L'lle des Esseulées

Uneile oubliée. Trois princesses condamnées.
Un royaume avalé par labrume et 1a faim.
Ceux qui accostent n’en repartent jamais.

Résumé

Il'y a deux siécles, le royaume maritime d’llystrante prospérait au large des cotes australes.
Puis, sans avertissement, un voile de brume noire I’engloutit. Depuis, plus aucun navire n’en
est revenu. Certains marins jurent pourtant entendre, certaines nuits, le murmure d’un chant
triste, comme des voix humaines suppliant a travers les vagues.

Les personnages se retrouvent attirés vers cette ile maudite ou le temps s’est bris€, les morts
continuent de marcher, et trois sceurs enfermées dans des tours isolées attendent...de mourir
ou d’étre libérées.

Théme et ambiance :

Ce scénario repose davantage sur I’'atmosphere, I'observation et les choix moraux que sur le
combat pur et aborde les thématiques suivantes:

¢ Tragédie familiale

¢ Horreur gothique, dark fantasy

¢ Isolement, perte, fatalité

e Mystere, exploration, corruption

Informations essentielles pour le MJ :
Niveau conseillé: semi débutant a expérimenté

Durée: 3 a 5 séances de 3h en ligne (condensable en un one-shot intense pour une journée)
Systéeme: compatible avec D&D 5e, OSR ou tout systéme heroic Fantasy moyennant
adaptation

Structure narrative: progression dirigée, centrée sur I’'atmosphére et la montée dramatique
plutdt que sur I'exploration libre.

Style de jeu: Exploration, horreur progressive, Drame

Public: ados+/adultes

Avertissements de ton : Le MJ est invité a adapter la brutalité psychologique selon la table.
L’aventure explore :

Famine

Folie

Enfermement

Mort d’enfants (non graphique, théme implicite)

Corruption mentale et physique
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Introduction pour les joueurs :

La mer est grise, et le ciel indistinct, comme si la ligne les séparant avait été sciemment effacée.
La brume s’épaissit depuis des heures, avalant ciel et astres, engloutissant I’horizon, étouffant
tout repére. Le vent retient son souffle, comme s’il craignait d’approcher davantage.

Puis, sans prévenir, quelque chose change.

Un son se glisse sur les flots apaisés : un chant, faible, presque humain. Une plainte portée par
I’eau salée. D’aucuns croient I'avoir révée, jusqu’a ce qu’elle revienne.

Et alors... I'ile apparait.

Une masse sombre surgit de la brume. Un rivage de sable gris, une forét immobile, et trois
tours déformées par la distance, dressées comme des silhouettes spectrales. Elles semblent
vaciller, telles des mirages nés du brouillard...

Mais elles demeurent la.

Fixes.

Muettes.

Et terriblement réelles.

Personne ne se souvient avoir jamais navigué vers [lle. Et pourtant...vous y étes.

L’ile attend.
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Légende du Royaume d’llystrante

On raconte qu'’il y a bien longtemps, vivait sur un archipel au large des cétes Australes un roi
nommé Tancred ler, souverain du royaume d’llystrante, qui disposait d’une flotte puissante, et
prospérant du commerce avec toutes les nations.

Sa reine, Eléaniel, était une femme d’une grande beauté, que I’on disait issue du sang des
anciens elfes. De leur union naquirent trois filles magnifiques qu’il chérissait plus que tout au
monde: Talaryne, Elemyre et Shendara, toutes trois gracieuses, savantes et aimées du peuple.
Mais la joie du royaume prit fin lorsque la reine périt dans un tragique accident. La mort
d’Eléniael plongea Tancred dans le chagrin, puis, lentement, dans la folie.

Craignant la vieillesse et la fin de sa lignée, le roi chercha a prolonger sa vie. D’abord par les
conseils des mages de sa cour, puis, lorsque ceux-ci échouérent, aupres de sorciers aux
pratiques interdites. Les arts profanes rongérent peu a peu sa raison.

On dit qu’un homme, autrefois juste, devint méfiant, colérique, et obsédeé par I'idée que ses
filles - qui, par leurs traits, lui rappelaient son amour perdu - I'abandonneraient.

Ainsi, Tancred leur interdit tout mariage, tout prétendant, tout avenir - leurs vies seraient liées a
la sienne.

Refusant la cage paternelle, les princesses ourdirent un plan pour s’enfuir du royaume. Mais
leur projet fut trahi : un espion du roi découvrit tout.

