
L’imposteur

Cette aventure est une adaptation de
l’histoire COF - L'Empire Perdu -
Scénario - L'Imposteur publiée sur
www.co-drs.org par Diwall le Korrigan.

Bargo est un jeune paysan qui a

toujours rêvé d’être un puissant guerrier

et d’intégrer une guilde d’aventurier afin

de parcourir le pays pour vivre de

nombreuses aventures épiques.

Malheureusement pour lui, il n’a pas

vraiment le profil et les capacités pour

réaliser ses rêves. Les différentes guildes

qu’il a rencontrées l’ont toutes

rapidement renvoyées dans ses pénates

pour éviter son décès prématuré.

Bargo s’est perdu en rentrant chez lui et

a fini au milieu d’une plaine

abandonnée. Cette plaine fut le site de la

Bataille de la Pluie Noire. Cette bataille

qui s’est déroulée près de trois siècles

plus tôt a opposé les armées humaines et

une armée d’Orcs venant dévaster le pays

tout entier. La bataille a eu lieu à la

tombée de la nuit au milieu d’une

épouvantable tempête. La quasi-totalité

des Orcs sont morts sur le champ de

bataille, répandant une telle quantité de

leur sang noir que les hommes

survivants ont raconté que la pluie était

devenue noire au cours de la bataille.

Les milliers de cadavres Orcs ont été

entassés avant d’être brûlés,

contrairement à ceux des hommes qui

ont été massé dans des tombes creusées

sur le site même de la bataille. Au centre

de la plaine se dresse un petit mausolée

destiné à abriter le corps de Melkar

Isvan, commandant en chef des armées

humaine et héros de la bataille mort de

ses blessures au lendemain de cette

dernière. D’après la légende, il possédait

une puissante épée magique nommée

Airdent.

Bargo s’est réfugié dans le mausolée

pour échapper à la pluie et a découvert

par hasard la cachette secrète de Airdent.

Il a décidé de voler l’épée pour

compenser ses prouesses martiales

déficientes, et s’est ensuite rendu au

village le plus proche, Walden, un village

de bûcheron situé sur une colline

entourée de bois à l’est de la plaine.

Mais le vol de Airdent a provoqué la

colère du fantôme du commandant. Ce

dernier a « réveillé » ses « guerriers »

pour récupérer ses possessions et punir

le voleur. Dès la nuit suivante, une horde

de soldats squelettes est sortie du sol de

la plaine pour se diriger vers Walden et

attaquer le village. Cela fait une semaine

qu’ils soutiennent un siège nocturne

autour du village avant de disparaître

sous le sol de la plaine durant la journée.

Les villageois de Walden menés par

Rolph sont à bout de forces et ne

comprennent pas ce qui a provoqué la

colère des morts-vivants. Grâce à

Airdent, Bardo s’est érigé en défenseur

du village. Il dort dans la plus belle

maison du village et fait les yeux doux à

toutes les jeunes filles. Mais même grâce

à l’épée, il a quand même eu beaucoup

de chances jusqu’à maintenant et il ne

pense pas qu’elle va durer beaucoup plus

longtemps. Il est en train d’envisager son

départ prochain en catimini avant que le

village ne soit envahi par les squelettes.

Les morts d’une ancienne 

bataille se relèvent pour 

s’en prendre à une 

communauté isolée de 

bûcherons. Quel 

évènement a bien pu se 

produire pour les faire 

sortir de leurs tombes 

boueuses ? Et la 

communauté a-t-elle 

vraiment besoin de votre 

aide alors qu’elle dispose 

déjà d’un défenseur 

porteur d’une arme 

magique ? Et surtout, 

comment fait-on pour 

apaiser une armée entière 

de morts-vivants ?
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Vous avez voyagé toute la journée vers

le sud sur une route boueuse, perdue au

milieu de la forêt. Vous avez subi une

pluie soutenue et vous êtes trempés

jusqu’aux os. La nuit est tombée il y a

plus d’une heure, et vous n’avez toujours

trouvé aucun endroit où vous abritez.

Que faites-vous ?

Les PJ qui cherchent à savoir comment

va évoluer la météo peuvent effectuer un

test de INT de difficulté 10. Une

réussite leur permet d’être sûr que la

pluie va se muer en tempête le

lendemain.

