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Amorces de scénarios et d'intrigues
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% Les Uhlans ont saisi une cargaison contenant un remede
commandé par le Dr Artémio pour soigner une mourante.

% Des goules séquestrent des mineurs dans une galerie
récemment ouverte et non cartographiée de I’Athara de Retha.
% L’Armiger a besoin de bras pour arréter des braconniers.
On découvre une grotte inondée et, dans I'eau, de l'or.

% Lehetman est sous!'influence d’'un devin, quile manipule.
Sa femme cherche 2 débarrasser Erion du malfaisant.

% La fille de 'Optimate a disparu, lors d'une promenade
dans les collines. Sa jument est revenue, blessée d’une fleche.

% Gareth posséde un étrange artéfact, dit-on tombé du ciel.
L’aubergiste est obsédé par I'objet et semble perdre la raison.

% Quintillus demande aux PJ de l'aider a délester d’une
perle inestimable un transporteur qui passera bientdt a Erion.
% Des cris inarticulés et terrifiants sont entendus dans les
souterrains de la demeure d’Artémio... sont-ce des cobayes ?
% Des bandits ont été capturés dans les collines, et leur chef
a été blessé. Modesta le soigne, mais il la prend en otage !
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% Un cambriolage a eu lieu a la Loge des Guildes... Jadran et
ses malandrins seraient faciles a accuser. Est-ce eux ?

% Erion est divisée par des conflits et on recoit des lettres
de corbeaux. Une cellule tartarite est-elle active au village?
% Unhésychaste, religieux nomade, loge dans le batiment des
cultes. Or, depuis sa venue, on déplore trois déces inexpliqués.
% Des nomades gizai campent dans un champ voisin. Ils
disent que I’Armiger détient une relique leur appartenant.

% Sirilo a acheté un coliteux automate-majordome.
L’automate, détraqué, a blessé plusieurs villageois !

% Lespoissons de lariviére sont devenus gros et voraces. Quel
phénomene ou mutagéne les a-t-il fait évoluer en monstres ?
% Un Optimate véreux et sa troupe armée prétendent
préléver une forte taxe d’or et d’argent sur la population.

% Un mystérieux homme a capuche et son épicyon, sorte de
chien géant, hante la région. Ensemble, ils terrifient les paysans.
% Une troupe de théatre ambulant s’arréte a Erion.
L’apprentie de la Sorciére a fugué avec I'acteur principal.



DEBUTER UNE CAMPAGNE
« CANDIDE »

Dans les lignes suivantes, le lecteur apprendra comment
entamer une campagne sans avoir besoin de rien dévoiler,
préalablement, de I'univers de la post-Histoire. Ces astuces
scénaristiques lui permettront donc de faire découvrir cet
univers a ses joueurs au fur et a mesure de leurs aventures.

Les Natifs

Les PJ font partie d’'une peuplade native, trés isolée du
reste de la Communauté. Il se passe alors quelque chose
poussant les PJ a se rendre dans une des cités-nations de la
Communauté, probablement méme Nessus I'Impérissable,
située a une grande distance de leur village natal.

Faire jouer un scénario d’introduction pour montrer les
liens qui unissent les PJ entre eux, et entre les membres du
village. Puis faire surgir I'inattendu, 'anormal. Par exemple,
des membres du village sont enlevés par des esclavagistes ; les
PJ sont envoyés au loin pour retrouver une relique appartenant
au village ; les PJ sont mandés par le chef pour établir des
liens diplomatiques avec la Communauté ; les PJ sont chargés
d’honorer les derniéres volontés d’'un chef défunt.

Les Externes

Les PJ sont étrangers a la Communauté :
< IlIs sont venus d’un autre continent. Ces PJ sont en mission
d’exploration, d’espionnage, de commerce ou de diplomatie
pour une culture externe.

< IIs sont venus d’'un autre monde. Ces PJ ont survécu
au crash de leur vaisseau ou capsule spatiale. Légérement
différents des humains de Teur, ils détiennent un peu de
technologie, mais ne saventrien delaCommunauté.Ils peuvent
étre fugitifs, poursuivis par des agents de la Communauté,
ou vivre une période de captivité. A contrario, ils peuvent
explorer la Communauté incognito. Ils peuvent essayer de se
faire accepter en tant qu’Externes. Alternativement, les PJ
sont touristes ou diplomates et apprennent a connaitre Teur.

< IIs sont nés dans une société fermée, et extrémement
isolée du reste de Teur :

¢ Nés dans une forteresse carcérale ou leurs parents
ont vécu jusqu’a la fin de leurs jours, ils sont libérés par
I'administration carcérale et jetés dehors. Ils n’ont presque
rien sur eux et ignorent quasiment tout de I'extérieur.

¢ Venus d’un retrait de I’Athara profond ou des
entrailles du Grand Mur, ils sont les héritiers d'une culture
ayant vécu en autarcie totale depuis des siécles. Leur société
peut avoir des traits uniques et, bien siir, tout avoir oublié des
réalités de Teur.
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T’Amnésie

Les PJ ont tout oublié de leur passé. A présent ardoises
vierges, ils sont modelables a souhait pour vivre de nouvelles
aventures, ou ils devront partir a la quéte de leurs origines.
Voici quelques pistes de scénario, ou les PJ découvriront
progressivement leurs compétences, peut-étre par le
truchement de « flashbacks » ou lors de tentatives d’agir sur
leur environnement :

% Les cobayes. Rescapés d’expériences thaumaturgiques,
les PJ ne se souviennent de rien de ce qui précéde leur
calvaire. Relachés ou en fuite, ils découvrent le monde tout en
reconstruisant piéce par piece leur mystérieux passé.

< Les constructs. Ces PJ sont des étres artificiels,
tout récemment nés au monde (homoncules, automates,
mutants, etc.). De la méme maniére que des cobayes, ces étres
peuvent tout ignorer de leur origine et chercher a explorer
le monde pour se comprendre eux-mémes. Ils peuvent aussi,
dans un premier temps, ignorer leur propre nature et se
croire des humains, dont ils ont I'apparence.

% Les Revenants. Ces PJ éclosent de leurs sarcophages
de confinement, aprés une trés longue période de stase. Ils
peuvent étre dotés d’une technologie avancée - ou n’avoir
rien hérité de leur passé, qu’ils ont presque oublié. Emergeant
de I’Athara (grotte, laboratoire souterrain, plan d’eau...), ils
découvrent un monde nouveau.

% Les Aquastors. Ces PJ sont des projections, nées de la
volonté de puissances anciennes telles qu’un artilect. En plus
de tout ignorer de leur propre nature (ou de n’en avoir qu’'une
vague conscience), ils ne savent pas dans quel but ils ont été
créés. Plus étrange encore, ils semblent échapper aux lois
naturelles et ne peuvent mourir. Explorer la Communauté et
Teur pourrait étre porteur de pistes.