La réponse de Tancred fut terrible.

Les hommes ayant aidé les filles furent capturés, torturés publiquement, puis empalés vivants
sur les plages, la méme ou attendaient les navires destinés a leur fuite. Le peuple assista en
silence, impuissant, terrifié.

Les princesses furent convoquées dans la salle du tréne - non pour étre pardonnées, mais pour
étre condamnées.

Dans une colére née du chagrin et nourrie par la folie et la magie noire, le roi les maudit :
« Qu’elles demeurent isolées, séparées a jamais,
privées d’amour, de repos et de liberté »

Chacune fut enfermée dans une tour, sur un ilot distinct servant jadis de poste d’observation
militaire.

Peu de temps aprés cet acte impie, une brume noire s’abattit brusquement sur le royaume. Les
voyageurs racontent qu’elle réclama les vivants comme les morts, et que la lumiere du soleil s’y
éteignit comme une flamme étouffée.

Les serviteurs chargés d’apporter vivres et eau aux princesses cessérent de venir. Puis, par dela

les mers, on commenca a entendre le chant plaintif et les pleurs incessants des sceurs
esseulées, mourant lentement de faim et de solitude.
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Des navires tentérent d’approcher I'ile... mais aucun ne revint.

Aujourd’hui encore, les marins murmurent que I'on peut parfois entendre trois voix se lamenter
dans la brume.

Certains disent qu’elles réclament vengeance,

D’autres qu’elles implorent qu’on les délivre,

Et quelques-uns jurent qu’elles appellent a I'aide ceux et celles capables de briser les chaines
de leur destin.

Ce que certains prétendent...

Il existe d’autres versions de cette histoire, fragmentées, contradictoires, parfois interdites.
Selon certaines, Tancred n’était pas seul responsable. Quelque chose observait I'ile bien avant
sa folie, et il n’aurait été que le dernier a écouter sa voix.
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Comment tout commence :

Trois voies principales permettent d’introduire cette aventure. Le MJ peut en choisir une, en
proposer plusieurs aux joueurs, ou laisser le hasard décider parmi les options ci dessous :

I. Le Naufrage

La mer se déchaine, le ciel se déchire, et le navire devient un jouet ballotté entre les mains
furieuses de I’océan. Le vent hurle comme une béte blessée, les cordages claquent, le bois
gémit et craque. Puis, tout a coup, c’est le silence: la mer s’apaise, bien trop vite, et une brume
noire s’épaissit.

Lorsque les personnages reprennent leurs esprits, I'lle est |1a, immobile, étouffée dans le
brouillard.

Raisons du naufrage:

¢ Une tempéte soudaine, inexplicable

¢ Une silhouette apercue au large provoquant une manoeuvre désespérée
¢ Une voix, un chant a attiré le navire sur un récif invisible

¢ Une mutinerie ou une fuite précipitée

Il. Une quéte commanditée

Dans une taverne de port, un comptoir de guilde ou la salle d’'un riche commanditaire,
quelgu’un murmure: « Des richesses oubliées... des artefacts anciens... et nul n’a jamais pillé
les richesses de I'ile. »

Une carte incompléte circule. Un fragment de journal de bord. Un sceau royal oublié
d’llystrante. Un commanditaire cherche des volontaires pour :

¢ Retrouver un trésor ou un artefact supposé d’origine elfique

® Prouver que I'lle existe vraiment

¢ Retrouver les vestiges de la dynastie de Tancred ler

¢ Une obsession personnelle non avouée

A cela peuvent s’ajouter des rumeurs pour relever le mystere :

¢ Le roi Tancred n’est jamais mort

¢ L a brume protege un trésor perdu

¢ La terre est maudite et engloutit les vivants

® | es princesses chantent encore, pour attirer les hommes.

e Personne ne revient jamais de I'lle...ceux qui restent ne sont plus humains.
¢ |'ille se déplace.
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. L’Appel

Avant d’arriver, quelqu’un parmi les personnages a réve de I'lle. Des visions d’une tour solitaire,
des pleurs, une couronne posée sur une chaise vide, une procession de gens hagards tournant
autour de cadavres desséchés et empalés sur une plage. Une voix murmurée dans un dialecte
ancien qu’ils ne devraient pas comprendre... mais qu’ils comprennent.

