L'aventure du nid des griffons

Epoque :


3ème phase ou après.

Le lieu : 


Les Pennines, les terres sauvages près de Ka'amalot.

Le problème :


Sire Durmart le chevalier au faucon, un chevalier d'une certaine notabilité a été emporté par les airs par un griffon désireux de faire de son cheval un festin. Après 3 mois d'errance son écuyer est venu trouver son épouse pour lui raconter comment, s'accrochant à son cheval, son maître s'est envolé dans les airs avec le griffon. La scène se passait dans les Pennines, non loin de Ka'amalot. 

Dame Guineline sa femme, ancienne suivante de Guenièvre avant d'épouser Sire Durmart il y a 15 ans de cela est venu trouver les chevaliers-joueurs afin de leur demander de retrouver son mari. Peut-être est-elle l'une de leur parente ou peut-être une amie de la femme d'un chevalier-joueur ou tout ce que les M.J. désirera.

Les personnages :

Ganreth, écuyer de Sire Durmart :

Ganreth est un brave garçon de 18 ans, courageux et aimable mais ayant trop connu le confort des châteaux et peu habitué à la vie en plein air. Pour lui tous les rochers se ressemblent et il a bien du mal à se souvenir quelle route mène au bon endroit. Néanmoins c'est avec une bonne volonté évidente qu'il accompagnera les chevaliers-joueurs à la recherche de son maître.

TAI : 13 DEX : 14 FOR : 11 CON 12 APP : 15 ; Vit. : 3(+1) Dégâts : 4D6 P.V. : 25 Armure : 6 (cuir bouilli)

Attaques : Epée : 10, Lance : 5, Equitation : 12 Bataille : 6

Traits significatifs : Valeureux : 16, Paresseux : 13

Passions significatives : Loyauté (sire Durmart) : 15

Compétences significatives : Courtoisie : 12, Eloquence : 10, Chasse : 6

Cheval : Roncin romain (Dgts : 4D6, Vit. : 6, CON : 15)

Un couple de griffons (la femelle est un peu plus petite et a des plumes noires). Ceux-ci sont assez intelligents, se méfient des humains mais apprécient énormément la viande de cheval, au point de prendre de grands risques pour en manger.

Griffon :

TAI : 40 DEX : 20 FOR : 40 CON : 25 ; Vit. : 14 (en vol) Dégâts : 8D6 P.V. : 65 Armure : 10

Esquive : 30

Modificateur en Valeureux : -5

Gloire pour le tuer : 250

Attaques : Deux coups de serres : 17 ou une Saisie : 10

Traits significatifs : Méfiant : 15 Impulsif : 19

Sire Durmart :


Sire Durmart était connu pour son amour des oiseaux de proie et sa volière vaut bien celle de certains grands seigneurs. Opiniâtre et un peu inconscient il s'est accroché à sa monture lorsqu'elle était emportée dans les airs. Le griffon l' emporté vers son nid. Là Durmart a découvert les deux petits des griffons, pareil à des oisillons pour lui. Pris d'affection et rendu un peu fou par le traumatisme du vol il s'est mis à s'occuper d'eux, les épouiller et leur lisser les plumes. Les griffons ont fini par l'accepter comme nourrice et depuis 3 mois au moins il s'occupe avec un amour maladif de ses protégés. Il attaquera quiconque cherchant à leur faire du mal. Il est sale et hirsute, sa cotte de maille renforcée est rouillée mais il est heureux dans sa folie et en a presque oublié sa femme.

Sire Durmart, 35 ans, Gloire : 3500

TAI : 15 DEX : 16 FOR : 13 CON : 18 APP :12 (6 actuellement) ; Vit. : 3 Dégâts : 5D6 P.V. : 33 Armure :  9 (cotte de mailles renforcée rouillée sans le haume)

Attaques : Epée : 21, Lance : 18, Equitation : 15, Bataille : 13

Traits significatifs : Impulsif : 18, Valeureux : 18

Passions significatives : Amour (Bébés griffons) : 18 Amour (Dame Guineline) : 17

Compétences significatives : Fauconnerie : 20, Chasse : 15, Séduction : 13

L'action : 


Les joueurs devront d'abord rejoindre Ka'amalot en Cumbrie, voyage qui risque de ne pas être des plus faciles d'autant qu'il leur faudra passer par la lande de Rombold et maints autres lieux dangereux sans compter le risque principal, celui de se perdre. Ganreth ne leur sera que de peu d'utilité, il sait juste qu'il faut passer par une lande gardée par un géant qui se querelle avec sa femme et que lui et Sire Durmart s'étaient rendus à la cour du seigneur de l'Estroite avant d'aller à celle d'Alain le gros. C'est dans les environs de ce château que son seigneur a été enlevé.


Il faudra ensuite trouver le nid des griffons dans cette région de montagnes sauvages. Cela peut s'avérer assez difficile et il faudra guetter et poursuivre des griffons pendant longtemps  avant de le localiser. Celui-ci se trouve près du lac de Semer Water, sur un piton rocheux en haut d'une montagne. Un à-pic de plus de 50 mètres (3 jets de DEX-5 pour l'escalader) l'entoure et il faut auparavant 200 mètres de rude montée (2 jets de DEX ) pour y parvenir. 


Une fois le nid localisé il faut soit détourner l'attention des griffons (avec un troupeau de chevaux ?) soit les tuer pour pouvoir atteindre le nid sans risques. Il faudra ensuite convaincre Darmart de revenir, ce qui peut s'avérer assez difficile, surtout si les parents des bébés griffons ont été tués par les Chevaliers-joueurs.

Les secrets : 


Dame Guineline culpabilise sur le sort de son mari car en fait elle l'avait envoyé en quête pour se racheter de l'avoir trompée avec sa propre suivante. Cela faisait des années que le chevalier était devenu un bon père de famille et n'avait pas quitté son foyer (sauf pour se procurer de nouveaux faucons) après une jeunesse aventureuse. L'écuyer est au courant de toute l'histoire mais évitera de la raconter en principe.

La  gloire :


_ 50 pour une escalade héroïque.


_ 100 pour sauver Sire Darmart.

Plus la gloire des éventuelles rencontres et actions dans les châteaux de Lestroite ou de Ka'amalot.

