.

Il a déjà essayé dans le temps (il y a quinze ans) d’annexé une région frontalière du seigneur Rougemont, mais à échoué, cela à tout de même coûté la vie à Dame Rougemont. Les preuves ont été soi disant détruites mais en cherchant bien, et en interrogeant les suspects et les vieux ayant vécus l’incidents, des liens se noueront. Une telle information ferait de Taillefer un suspect idéal.

Le seigneur  Beaufière Gontran :(5)

C’est un homme rusé est calculateur, cordial et aimable, qui ne fait jamais rien sans s’assurer que les conséquences de ses actes ne lui nuiront pas voir même ne lui rapporteront pas d’une manière ou d’une autre.

C’est évidemment la cible idéale qu’Amérian a choisit. Comment peut-on se douter que le seigneur le plus éloigné des terres convoitées incitent les autres seigneurs à ce faire la guerre. Mais qui dit guerre dit mercenaire et quand on a les contact et les relations, on obtient vite l’or et le pouvoir !

Il possède nombre de contact parmi les mercenaires, surtout parmi les ogres. Il y a vingt ans il a sauvé la vie à une ogresse qui dit-on venait de mettre en déroute la vingtaine de brigands souhaitant détroussé Beaufière. 

Le seigneur De Pierponce Gustave :(6)

C’est un homme secret et énigmatique, qui considère plus l’autorité du cryptogramme-magicien que celle des seigneurs. Il fait parti de ces rares humains possédant une gemme sur le front. C’est un jorniste, connu pour faire parti du corps-franc des Reîtres du Cryptogramme-magicien. (page 54 de l’art de la magie)Il cherche évidemment la possibilité d’agrandir son pouvoir mais préfère ouvrir de nouveaux collèges que faire des guerres.

L’histoire a ses débuts :

Le Baron Casmain d’Agilance après avoir soutenu vigoureusement l’accession au trône du Premier baron par Agone de Rocheronde, a susciter l’intérêt du masque. Il avait besoin pour cela qu’une personne de confiance de l’entourage du baron travail pour lui. Il a ainsi mandaté Amérian, un malicié morgane, pour remplacer l’ancien Chambellan du Baron.

Les rumeurs racontent que le baron D’Agilance a accepté un jeune troubadour un soir dans son château et que depuis il ne l’a plus quitté car ses divertissements étaient à la hauteur de ses conseils. D’autre rumeurs prétendrait que le baron serait devenu plus proche de ce troubadour que de sa femme. Quelques semaines plus tard le chambellan aurait été pris en flagrant délit de détournement de fond. Il fut retrouver pendu dans sa cellule.

Amérian, après s’être assuré de l’amour tragique que lui portait le Baron, s’est vu offrir la place de Chambellan. Il a étudier les habitudes du baron, et lui a prodiguer les meilleurs conseils afin que la confiance soit encore plus grande et ainsi savoir quand il verrait Agone de Rocheronde. Malheureusement pour lui, le premier baron reste introuvable, personne ne semble savoir où il est.

Dans un même temps Amérian a tissé les liens du pouvoir. Il s’est assurés aux fil des années que les seigneurs lui fassent confiance.

Il a donc entreprit de faire perdre sa crédibilité au baron face aux seigneurs qu’ils gouvernent et qu’une guerre civile éclate dans la Baronnie. A ce moment là le masque enverra ses légions ! Mais le plus important est, qu’il pourra alors se proclamer régent de la baronnie et obtenir, même temporairement un droit de séance au grand conseil de Lorgol.

Amérian s’est donc assurer de mettre tout les éléments de son côté et à choisit le fief le plus convoité pour que la guerre débute. Il n’avait pas prévu que le conseil des décans avait déjà mis en place cinq inspirés pour aidé le seigneur dans sa tâche. Mais il avait prévu qu’un grain de sable pouvait s’insérer dans les rouages de ses machinations. Il s’est alors procurer via des damnés une œuvre de Geste permettant aux cibles de revivrent certains événements de leur vie.

L’œuvre pervertie :


Revivre son passé



Seuil : 25



Portée / Zone d’effet : a vue / 1cible



Durée : permanent



Verbe : 3 minutes.

Ce poème nécessite une grande préparation, et beaucoup de concentration, mais elle fait revenir la conscience de la cible en lieu et place qu’elle avait 24 heures avant. Si la cible se trouve au même endroit que quelques heures auparavant, l’harmoniste remonte dans le temps de 48heures.