Table optionnelle - présage (1d6)

Jet d6 Présage

1 Le PJ se réveille en murmurant des mots dans une langue inconnue, mais qu’il
comprend au moment de les prononcer.

2 En regardant par la fenétre, le PJ apercoit un océan recouvert d’une brume noire.
Puis la vision s’efface et tout redevient normal.

3 Une voix murmure, juste derriere son oreille « Libéere nous... Viens... »

4 De I'eau de mer dégouline de son lit, comme s’il avait dormi au fond de la mer.

5 La silhouette d’une jeune femme apparait derriére le PJ se regardant dans un
miroir. Mais il ne voit personne en se retournant.

6 Une carte sommaire s’est dessinée sur le carnet de note ou un feuillet laissé sur
la table - indiquant des coordonnées inconnues.

Le PJ affecté par 'un de ses présages gagne un avantage lorsqu’il tente de retrouver
I’emplacement de I'ile.

Si vos joueurs hésitent ou refusent ces chemins, laissez I'océan décider.

L'lle n’attend pas leur bon vouloir. Elle les veut.
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Acte | — Arrivée sur l’ile

Quelle que soit la maniére dont les personnages atteignent l'ile, I'arrivée doit étre brutale et
inattendue. Le moyen de transport utilisé — navire, chaloupe, radeau ou autre — se retrouve
endommagé au point d’étre inutilisable.

La plage est déserte. Le sable, d’un gris cendré, absorbe la lumiéere. Plus loin, une forét de
coniferes noirs se dresse comme un mur. Au sol, une brume blanche épaisse suit le méme
rythme que les vagues, avancant et reculant avec une lenteur hivernale.

Hormis le bruissement des aiguilles de pin, les personnages pergoivent parfois un cri bref, aigu,
impossible a identifier.

Aucun repére.
Aucune trace de civilisation.
Juste la mer, la brume — et cette impression persistante d’étre observé.

Rencontre : Margan rk

Aprés un moment d’exploration, de délibération ou simplement lorsqu’ils commencent a
s’enfoncer dans la forét, les personnages rencontrent deux survivants d’un naufrage ancien :
Margan et Osark.

e Margan était un marchand dont le navire a subi un sort similaire au leur.

¢ Osark, un ancien matelot, ’'accompagnait.

lls ont survécu ici plus d’un an sans jamais trouver de moyen de quitter I'ile.

Leur apparence est saisissante : saletés incrustées, corps amaigris, peau grisatre, odeur rance.
Leur pilosité faciale ressemble a une brousse parasite.

Osark ne parle pas — il communique par gestes. Il ne porte qu’un pagne, sa barbe tombe
jusqu’a sa poitrine et sa peau semble presque translucide.

Margan, lui, semble soulagé de voir d’autres survivants. Il propose de guider les personnages
jusqu’a leur abri, perché sur un promontoire rocheux surplombant la forét : une petite cavité
naturelle protégée du vent.

Un feu y brlle presque en permanence. Autour, pendues a des cordes, des guirlandes
d’ossements — principalement de poissons difformes.

Au fil de la conversation, les survivants partagent plusieurs informations :

¢ Plus a I'ouest se trouverait une ville ancienne, mais personne n’ose I’'approcher.

La forét est habitée par des créatures étranges, dangereuses et agressives.

Margan dit avoir apercu autrefois une procession silencieuse allant et venant entre la ville et
la plage.

La nuit, d’'immenses chauves-souris surveillent le ciel.
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¢ | a riviere proche abonde en poissons malformés — comestibles, mais inquiétants.
¢ || existerait méme des créatures hybrides : liévres a bec, bétes mi-ours mi-cerf, etc.

En vérité, I'ile est rongée par une malédiction altérant la chair, I'esprit... et I'ame.

Le secret de Margan & Osark

Lorsque les personnages commencent a se sentir en sécurité, Margan et Osark révélent leur
vraie nature.

Un temps, ils n’étaient pas seuls. Mais la faim, I'isolement et le désespoir les ont conduits au
cannibalisme. Voir des étres humains en bonne santé ravive une faim devenue obsessionnelle.

lls attaquent sans prévenir — durant le sommeil, lors de la péche, ou au moment ou les
personnages sont vulnérables.

Leurs armes sont grossieres (gourdin, vieux poignard rouillé), mais la faim leur confére une
force inattendue. lls utilisent dents et griffes sans hésitation.

