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INTRODUCTION

Contexte du scénario

Hector Scol’paladir a été un colonel renommé 
de l’armée elgarodienne et il profite aujourd’hui 
d’une confortable retraite dans le quartier huppé 
du Front ouest de Gamorine. Il est célèbre pour 
ses prouesses durant la Grande Guerre. Lors 
d’une opération délicate, il avait réussi à déloger 
l’armée du Delgènor d’une position stratégique 
sur la côte sud du pays. Là où plusieurs de ses 
confrères avaient échoué, il accomplit la mission 
avec succès en lâchant sur la ville de Malodime 
une horde de créatures corrompues tuant sans 
distinction les militaires et les civils. Un stratégie 
certes pas très éthique mais sur laquelle ses supé-
rieurs de l'époque ont accepté de fermer les yeux 
au vu de son efficacité 

Très peu de personnes, évidemment, ne 
connaissent ce sordide détail. Aux yeux de l’opi-
nion publique il est l’un des héros de la guerre. 
Les secrets de l’opération n’ont jamais été révélés, 
ni en Elgarodie, ni au Delgènor.

La famille Aurive habitait à cette époque à 
Malodime. C'est eux qui administraient la région 
pour le compte du gouvernement de Gemara. 
Comme la majorité de la population, elle fut 
décimée durant l'attaque. Le fils aîné Alain 
Aurive fait partie des rares rescapés. Après la fin 
de la guerre il réussit à reprendre les titres et les 
propriétés de famille. Aujourd'hui il participe 
activement à la restauration de sa ville natale. Au 
fil de ses recherches, il est parvenu à reconsti-
tuer les détails de l’opération qui coûta la vie à ses 
proches et il a réussi à remonter la piste d’Hector 
Scol’paladir.

Depuis il met patiemment au point une opé-
ration secrète consistant à faire subir à la famille 
d’Hector ce que sa propre famille avait vécu. Il  a 
capturé des créatures corrompues et projette 
donc de les lâcher dans la propriété des Scol’pala-
dir à Gamorine afin de tous les tuer.

CONCEPT

Déroulement du scénario

Sombre vengeance est un scénario qui se divise 
en plusieurs scènes. Chacune d'entre elle fait avan-
cer l'histoire en présentant un moment clés de celle-
ci. Selon les actions de vos joueurs, sentez-vous libre 
de modifier où supprimer une scène, voir d'en inter-
caler d'autres, tant que cela sert la narration et que 
vos joueurs s'amusent.

Le site https://maps.oxelie.com comporte entre 
autre les cartes de Gamorine, de Malodime et du 
domaine Tan'lamuline.

Ressources en ligne

Pour vous aider à planifier le déroulement du 
scénario, n'hésitez pas à consulter les ressources en 
ligne sur le site et le wiki d'Oxélie. Vous y trouve-
rez des précisions sur la corruption, des indications 
sur la géographie des lieux visités et des précisions 
d'ordre politique par rapport à la Grande Guerre :  
https://oxelie.com et https://wiki.oxelie.com.

https://oxelie.com
https://maps.oxelie.com
https://oxelie.com
https://wiki.oxelie.com
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LES PERSONNAGES

Les six archétypes suivants sont des propositions 
de personnages que vous pouvez utiliser pour jouer 
le scénario. Vous pouvez accéder à leur feuille de 
personnage complète via le site https://personnages.
oxelie.com.

Chevalier Lancelme Heude Ciscredo 
Tan’taluel

Même si le titre de chevalier n’a plus le même 
prestige que par le passé, la famille Tan’taluel pos-
sède des terres et une fortune non négligeable. Mais 
par-dessus tout elle possède un nom. Et un nom, 
c’est essentiel en société !

La glorieuse époque où un nom illustre suffisait 
à se voir confier de grandes missions par la haute 
noblesse est révolue. Mais cela permet aujourd’hui 
de fréquenter toutes sortes de réceptions mon-
daines. Lancelme Heude Ciscredo, bien que rêvant 
d’aventure, profite surtout des réceptions, des petits 
fours et de la présence de jolies demoiselles.

Sergent Dorian Scol’akett

Vétéran de la campagne de libération du 
Delgènor, Dorian a vu la guerre et son lot d’atro-
cités : des créatures corrompues ; des chefs donner 
des ordres en prenant les soldats comme de simples 
numéros ; et des hommes mourir sous ses ordres.

De retour au pays, il a côtoyé les familles éplo-
rées de soldats tombés sous ses ordres ; il a pu ren-
contrer aussi ceux qui voulaient cette guerre, des 
personnes gravitant dans les hautes sphères sou-
vent déconnectées de la réalité.

Il a visité des bars, des bouteilles se sont vidées, il 
a vu le fond du verre, trop souvent. Depuis il a décidé 
de se regarder en face, de ne pas se laisser abattre. Il 
reprend du poil de la bête, seuls son enthousiasme et 
son côté bon vivant en ont pris un coup.

Ayant servi sous les ordres de Scol’paladir envers 
qui il éprouve une grande loyauté, il est parfois 
invité à se joindre aux réceptions données par son 
ancien supérieur.

Diana Scol’ata

Ce nom ne vous est pas inconnu ? C’est normal, 
elle est la journaliste indépendante qui parvient à 

se faire inviter à chaque réception. On la dit amie 
avec les puissants, ce n’est pas totalement faux. Elle 
a toujours su où finissait l’information et où com-
mençait la vie privée, s’attirant ainsi le respect et 
les bonnes grâces des personnalités importantes. 
Ses articles sont objectifs, plaisent au public et ne 
froissent personne.

