
La traque aux feuilles du mal

Cette aventure peut se jouer de façon
indépendante ou après l’histoire « Les
feuilles du mal » publiée par Black Book
Edition dans le Recueil de scénarios
d’initiation de Chroniques Oubliées
Fantasy.

Le Rameau deMélenna

Mélenna, déesse de la forêt et des

animaux, désespérait de voir la

civilisation alors naissante grandir au

dépend de mère Nature. Elle voulut

rappeler à toutes et tous le pouvoir de

cette dernière en créant un arbre

resplendissant dans lequel elle avait

investi une part de son pouvoir.

Lorsque la nature était respectée, l'arbre

se chargeait de fruits nourrissants.

Hélas, il finit par attirer la convoitise et

des ignorants le réduisirent en charbon

pour exploiter ses propriétés

énergétiques incroyables.

Tout ce qui subsiste de l'arbre est un

rameau, le Rameau de Mélenna, malade

et corrupteur.

Le périple des feuilles du mal

Ayoré, un magicien reclus, a mis la

main sur le rameau de Mélenna quelques

temps plus tôt. Hélas, l'objet est

dangereux : il « fuit » en quelque sorte.

Libérant l'énergie stockée en un flot

ininterrompu et surtout corrupteur pour

le commun des mortels. Conscient du

danger. Ayoré a décidé de le museler.

Las, son invocation projette par erreur

l'objet en plein cœur de la forêt voisine,

corrompant progressivement, plantes,

animaux et habitants des environs. C’est

le groupe de héros qui l’a retrouvé à la

suite d’un périple de plusieurs jours dans

la forêt malade. Ils ont déterré l’objet,

rompant ainsi le maléfice.

La nouvelle corruption

L’objet en leur possession, les héros s’en

sont retournés à leur occupation. Seul

l’un des membres du groupe, attiré par la

magie de l’objet, aura décidé de le garder

pour l’étudier. Après quelques tests de

magies plus ou moins noir, le

malheureux s’est fait submerger par la

puissance de la branche mythique,

créant ainsi une nouvelle menace de

corruption bien plus puissante que

l’ancienne. La bouture est devenue

greffon et compte bien utiliser son hôte

pour poursuivre sa corruption. Si vous

n’avez aucun héros qui peut

correspondre à ce profil, utiliser celui de

Erolwen.

Les pierreux des forêts

Ce sont des êtres féériques semi-

intelligents, habitants ancestraux des

lieux. Leur corps calcaire est recouvert

d'une épaisse mousse végétale dont la

taille varie selon l'osmose de l'individu

avec son environnement. Les plus

exceptionnels développent même sur

leur corps un véritable petit écosystème

et sont les leaders naturels de leur clan.

Ils ont participé à la récupération du

rameau par les PJ et ce sont eux qui

préviennent de la nouvelle menace.

Alors que la forêt est en

train de guérir ses plaies

de la corruption du

rameau d’ébène, un

nouveau mal fait son

apparition. Les feuilles se

remettent à pourrir, la

mousse noircie, et la

pénombre revient. Est-ce

vraiment nouveau, ou le

cycle se répète-t-il ?
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Test en coopération

Prendre 10 ou 20

Débuté l’aventure en lisant ceci :

La soirée à la taverne du Lapin Latent

était vraiment agréable. Vous avez

mangé et bu comme à l’accoutumé, mais

l’ambiance festive des lieux vous à

également charmé. C’est donc le sourire

aux lèvres, légèrement béat, que vous

sortez de l’établissement. *PAF* Votre

pied vient de heurter violement une

grosse pierre moussue, laissé par un

malandrin farceur, juste sous le perron.

Alors qu’un juron retenu s’apprête

pourtant à sortir, vos yeux semblent

apercevoir un mouvement dans la roche.

Auriez-vous tant que ça abusé du litron.

Vous regardez dès lors plus

attentivement, et voyez le mouvement se

répéter. La pierre semble comme se

dérouler jusqu’à prendre la forme

presque humanoïde d’une petite fille de

pierre. Sa main s’avance, tenant entre ses

doigts une fleur de Lys blanche.

Les PJ qui auront fait l’aventure « Les

feuilles du mal » reconnaitront un

pierreux. Les autres pourront

reconnaitre la créature sur un test

d’INT de difficulté 15. La créature

n’est pas agressive. Elle a des yeux de

roche implorant qui demande à saisir la

fleur. Elle tendra préférentiellement

l’objet à un mystique.