S’ils sont vaincus, leurs possessions et leur campement peuvent révéler :
e des os humains partiellement nettoyés,
¢ des vestiges de vétements ou bijoux,
¢ des restes d’anciens journaux, cartes ou notes cryptiques.
il rsonn refusen | ivr
lls peuvent choisir d’explorer I'ile seuls :

1) Suivre la cbte

Cela les conduit a une plage ou des silhouettes marchent lentement, en file, devant des croix
auxquelles sont attachées des carcasses desséchées.

A mesure qu’ils approchent, ils comprendront : ce sont des morts animés.

Les zombies ignorent d’abord les personnages...puis soudain levent la téte, comme s’ils
“sentaient” la chair fraiche.

Une poursuite peut s’engager. lls ne se fatiguent pas.
2) Traverser la forét

La forét regorge d’hybrides et d’anomalies biologiques. La plupart sont inoffensives. D’autres
non.

Evénements possibles (MJ au choix) :
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¢ Une plainte d’enfant... provenant d’un arbre carnivore mimétique.
¢ Un cadavre humain démembré entouré d’une fine cendre noire.
¢ Une apparition furtive de la femme apercue en vision, les guidant vers la cité.

Quand la nuit tombe

La nuit survient rapidement, plus t6t qu’elle ne devrait.
Des créatures noires se décrochent des branches, formant un essaim en quéte d’intrus.

A partir de ce moment, rester dans la forét devient extrémement dangereux.
Fin de I'Acte |

Normalement, aprés cette phase, les personnages chercheront naturellement a rejoindre la cité
a l'ouest.
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Acte Il : la cité d’llystrante

Au sortir de la forét dont la traversée devrait prendre deux a trois jours, celle-ci débouche sur
une haute muraille noire, d’ou des pointes de lances dépassent et laissent deviner le
mouvement paresseux et continu d’une garde écervelée.

L’entrée de la ville se situe au sud et I'affluence des zombies entrant et sortant devrait
surprendre les joueurs: Les habitants de la ville ont été propulsés dans la non vie mais leur
existence se poursuit.

Les morts vivants peuvent détecter la présence de vie, qui constitue un fumet des plus
appétissants pour eux; aussi une approche distante et discrete est recommandée.

La nuit, cependant, I'affluence cesse et les zombies rentrent mystérieusement chez eux,
donnant une ouverture plus aisée pour les joueurs... a condition de ne pas se faire repérer par
les essaims de Vargouilles.

L'intérieur de la ville se présente en une succession de maisons en pierre et des toits de
chaumes a la périphérie, puis de villas plus luxueuses a mesure que I'on s’enfonce dans le
centre.

La cité est agencée de telle sorte que les faubourgs principaux convergent tous vers un palais
central, d’ou I’'on soupgonne I'’émergence d’une lueur azur.

Au fil de leur pérégrination, les personnages pourront étre témoins de scénes irréalistes : des
zombies mimant le souper ou le coucher de leurs enfants dans leur lit, comme si la vie
continuait selon une horloge qui ne se serait jamais arrétée.

Il est important cependant de faire preuve de prudence : plus les personnages traineront dans
un quartier ou s’attarderont pour fouiller une maison vide, plus I'odeur de leur présence sera
aisée a détecter.

Les zombies sortiront de leur masure pour poursuivre les personnages, entrainant un
enchainement sans fin de morts-vivants se joignant a la curée.

Vous étes libre de rajouter, d’étendre I'exploration de la ville en la ponctuant de batiments
dignes d’intérét, de siege dans une tour de magicien, de la découverte d’une armurerie avec
moult armes et armures magiques ou de salles de trésor d’un riche marchand etc.

Au final, toutes ces activités et la détection de leur odeur devrait attirer progressivement une
horde de zombies qui se lancera a la poursuite des personnages.

La pression devrait conduire les personnages vers le palais central qui présentera un contraste
saisissant.

Au-devant des portes du palais se tiennent trois sentinelles, vétues d’armures en écailles

évoquant celles de poissons et des casques aux accents marins. Ces sentinelles sont des
envoyés du Dieu de la mer Shalymir et elles gardent le palais de toute intrusion.
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Si les personnages sont poursuivis par les zombies, I’aura bleu azur semble recouvrir le
chéateau d’un voile translucide qui, une fois franchi, protége les personnages des morts-vivants.
Ces derniers, au contraire, exploseront des lors qu’ils poseront le pied dans cette zone.