L’harmoniste peut aussi augmenter les effets du sort en augmentant la qualité de celui-ci. Chaque utilisation de ce sort fait gagné 1 point de perfidie à la cible et 1 points de perfidie par cible à l’harmoniste.

C’est une œuvre pervertie qui permet finalement au damné de réécrire une scène de la tragi-comédie que le masque met en place.

Introduction :


Les PJ sont sur le parvis de l’hôtel de ville. Plus bas sur la place la foule les acclament. La joie est à sont comble, l’espoir se lit sur le visage de chacun. Le seigneur des lieux Alix Rougemont, finit son discours par ces quelques mots :

«  …c’est la raison pour laquelle, nous sommes tous heureux de pouvoir féliciter ces valeureux héros, ces nobles serviteurs d’Urguemand. »

La foule est en liesse, cris, chants, jetés de couvre-chef, hourras et applaudissements envahissent la place et bientôt la ville.

Les inspirés sont ensuite conviés à un banquet donné en leurs honneurs. En passant dans les couloirs, ils se voient dans de riches vêtements, le long d’une allée couverte de miroir.

En arrivant dans la salle du banquet, ils voient une salle de réception pouvant accueillir 150 convives, qui doivent être présent pour la plupart. Les murs sont décorés de riches tentures et de superbes fresques relatant les plus grand événements de la famille De Rougemont l’actuel seigneur.

La pièce est préparé avec une scène, et le seigneur invite le inspirés à prendre de place pour écouter et regarder le fabuleux spectacle théâtrale spécialement conçu pour eux.

La pièce de théâtre est une œuvre d’une grande beauté, mêlant chant, danse et poésie, les costumes et décors sont haut en couleur et à moins d’être blasé chacun le trouve d’un grand intérêt. (C’est durant ce spectacle qu’Amérian ayant pris la place d’un comédien pour un instant, fais revenir les joueurs dans leur passé)

Durant le reste de la soirée chacun s’amuse et se diverti, mais personne n’interroge les inspirés sur leurs exploits. Si l’un d’eu sans étonne on leur rétorquera :

« Mais il me semble que c’est plutôt à vous de nous raconter vos exploits ! » 

Même si le joueur conte une histoire, aussi rocambolesque soit-elle son interlocuteur se détournera bien vite de lui pour s’intéressé à autre chose.

Après plusieurs heures de banquets durant lesquels les joueurs discuteront immanquablement, ils pourront observer quelques mouvement des gardes du seigneur, et entreverrons un lieutenant inquiet venu lui parler à l’oreille.( vigilance 18)

S’ils se renseignent, et en fonction de leur charge ils pourront savoir assez rapidement que les bijoux de la fille du seigneur ont été dérobés quelques minutes auparavant. Ces bijoux sont estimés à 16000 Po.

L’enquête :


Les inspirés devraient vite intervenir pour rechercher ses bijoux ( la fille du seigneur étant un inspiré).

Avant de se lancer tête baissée ils devront obtenir un maximum d’informations :

	Pourquoi faire ce vol et pas un autre ?
	Pour la valeur du butin et peut-être aussi la gloire et la notoriété, à moins que cela ne cache autre chose.

	Qui peu commettre un tel acte ?
	Dans la région les voleurs capables de faire un tel exploit ce compte sur les doigt d’une main.

	Comment faire le vol ?
	Grâce à beaucoup de talent et peut-être un peu d’aide depuis l’intérieur du manoir.

	Quel est le but d’un tel acte ?
	Déstabiliser la confiance du seigneur dans ses hommes ( cela peut avoir de l’importance pour la suite du scénario)

	Quand le voleur a-t-il pu s’introduire dans les murs ?
	Au moment ou la vigilance était moindre sur l’extérieur, au moment où chacun se sentait en sécurité.

	Où peut-on retrouver les bijoux ?
	Peu de receleur sont susceptible de pouvoir racheter des bijoux d’une telle valeur et de notoriété locale. A moins d’avoir déjà un client il serait pur folie d’essayer de les écouler dans la région. Et s’il souhaitait les écouler pierre par pierre il y arriverait facilement a part pour 5 pierres d’une grande pureté faisant la réputation des bijoux. De plus la valeur totale n’excéderait alors pas les 4500 PO.


Armé des renseignements glanés, un jet d’étiquette rue à 20 ou intrigue à 18, leur permettra de savoir qu’Uliza une farfadine, est la voleuse recherchée.