Une fois que l’un des PJ à saisie la fleur

lisez ceci :

Tu tends la main, saisie la fleur, et tu

sais, tu comprends. Cet être de pierre est

venu te chercher car la corruption se

propage de nouveau dans la forêt. Plus

forte. Plus rapide. Et bien plus

dangereuse. Tu vois le mal, plongeant la

forêt dans les ténèbres, corrompant les

êtres de chair, affaiblissant les être de

sève, et ne laissant que désespoir. Cette

désolation silencieuse se trouve tout à

coup troublé par le spectre noirâtre d’une

créature. Les feuilles du mal se

déplacent. Propageant d’autant plus les

ravages. La vision s’éteint. Tes yeux

reviennent à la douceur de la nuit. Et la

créature encore devant toi quelques

instants plus tôt semble comme évaporé,

retourné parmi les pierres. Quelques soit

les plans de la soirée, tu sais qu’ils

viennent d’être remis en cause. Une

action immédiate est nécessaire.

Les PJ devraient donc partir en plein

nuit à la recherche de ce nouveau mal.

Pour ce faire ils peuvent s’enfoncer dans

la forêt à la recherche de corruption ou

des pierreux. Un test de SAG de

difficulté 20 leur permet d’apercevoir

les premiers indices de corruption. Ils

sont minimes, et seul un œil avisé aurait

pu les trouver.

Si les PJ font tout de suite le lien

avec leur partenaire perdu, ils

pourraient souhaiter essayer de le

retrouver. Dans ce cas, ils chercheront

des traces de passage de leur coéquipier

réduisant la difficulté du test à 15.

Si les PJ ont joué la quête « Les

feuilles du mal », ils pourraient

vouloir remonter à l’origine de l’histoire,

là où ils ont arraché le rameau d’ébène.

Cela leur donnera un +5 sur le test

pour trouver des traces de corruption.

Rappelez aux PJ qu’ils peuvent s’aider

dans cette action afin d’utiliser la règle

de test en coopération. Profitez-en

également pour la rappeler la règle

prendre 10 ou 20.

2



3

La nuit est toujours profonde et vous
suivez les maigres traces à la lumière
vacillante de vos lanternes. C’est alors
que vous apercevez les traces d’un
affrontement. Un cadavre de tarentule
d’environs un mettre de diamètre gît au
sol.

Les PJ qui inspectent le cadavre
trouveront des traces de lutte
dépendante des capacités du héros
disparu. Si vous avez choisi d’utiliser le
profil d’Erolwen, la créature à fait une
hémorragie interne. Du sang séché s’est
écoulé de tous ses orifices.

Alors que les PJ finissent d’inspecter le
cadavre, demandez-leur un test de SAG
de difficulté 15 permettant de
remarquer [Nombre de joueur - 1]
araignées identiques descendant de la
canopée dans leur direction. Les PJ qui
n’ont pas réussi le test sont considéré
comme surpris pour le premier tour de
combat.

A la fin du combat lisez ceci :

Les créatures que vous venez de
terrasser sont recouvertes d’une mousse
végétale noire. Leurs nombreux yeux
étaient d’un rouge sang. L’aura qu’elles
dégageaient était néfaste. Vous savez être
dans la bonne direction.



Vous continuez votre périple en vous

enfonçant toujours plus loin dans la

forêt. Cela fait des heures que vous

marchez, et le soleil aurait déjà du percé

depuis quelques temps. Cependant,

l’obscurité continue de vous entourer, ne

laissant que la lueur de vos lanternes

éclairer le chemin. Vous avancez donc

toujours au jugé lorsque soudain un

grognement bestial se fait entendre

devant vous à quelques mètres. La nuit

prolongée ne vous a pas permis de voir le

danger. Alors que vous cherchez à percer

l’obscurité, vous apercevez sur le sol des

affaires.

Que faites-vous ?

Deux ours se trouvent devant l’entrée

d’une caverne à quelques mètres des PJ.

Le mâle est percé de part en part par des

lianes provenant de la grotte qui

semblent avoir agit comme des lances.