Une fois en sdreté dans le périmétre magique, I'une des sentinelles s’approche et demande
aux personnages la raison de leur visite.

Les sentinelles étant présentes depuis 200 ans, leur intelligence aura été considérablement
réduite. La cité n’ayant recu la visite de personne, si ce n’est des zombies gémissants, les
sentinelles n’auront que le souvenir «d’interdire I’entrée du chateau a quiconque », sans en
comprendre la raison.

Les joueurs devront user d’esprit pour passer outre I'interdiction, MJs ne rendez pas la tache
trop ardue et cantonnez vous aux limites des termes de leur mission pour permettre aux
joueurs, par jeu de mots ou raisonnement détourné, de les contourner.

Le combat ne saurait étre privilégié : les sentinelles, équivalentes a des célestes, ne feraient
gu’une bouchée des personnages si elles en venaient aux armes.

Une fois les sentinelles dépassées, les portes du chateau s’ouvrent aux personnages. Au-
dehors une foule de zombie s’est agglutinée devant le voile magique, impassible, mais fixant
tous leurs regards morts sur eux.

A l'intérieur du chéateau.

L'intérieur du chateau offre un contraste saisissant.

Les personnages pénetrent dans un grand hall d’entrée éclairé par des torches qui semblent
n’avoir été allumées que récemment. L’ensemble du chateau montre des signes de
préservation irréaliste.

Ponctuez votre récit par la propreté des sols, les tables de salle a manger mises avec un repas
fumant et comestible attendant face a des chaises vides, une cuisine dont les marmites sont
emplies de bouillons encore chauds.

Le temps semble avoir été préserve du cycle naturel qui semble suivre son cours normal a
I’extérieur.

Le chateau est riche en pieces diverses, certaines contenant de I'or et des éléments dignes
d’intérét pour un alchimiste ou un magicien, des armes et des armures de bonne facture.

Pourtant, pas ame qui vive.
La salle du trone :

Ce n’est qu’en atteignant la salle du trone que les personnages obtiendront I'esquisse d’une
réponse aux mystéeres de I'lle.

Vaste et de plafond haut, la salle du tréne contient en son centre une fontaine emplie d’'une eau
turquoise étincelante, encerclée par des statues de sel représentant des prétres en toge aux
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teintes bleu marine, disposés selon les quatre directions cardinales et mimant des gestes de
supplication.

Il s’agit d’un rituel conduit par les prétres de Shalimyr afin de protéger le chateau de la
corruption extérieure.
La puissance du rituel a requis un lourd tribut a payer : le corps et 'ame des prétres.

Optionnel :

Les prétres portent sur eux nombre de bijoux aux propriétés magiques, susceptibles d’attirer
I'ceil d’un observateur aux tendances roublardes.

Il sera aisé de prendre ces bijoux, mais le moindre effleurement des statues les fera se
désagreéger et finir en tas de sel.

Méme si de prime abord cela ne semble causer aucun effet immédiat, la protection empéchant
les zombies d’entrer s’en trouvera amoindrie.

Les statues de sel des prétres agissent comme des piliers stabilisateurs de I’énergie magique
concentrée dans la fontaine. Les détruire une a une amenuisera progressivement le champ de
protection, jusqu’a ce que, si toutes les statues sont brisées, la protection magique s’efface
totalement et que I’eau de la fontaine prenne une teinte verdatre.

Cela aura également pour effet de laisser le champ libre aux zombies agglutinés a I’extérieur,
transformant le chateau en terrain de poursuite.

Sur le tréne central siége la carcasse d’'un homme portant une couronne d’or et vétu d’habits
régaliens: le cadavre desséché du roi Tancred ler.

Il tient dans sa main droite une épée de nature magique (+2), et dans sa gauche une clé
enserrée dans ses doigts crispés. Celle-ci conduit aux quartiers royaux ou se trouvent les
chambres.

Les personnages pourront explorer le chateau dans son ensemble, tout y est libre d’acces - et
désert - hormis les gedles et les quartiers royaux, qui requiérent chacun une clef.

Les quartiers royaux

Deux des trois chambres des princesses royales sont en désordre, comme si une béte sauvage
y avait séjourné.

On y observe des traces de griffes sur les portes du cété intérieur, ainsi que des fenétres
barricadées par de lourdes chaines.