Ils peuvent également savoir ou ils se

trouvent en réussissant un test de INT

de difficulté 10. Expliquez-leur alors

qu’ils se trouvent à l’orée de la forêt, en

direction du Sud, délaissant à l’est

Walden.

Faites-leur également lancer un test de

SAG de difficulté 10 afin de voir

apparaitre autour d’eux des dizaines de

silhouettes à la démarche traînante

traverser les bois tout autour en

direction de l’est. Les morts-vivants

convergent depuis la plaine en direction

du village de Walden.

Lorsque les PJ prennent la fuite vers

l’est, voir tactique des squelettes, lisez le

texte ci-dessous :

Vous avez finalement pris la fuite dans

la même direction que les revenants.

Alors que vous les dépassez en courant,

vous apercevez au loin les torches

allumées sur les murs d’un village. Des

bruits de combats parviennent à vos

oreilles avant même d’apercevoir les

villageois tentant de repousser les

assaillants morts-vivants.

Arrivée àWalden

Lisez ceci :

Le village devant vous est entouré d’une

solide palissade en bois haute de deux

mètres cinquante et surplombée d’un

étroit chemin de ronde. L’espace qui

vous sépare des murailles est truffé de

pieux en bois plantés dans le sol en

direction de l’ouest. De nombreux trous

jonchent également les alentours. De

nombreux amoncèlement d’os inertes

sont répandus sur le sol ou embrochés

sur les pieux, et quantité d’autres bien

mobiles s’amassent en une vague

compacte sous la palissade de bois.

Depuis le haut des remparts, des

villageois exténués s’acharnent à

repousser la menace à l’aide de pioches,

de pelles et de fourches.

Que faites-vous ?

Les PJ qui souhaitent étudier la

palissade avec un test de INT de

difficulté 10 remarquerons qu’elle est

en piteux état, signe qu’il ne s’agit

manifestement pas de la première

attaque. La protection résistera

probablement à la nuit mais guère plus

longtemps.

Les PJ devraient essayer de se réfugier

derrière les murailles. La porte du village

est submergée par de très nombreux

squelettes et n’est donc pas une option.

Si les PJ tentent d’attirer

l’attention des villageois, ils se

heurteront d’abord à de la méfiance. Puis

lorsqu’ils sont identifiés comme faisant

parti des vivants, les villageois

entamerons une diversion avant de

lancer des cordes aux PJ pour leur

permettre d’escalader à l’abris.
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Une fois sur le chemin de ronde, lisez

ceci :

Vous avez réussi à vous extirper de ce

bourbier. Les cris du combat continuent

de raisonnés sur les hauteurs de la

palissade. Vous êtes accueilli par un

géant barbu aux cheveux noirs et au

torse puissant. Dans ses mains repose

une grande hache de bûcheron, rustique

mais puissante. Il pose sur vous un

regard impérieux empli de fatigue, puis

vous demande : « Mais bon dieu vous

êtes qui ? Comment êtes vous arrivé

jusqu’ici au milieu de cette marée de

mort ? »

Lorsque les PJ se présentent comme

des aventuriers, le moral des villageois se

regonfle permettant de repousser plus

efficacement les créatures.

La rencontre de Bargo

Vous entrez dans une bâtisse immense

et bien décorée en comparaison du

village. Devant vous se tient un homme

légèrement plus petit que la moyenne et

dont la musculature ne présage pas d’un

grand guerrier. Il a des cheveux châtains

ébouriffés et le visage imberbe d’un

adolescent malgré ses 25 ans révolus.

Devant lui vous voyez un tas de vêtement

à moitié dans et hors d’un sac entre-

ouvert. Il se fige en vous voyant.

Que faites-vous ?

Si les PJ lui demandent de

s’expliquer, demander un test de SAG

de difficulté 10 qui permet de se

rendre compte que le discours de Bargo

semble complétement faux avant de lire

ceci :

« Je range mes affaires. J’aime bien

quand tout est rangé. Vous savez le

rangement c’est important. Je ne

comptais pas partir. »

Si les PJ demandent des

explications concernant l’épée

magique de Bargo, ce dernier répondra

d’abord que c’est la sienne et que c’est

tout. Les PJ qui souhaitent le persuader

ou de l’intimider doivent réussir un test

de CHA de difficulté 10, pour que

Bargo passe aux aveux.