Mettre la main sur cette voleuse nécessite un jet d’intrigue à 25 ou étiquette rue à 21, pour connaître la planque d’Uliza. Mais une petite enquête et un bon role-play permettra d’obtenir ces informations.

La planque d’Uliza : 

Uliza sera retrouver dans sa planque grièvement blessé et mourante. Ces blessures remontent déjà à quelques heures. Une odeur de parfum reste encore légèrement présente (perception 20) et quelques pétales de fleurs desséchées sont visibles sur le sol (percept° / fouille à 15) (voir Agone p 281)

Une fois la voleuse soignée un minimum pour pouvoir parler, elle expliquera qu’elle s’est déjà débarrassée des objets qu’elle a dérobé auprès d’une femme brune, de taille moyenne, de corpulence faible aux yeux bleus qui semblait plus intéressé par le livre que par les bijoux malgré leurs grandes valeurs. La femme semblait avoir un accent de la république mercenaire.

Les inspirés devraient alors demander de quel livre elle parle. Elle leur décrira alors un petit livre en cuir tanné et gaufré du sceau du seigneur.

Le chambellan ( parmi les PJ) reconnaîtra la description du livre, comme très similaire aux livres de compte qu’il tient pour le seigneur et voudra s’assurer par lui même de la coïncidence de la situation ! Enfin s’il y croit vraiment. ( Mais vous pouvez aussi avoir des joueurs naïfs).

Si les joueurs demandent pour quel raison elle a commis ce vol elle rétorquera qu’il est plus intéressant de voler les riches que les pauvres, mais surtout la femme lui a donné un plan du château qui lui a permis de pouvoir se diriger rapidement et d’éviter les risques. Elle a été contacté étrangement de nuit par une forme spectrale pendant une semaine dans sa chambre d’auberge.

Les Pjs devraient aussi se demander qui peut bien fournir un plan du manoir du seigneur. Une enquête à ce sujet révélera qu’un aide architecte du nom de Tulis, à subit un chantage pour faire une copie de l’étage du manoir. L’acheteur ( qui a tenté d’assassiner la voleuse ) à trouvé que Tulis joue et pari de forte somme aux cartes. Pour rembourser ces dettes une femme (même description) lui a demandé une copie de l’étage du manoir.

Les choses sérieuses :


Le chambellan constatera la véracité des propos de la voleuse et devra ce rendre à l’évidence. Les défenses de la seigneurie sont mises à nues. En effet le livre de compte contient toutes les informations relatives aux budgets des armées et milices de la seigneurie. On peut y trouver la répartition des hommes et du matériel par casernes. Cela pourrait permettre à un agresseur de savoir au mieux comment placer ses troupes !

Il y a de forte chance pour que les inspirés ce rendent à l’évidence ; ils ont été en partie bluffer, certes la voleuse aurait dû mourir, et ils ont maintenant un atout mais il va falloir l’utiliser judicieusement.

Ils devront alors conserver l’avance puis savoir ce qu’il se passe réellement. C’est surtout à ce moment là que les inspirés devront utiliser judicieusement leurs charge et leurs ressources.

	Qui peut avoir intérêt à voler ce livre ?
	Un seigneur voisin, un riche marchand.

	Qu’est-ce qui peut amener à ce vol ?
	Le désir d’agrandir un territoire, ou d’en obtenir un.

	Où peut-être le territoire le plus intéressant  ?
	En fonction de l’ennemi les Pj peuvent vite découvrir la région la plus économiquement enviable.



	Quand l’agression doit-elle avoir lieu ?
	Très rapidement afin que le Seigneur n’est pas le temps de préparer sa défense voir même de comprendre qu’il s’est fait annexer

	Comment peut-il s’y prendre pour l’invasion ?
	Grâce à une armée, ou par la corruption des soldat(Connaissant exactement leur soldes), ou aussi par le sabotage de leur matériel.


Voici les questions que les inspirés devraient être amené à ce poser tôt ou tard.

Les réponses aux questions :


C’est surtout grâce aux ressources qu’ils ont que les inspirés pourront obtenir un maximum d’informations, encore faut-ils qu’ils les exploitent correctement ! Et là c’est à vous Eminence grise de trancher en fonction de ce que vous savez, et aux prix de quelque jets de dés et surtout d’un bon rôle-play. Mais n’oublier pas que même après avoir empêché la guerre les inspirés seront amenés à revivre ses événements.