Une recherche plus approfondie révéle :

e dans I'une des chambres, le cadavre desséché d’un adulte dissimulé sous le lit ;

¢ dans l'autre, des ossements de nourrissons dissimulés dans un placard.

La troisieme chambre tranche radicalement avec les deux autres : elle est parfaitement en
ordre, sans trace suspecte, mais ses fenétres sont elles aussi entravées par de lourdes
chaines.
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La chambre du roi, ainsi que la découverte d’un compartiment secret dans son bureau,
permettent d’obtenir :

e un journal — celui duroi ;

e trois clés d’acier, ouvrant les lourdes portes des tours ou sont enfermées les princesses.

Le journal du roi

La découverte du journal révele aux joueurs la véritable nature du maléfice qui s’est abattu sur
Ile.
Le dernier passe du livre est particulierement éloquent:

« Dés lors qu’elles rencontrérent cet homme, la malédiction avait déja planté sa graine putride.
Il les a corrompu, les a charmées, converties a son culte impie, elles ont sombré dans le stupre,
la luxure, et la corruption, maudit sois tu Merodus Skorryll, maudit soit ton charme démoniaque
et ton infamie! Que n'ai-je été le plus grand des sot de ne pas avoir vu l'insidiosité de ton jeu
plus vite...

Ma douce et tendre Eléaniel, morte empoisonnée par notre propre enfant, le cauchemar de tout
pere de voir son enfant commettre un parricide. J’ai dii me soustraire a enfermer mes filles
dans des tours fortifiées pour soustraire le territoire de leur aura maléfique. Mes espions ont
permis de découvrir que des prétres impies allaient debarquer sur |'ile pour emmener mes filles
et répandre la corruption au dela des mers sur le continent. Nous les avons arrété a temps, le
combat a été violent, nombre de braves soldats sont tombés face a ces hérétiques, méme
apres les avoir transpercés de toute part, ils avaient encore la force de lancer des sorts mortels,
nous les avons crucifiés encore vivants sur la plage priant Shalimyr de nous protéger de ces
démons, cela a semblé marcher car cela a mis fin a leurs attaques. Certains soldats pleuraient,
Si jeunes déja et confrontés a de telles horreurs.

Et pendant ce temps-Ia, les sujets exigeaient justice pour la mort d’Eléaniel...

Il est déja trop tard, les sujets du royaume se transforment en mort vivants infestés de vers, la
ville tombe, les soldats disparaissent, j’ai convoqué les prétres de Shalimyr pour tenter un
dernier rituel, j’ai tout perdu, mon amour et mes enfants, elles ont embrassé les Abysses et ont
accepté de renoncer a leur humanité, ces créatures ne sont plus mes filles, elles en ont
I’'apparence mais ce n’est pas leur ame, cela ne se peut! Elles sont déja mortes depuis
longtemps.. J’entends les morts vivants gratter aux portes du chéateau, je les entends
s’aggluttiner aux murailles, ils arrivent, I’espoir est perdu. Puisse Shalimyr préserver cette
citadelle et puisse t'il nous envoyer nos libérateurs..Les monstres qui possédent mes filles sont
enfermées dans les tours, le monde est sauf de leur influence, pour I’heure, chacune des tours
est scellée par une clef consacrée par les prétres de Shalimyr, si quelqu’un trouve ses clefs,
puissent ils étre le bras fort qui osera ce que mon coeur de pére m’a toujours défendu de faire.
Merodus maudit soit ton nom a jamais, puisse les Abysses t’engloutir et te dévorer pour
I’éternité ... Tancred ler - Roi d’llystrante »

Il est également fait mention d’une créature maléfique enfermée dans les gedles du chéateau,

fruit d’'une « soirée » en compagnie dudit Merodus avec I'une de ses filles.
La clef conduisant aux gedles du chateau pourra étre trouvée dans les affaires du roi.
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A ce stade, les personnages disposent désormais de suffisamment d’éléments pour
comprendre I'ampleur de la tragédie ayant frappé llystrante.
Il ne leur reste plus qu’a se rendre dans les gedles, afin d’y découvrir la créature qui s’y terre.
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Acte lll: Justice pour le roi

Les gedles, a I'instar des autres pieces du chateau sont intégralement préservées et semblent
avoir été entretenues récemment.

A leur approche, une voix gutturale se fait entendre, appelant a I'aide. La voix devient de plus
en plus insistante a mesure que les personnages s’en rapprochent jusqu’a atteindre les limites
de I'’hystérie.