« Je, heu, les trouvé. Il y a une semaine

dans les plaines de la bataille des Pluies

Noires. Dans le tombeau en son centre.

Mais j’en ai besoin pour être un

aventurier. Elle me donne la force de me

battre. »

Les PJ devraient finir par comprendre

que la seule solution pour empêcher les

morts-vivants de revenir est de rapporter

l’épée et son médaillon à son

propriétaire. Une tâche qui peut

certainement attendre la lueur du jour et

le retour des squelettes dans la plaine.



Alors que le soleil devrait émerger

derrière l’horizon, aucune lumière ne

vous parvient. Le ciel est noir et

menaçant. La pluie incessante réduit la

visibilité à quelques mètres seulement.

Vous avez voyagé vers l’ouest jusqu’au

plaine de la bataille des Pluies Noires.

Devant vous s’étend un immense champ

de boue, percé de nombreux trous plus

ou moins profonds dont s’emblent

s’extraire les squelettes nocturnes qui

sont actuellement retomber inertes se

coucher dans les fosses.

Demander aux PJ d’effectuer un test

de DEX de difficulté 10.

Vous avancez à pas feutrés en direction

du centre de ce cimetière à ciel ouvert.

Vous êtes à peine à une centaine de

mètres du mausolée lorsque des

craquements se font entendre autour de

vous. Les squelettes semblent se

réveiller. Certains vous bloquent d’ores

et déjà le passage, alors que tout autour

de vous la plaine s’éveille.

Relever un squelette devant chaque PJ

ayant échoué son test de DEX. D’autres

se réveillent à quelques mètres.

Les PJ devraient se rendre compte que

d’ici quelques minutes, ce seront tous les

squelettes de la plaine qui se seront

réveillés. Ils seront alors encerclés. Leur

seul espoir est de forcer le passage pour

atteindre le mausolée en combattant

ceux qui leur barrent le passage ou en

tentant de les esquiver.

Chaque PJ qui est au contact d’un

squelette doit d’abord le défaire avant de

pouvoir fuir. Puis il devra réussir un test

de DEX de difficulté 10 ou un test de

FOR de difficulté 15 pour atteindre le

mausolée sous peine d’être agrippé par

un nouveau squelette et de recommencer

le cycle.

Lorsque le premier PJ atteint le

mausolée, lisez ceci :

Devant vous se trouve le mausolée du

commandant Melkar Isvan. Alors que

vous vous apprêtez à entrer, vous

entendez un bruit de raclement sur la

pierre. Vous passez rapidement la tête à

l’intérieur pour voir émerger un grand

squelette, en armure d’or. « Vous !

Profanateurs ! Voleurs ! Vous osez

revenir nous hanter ! Vous méritez la

mort ! Je vais reprendre l’épée qui est la

mienne ! »

Si les PJ souhaitent rendre l’épée

pacifiquement, ils doivent d’abord

apaiser la colère du mort. Un test de

CHA de difficulté 10 permet alors de

clarifier la situation. Le commandant

remerciera les PJ en leur indiquant

l’emplacement d’un trésor enfoui au bout

de la plaine d’une valeur de [Nombre de

PJ]x20PO

Si les PJ souhaitent combattre le

commandant Melkar Isvan, ils devraient

éprouver de grandes difficultés à le

vaincre. Dans ce cas, fuir en laissant

l’épée au sol mettra également fin aux

représailles de l’armée des morts.

Une fois le commandant apaisé et ses

affaires remises en place dans leur

cachette sous le tombeau, les squelettes

s’affaissent dans la boue, la tempête

faiblit et le calme revient sur la plaine. Le

village de Walden est sauvé. Il reste

encore pour les PJ à décider de ce qu’ils

vont faire de Bargo. Les villageois de

Walden risquent d’être forts mécontents

s’ils apprennent que ce dernier est

responsable de leurs malheurs. Bargo

pourrait se racheter en créant une

diversion pour détourner les squelettes

des PJ afin de les aider à atteindre le

mausolée s’ils ont accepté de les laisser

les accompagner.
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(Arme de Guerre)

: DM 1D8 + [FOR]

+1D6(Air)

Melkar

Isvan
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