Une semaine avant le vol :

Lorgnant a reçut 6000 PO pour envoyer une centaine d’homme faire des manœuvres sur le territoire de Rougemont, avec son accord. L’accord et évidemment un faux grossier ( Alphabet + perception à 15) pour quelqu’un qui connaît bien l’écriture de Rougemont. Devant l’opportunité d’une démonstration de force Lorgnant a accepter.

Boidormen Elvir a reçu une missive expliquant qu’il serait bon qu’il place un régiment en partenariat avec le seigneur Rougemont sur sa frontière Nord, la sud pour Boidormen, s’il ne veut être contraint de s’expliquer devant le baron à propos des détournements de fonds. Boidormen réagit tel eut put l’espérer Amérian. Il envoi une troupe d’une cinquantaine d’homme, dont cinq sont des assassins près à se débarrasser de Rougemont ou de ses hommes s’il les voient.

Taillefer à reçu les bijoux avec le message suivant :

« Vous vouliez sa femme ! Voici les bijoux de sa fille ! Si vous ne voulez pas que l’affaire s’ébruite envoyer moi deux régiments sur la frontière sud de votre territoire » La lettre n’est pas signée mais comme Lorgnant envoie des troupes à la même frontière au même instant, Taillefer missionne trois assassins dans les troupes qu’il envoient.

Beaufière quant à lui fait courir la rumeur auprès des ogres mercenaires qu’un conflit se prépare, et qu’il peut leur obtenir des contrats fort bien payé s’ils viennent le voir. Beaufière possède le livre, et à lancé des opérations de sabotages dans les casernes de Rougemont.

De Pierponce en ce qui le concerne prévient toute les écoles de magie de la région que quelque chose se trame dans l’ombre, voyant de part sa situation géographique et entendant de part ses contact dans chaque collège du cryptogramme-magicien les mouvement de troupes mercenaires.

Finalement les inspirés constateront que c’est Gontran Beaufière qui profite le plus de ce conflit. En effet chaque seigneur envoyant hors de ses terres plusieurs dizaine d’hommes, est contraint de demander des renforts en mercenaires pour ne pas laissé son fief sans défense

Comme chacun sait dans la baronnie c’est Gontran Beaufière qui est le plus apte à fournir des mercenaires grâce à ses contacts. D’autant que les autre moyens ne semble pas pouvoir fournir suffisamment d’homme et suffisamment rapidement. . De plus en se procurant un écrit fait par Gontran Beaufière les inspirés constateront alors une singulière similitude ( Alphabet + perception à 13 )

Entrevue avec le baron :


Lorsque les joueurs auront obtenus toutes les preuves dont ils ont besoins pour confondre Beaufière, ils devraient en toute logique allez voir le baron. Celui-ci les félicitera pour leur travail et leur perspicacité et prendra lui-même des dispositions contre le seigneur Beaufière.

Des personnages attentifs pourront remarquer en arrière plan légèrement dans l’ombre une silhouette étrange et fantomatique semble très intéressée par la conversation (vigilance 25). Ce n’est autre que le chambellan Amérian. S’il s’intéresse à lui, il n’auront d’autre choix que de le suivre discrètement, et lui tendre un piège. C’est au moment de le capturer que seul restera les pétales séchés et un parfum entêtant. Dans quelque cas que ce soit le baron protégera Amérian corps et âme.

Le retour :


A partir de là les inspirés seront féliciter par Rougemont Alix et après une nuit agitée et sans rêve, ils se ‘réveillerons’ sur le parvis de l’hôtel de ville. (reprendre l’introduction)

Note pour le MJ : 


Tout au long de la première parti du jeu les joueurs doivent avoir des prémonitions de quelques scènes, peu avant quelle ne se déroulent, il doivent vivre cela comme une scène de déjà vu ! Et pour cause s’est déjà la deuxième fois qu’il revive la même aventure. Sinon pourquoi aurait-ils commencés cette aventure sur le parvis de l’hôtel de ville.

La troisième fois le sort n’opère plus de la même façon sur la mémoire des inspirés.

C’est en revivant la scène, en jeu, qu’il doivent comprendre que le seigneur Beaufière n’est pas l’ennemi qu’il pensait. Mais ils ne doivent pas oublier que s’ils n’empêchent pas la guerre d’avoir lieu alors le masque aura gagné.

Caractéritiques : Les caractéristiques utilisés pour les seigneurs et le baron sont celles de l’archétype du livre page 113.
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