Dans une gedle a la porte ouverte, se tient un diable enchainé, affichant une mine
désespérement réjouie de voir enfin quelqu’un - n’importe qui - de vivant.

Le diable est emprisonné dans un pentacle qui I'a maintenu en détention durant tout ce temps.
Sa santé mentale s’en est trouvée grandement fragilisée, le poussant a supplier les
personnages de le libérer en échange de la promesse de les aider a trouver les sorcieres afin
de les tuer.

A l'issue d’un interrogatoire plus poussé, le diable dit se nommer Xermalac’hmernyan. ||
affirme avoir été convoqué par un rituel conduit par un homme aux cheveux noirs plagués en
arriere; aux maniéres altieres d’un noble. Celui-ci était entouré de trois femmes qui, prises d’un
fou rire, commenceérent a le moquer, avant que I'une d’entre elles ne demande a ’homme de
torturer le diable pour leur bon plaisir.

La vengeance et I'espoir d’étre libéré sont ce qui a permis au diable de conserver un semblant
de raison.

Si les personnages hésitent encore, il révele que la malédiction qui frappe I'ile est d’origine
démoniaque, liée a une divinité plus ancienne que les princes démons des Abysses.

Selon lui, la seule solution est d’occire les trois princesses, qu’il soupgonne d’étre des conduits
pour le pouvoir de cette divinité.

S’ils libérent le diable - il suffit de briser le pentacle dans le sable - il restera fidéle a sa parole et
assistera les personnages jusqu’a la mort des trois princesses.

Dans le cas contraire, son espoir se volatilisera; il perdra ses moyens et tentera de frapper les
personnages de ses chaines, lesquelles seront arrétées par le pentacle. Il finira par entonner
une litanie sans fin d’injures et de menaces.

A ce stade, les personnages devraient disposer de suffisamment d’informations pour la
prochaine étape : aller affronter les princesses dans leurs tours, dont ils possédent désormais
les clés obtenues dans la chambre du roi.

La sortie du chateau peut se faire par un égout, dont la bouche se trouve dans les profondeurs
des gedles et qui débouche sur une riviere rejoignant la forét.

La canalisation est vierge de tout danger tant qu’elle reste dans le périmétre du chateau ; en
revanche, dés que les personnages rejoignent la riviere, ils devront faire preuve de discrétion
afin de ne pas attirer les zombies « péchant » sur les rives.

Pour transformer cette fuite en cavalcade, le MJ peut ajouter des zombies noyés tentant
d’entrainer les personnages vers le fond afin de les dévorer.
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Il leur faudra ensuite affronter de nouveau les dangers de la forét, longer la cote et atteindre
une petite jetée ou deux barques sont amarrées. Non loin de |a se trouvent trois ilots sépareés,
d’ou émergent des tours de pierre.

L'arrivée jusqu’a cette jetée ne devrait pas étre de tout repos : c’est la nuit, et les essaims de
démons sont de sortie pour la chasse.

A I’'approche des tours, les visions de la femme en robe blanche apparue précédemment se
feront de plus en plus insistantes.

Premiére tour : Tour d’Elemyre.

L’ouverture de la porte accueille les personnages avec une odeur rance et putride, indiquant
une aération quasi inexistante du rez-de-chaussée.
Un escalier en colimagon conduit a I’étage.

Arrivés en haut, les personnages découvrent une piece servant de chambre sommaire : un lit,
un bureau, une cuvette pour les latrines, une bassine pour la toilette, ainsi qu’une table et une
chaise. Les restes d’une assiette brisée jonchent le sol.

Sur le lit repose une femme au teint d’albatre, qui ouvre des yeux rouges sang a I’approche des
personnages.

Elemyre est une vampire. Elle pourra tenter de charmer les personnages ou se jeter
violemment sur eux pour les dévorer.

Il n’y a rien d’autre a découvrir dans cette tour.

Vaincre Elemyre réduit son corps en poussiéere.

Deuxiéme tour : Tour de Talaryne

A Iinstar de la premiére tour, la méme odeur rance de moisi inonde les narines des
personnages.

Les tours sont de méme facture et un escalier en colimagon méne a une chambre unique.
Dans cette chambre, le cadavre desséché d’une femme, vétu d’une robe blanche, est
recroquevillé contre le mur, sous I'unique meurtriere de la piece.