La femelle est troublée, hésitante pour ce

qui devrait attirer son attention. Devrait-

elle protéger son antre violé ou son mari

transi ? Les affaires que les PJ ont vues

se trouve entre eux et la créature.

Si les PJ décident de ramasser les

affaires, demandez-leur un test de

DEX de difficulté 15 pour rester calme

et silencieux. Une réussite permet de les

récupérer mais augmente également le

stress de l’animal et donc la difficulté du

test pour entrer dans la grotte de +5. Un

échec déclenchera la colère de l’ours. Les

affaires sont celles du héros disparu. Si

vous avez choisi d’utiliser le profil

d’Erolwen, les PJ trouvent un livre

rédigé en elfique.

Si les PJ décident de passer en

silence et au plus loin de l’ours pour

entrer dans la grotte, demandez-leur un

test de DEX de difficulté 10 pour

rester calme et silencieux. Une réussite

permet d’arriver dans la grotte. Un échec

déclenchera la colère de l’ours.

La caverne descend légèrement

permettant à la gravité d’accélérer vos

pas. Des lianes jonchent le sol comme

tirée en ligne droite depuis les tréfonds

de la cavité. Un silence surnaturel entour

ses pierres lorsque vous débouchez dans

une grande salle recouverte de mousse

noircie, de lierre jaunâtre et de rochers

polies.

Que faites-vous ?

En regardant de plus près les roches

polies avec un test de SAG de

difficulté 10, les PJ pourront découvrir

des fleurs de Lys desséchées. S’ils se

rappellent que cette fleur est liée au

pierreux de début d’aventure, ils

commenceront à voir des ressemblances,

puis se rendront compte qu’ils sont au

milieu d’un cimetière. La pièce tout

entière est remplie de corps de pierreux

brisés et fracassés.

Cette scène a pour objectif que de

montrer la noirceur de l’individu que les

PJ s’apprêtent à affronter.

La pièce se termine sur un petit filet

d’eau sauvage, une rivière souterraine

sortant d’une faille et se déversant le

long d’un boyau naturel.
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Vous suivez le cours d’eau qui s’écoule en

silence dans l’obscurité de la grotte. Les

lianes recouvrent désormais le sol, les

murs et le plafond, entourant de vert

l’ensemble du tunnel à l’exception du

flux. Puis vous débouchez de nouveau

dans un espace plus vaste abritant un lac

souterrain. En son centre flotte une

forme humanoïde recouverte de plante

séché ou en décomposition. La lumière

de vos torches vacille quelques instants

puis vous apercevez les lianes qui se

mettent à bouger.

Que faites-vous ?

Le combat entre les PJ et leur ancien

compagnon aujourd’hui corrompu

s’engage. Il flotte sur un radeau végétal

d’écorce et de liane. Il est recouvert

d’une armure de protection végétale et

est insensible aux appels des PJ. Utiliser

le profil du héros disparu en remplaçant

ses attaques corps à corps et distance

standard par Coup d’liane 2d6+3.

Ajouter lui également 3PV, une RD 5 /

feu, ainsi que la capacité une prison

végétale*. Finalement, le rameau de

Mélenna offre une quantité infinie de

PM.

Le rameau de Mélenna se situe dans le

dos du héros corrompu. Un test de SAG

de difficulté 20 est nécessaire pour

apercevoir le rameau. Un PJ qui aurait

déjà vu l’objet précédemment le

reconnaîtra sur un résultat de 15. Un

test de FOR de difficulté [PV

restant du héros +10] est nécessaire

pour l’enlever.

Le lac fait 2m de profondeur obligeant

les PV à nager pour rejoindre le centre.

Les lianes de la grotte n’attaquent pas les

PJ dans l’eau. Faire chavirer le radeau du

héros sombre nécessite un test de force

de difficulté 25.

La corruption cesse dès que le rameau

est enlevé du dos du héros sombre.

La forêt virgule, bien que meurtrie,

semble avoir retrouvé son calme. La

lumière du jour, disparue depuis ci-

longtemps apparait de nouveau. Le

groupe est de nouveau en possession

d'un étrange artefact, puissant et

dangereux. Qu’en feront-ils cette fois ?

Useront-ils de discernement dans

l’apprentissage de sa magie, le

détruiront-ils ou chercheront-ils son

propriétaire. Ce sont autant de pistes

d'aventures futures.
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