L'une de ses mains squelettiques s’agrippe a un parchemin roulé, ne portant qu’un seul mot :
« Pardonnez-moi, papa. »
Talaryne est morte depuis longtemps.

Le MJ est libre de laisser davantage d’indices sur le sort funeste de Talaryne. Dans la réalité des
trois princesses, elle fut la moins sujette a la corruption, suivant ses sceurs ainées par peur
d’étre rejetée.

Sa complicité tacite la rendit toutefois coupable aux yeux de son pére, qui la condamna dans
les mémes termes que ses saeurs.
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Si les personnages le souhaitent, un prétre ou un paladin peut prononcer une priére ou une
bénédiction afin de recommander son ame et lui permettre de trouver la paix.

Cette action confére un bonus conséquent lors de la derniére confrontation, pouvant se
manifester, par exemple, sous la forme d’un avertissement au moment de pénétrer la derniére
tour.

Troisiéme tour : Tour de Shendara

Des I’'approche, les personnages percoivent une différence nette avec les deux autres tours.
De celle-ci s’échappent des volutes grises qui se perdent dans le ciel et alimentent un amas de
nuages noirs recouvrant I'ile entiére.

A Iintérieur, pas moins d’une demi-douzaine de statues aux expressions variées — surprise,
supplication, terreur — sont dispersées entre la porte et I’escalier.

Des bruits de pas descendant a un rythme lent se font entendre.

Shendara apparait, métamorphosée en Méduse, figeant de son regard tous ceux qui osent
croiser ses yeux.

Si les personnages ont aidé a apaiser I’ame de Talaryne, ils peuvent recevoir un avertissement
leur intimant de fermer les yeux, au risque de finir comme les malheureuses statues encore
présentes.

Ne pas voir la Méduse protege contre son regard pétrifiant.
Le combat est a mort : Shendara ne montre aucune inclination a parlementer.

Apres sa défaite, les personnages trouveront en haut de la tour une petite statuette d’un noir
sans reflet, représentant un sinistre humain a téte de poulpe (oui... Cthulhu !).

La statuette peut étre détruite par une arme magique ou un sort offensif (les tours de magie
sont inefficaces), les armes normales ne I'affectant pas.

A sa destruction, une puissante onde de choc est libérée, fragilisant la tour et entamant un lent
effondrement.
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Conclusion

La destruction de I’étrange statuette dissipe progressivement la masse de nuages noirs
recouvrant I'ile.

Les zombies s’effondrent et retournent a I’état de cadavres inanimés, tandis que les essaims
de démons se cachent du soleil, nouvellement réapparu aprés deux cents ans.

La malédiction est levée, mais tout reste désormais a reconstruire.

Au loin, dans 'océan, il semble aux personnages apercevoir un géant aux cheveux et a la
barbe d’argent leur faire un signe d’assentiment de la téte, avant de disparaitre dans les flots.
lls sentiront alors dans leurs poches que quelque chose y a été déposé : une récompense de
Shalymir, dieu des océans.

Les effets néfastes ont perduré durant deux siécles et ont durablement transformé la nature et
le regne animal.

Des créatures démoniaques demeurent encore, rendant I'ile inhospitaliére pour longtemps.
Toutefois, il ne faudra guere de temps pour que les autres nations commencent a convoiter
cette ile jadis prospére. De nombreux nobles ou guildes marchandes seront disposés a payer
généreusement des aventuriers afin de la nettoyer.

Le diable enchainé, s’il accompagne les personnages, prendra congé d’eux apres les avoir
remerciés et avouera désirer profiter de I'ile pour lui seul. Xermalac’hmernyan compte-t-il faire
appel a ses serviteurs pour le rejoindre ? Et qu’est devenu Merodus Skorryll ?

Quel était le but de cet homme qui semble étre a la source de tout ce tourment ?

Ce nom devrait d’ailleurs résonner de facon familiére pour I'un des personnages, car il existe
bel et bien un seigneur Skorryll possédant son propre domaine. Pourrait-il étre le descendant
de ce Merodus ?

Et quelle est cette divinité a téte de poulpe ?

Une aventure dont de nombreux mystéres restent a élucider.

FIN

Crédits
Texte et conception : Guillaume RIOU (Senior Roliste)
Relecture : Myrkvid

©Guillaume RIOU - www.senioroliste.com Version revue et étendue 2026



http://www.senioroliste.com