Elle voyage beaucoup ! Dans tout Gamorine, où 
elle vole d’une réception à l’autre avec son matériel 
photographique, son calepin et ses crayons en quête 
du dernier scoop ou en vue de rencontrer une per-
sonnalité importante.

Jeanne Scol’idett 
alias Esméralda Perdizzione

Esméralda Perdizzione parle avec les esprits, 
elle est une vraie sorcière avec qui la mort prend le 
thé chaque dimanche après-midi à quatre heures 
en échangeant des nouvelles. Lorsqu’elle veut ren-
contrer du monde, elle fréquente plutôt cimetières 
ou tombeaux. Elle consulte sur rendez-vous et 
s’adonne volontiers à des séances de spiritisme dans 
les soirées mondaines.

Sur le papier, cette présentation est bien plus 
accrocheuse que Jeanne Scol’idett, douée des arts 
magiques, ayant étudié au Mystérium et dont les 
examens honorablement passés sans éclat ne l’ont 
pas fait remarquer de ses professeurs.

Après ses études elle étudia la magie spirituelle 
auprès des Ouallabés. A son retour elle réalisa vite 
qu'il était plus facile de vivre confortablement 
en donnant aux gens les réponses qu’ils voulaient 
entendre plutôt que celles que les morts lui appor-
taient. Son travail tient du reste plus de la psycho-
logue que de la magie.

Elle connaît Scol'paladir depuis de nombreuses 
années et elle lui sert à l'occasion de conseillère. Ce 
dernier a une grande confiance en elle et connaît 
l'étendue de ses capacités.

Aylberich Scol’paladir

Aylberich, fils cadet d’Hector Scol’paladir, a 
deux passions : la chasse et les armes à feu. A vrai 
dire, la seconde lui permet de mieux profiter de la 
première. Et les armes à feu, il les crée, les façonne 
et les perfectionne.

S’il vous parle de chasse, il vous dira qu’à ses yeux 
elle est un art qui se pratique dans le respect de la 

https://personnages.oxelie.com
https://personnages.oxelie.com
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proie, à savoir une mort nette, rapide et sans dou-
leur. Il s’adonne à la fabrication des armes en dehors 
des périodes de chasse, concevant de nouveaux pro-
totypes et se hâtant de les tester sur le terrain.

Même si l’argent de la famille Scol’paladir le met 
à l’abri du besoin, il vend parfois ses créations à des 
aventuriers exigeants.

Amanda Kan’gannar

Amanda est la personne engagée régulièrement 
par la famille Scol’paladir quand celle-ci ne veut 
pas que son nom se retrouve directement impliqué. 
Elle s’entend bien avec Hector et a des vues sur l’un 
des fils : Aylberich (ce dernier en ferait volontiers 
son amante mais jamais il ne souillerait le nom de sa 
famille par un mariage).

Elle a grandi dans la rue, à la dure. Elle n’a jamais 
connu ses parents et s’en moque bien. Malgré une 
enfance difficile, elle possède un code d’honneur 
strict. N'accordant que peu de valeur à la notion de 
propriété, elle tient en revanche la parole donnée en 
très haute estime.

Elle est régulièrement présente au manoir des 
Scol’paladir pour régler des affaires avec Hector. 
Parfois elle s’attarde lorsque ce dernier donne une 
réception, profitant alors du repas gratuit, à l’écoute 
des rumeurs circulant dans l’assemblée.

SCÉNARIO

La réception

Le manoir des Scol’paladir1 se situe ruelle 
des Bateliers dans le Front ouest à Gamorine. La 
famille y donne fréquemment de grandes récep-
tions. Hector est un homme réputé qui, sans être 
noble, sait faire preuve de raffinement et de bon 
goût. Ses soirées sont l’occasion de côtoyer bon 
nombre de nobles mais aussi d’aventuriers, de 
savants et d’intellectuels.

A l’occasion de l’une de ces soirées mon-
daines, vos joueurs sont invités chez Scol’paladir. 
Les  fiacres défilent devant le manoir, déposant 
des aristocrates elgarodiens, des explorateurs de 
la Guilde du Compas, des savants et des mages. 
Les réceptions occupent tout le rez-de-chaussée 
de la maison. Dans le salon principal un orchestre 
joue de la musique. Un technologue se promène 
fièrement avec un automate en forme de lion. 
Certains mages n’hésitent pas à servir des boissons 
à quelques dames charmantes en usant de leur pou-
voir de télékinésie.

Voilà l’occasion pour les joueurs de participer à 
des discussions animées sur la politique, l’état des  
 

1	 https ://maps.oxelie.com/410

https://maps.oxelie.com/410/
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colonies ou au sujet de l’Oxélie. Les plus aventureux 
n’hésiteront pas à charmer les demoiselles présentes 
dont les silhouettes sont largement mises en valeur 
par de magnifiques robes à tournure.

Alors que la soirée bat son plein et que les dis-
cussions vont bon train… un hurlement retentit du 
côté des cuisines. Une femme à l’allure de servante 
ou d’aide de cuisine fait soudain irruption dans la 
salle de réception ; l’assemblée s’interrompt, se 
demandant dans un premier temps ce qui a bien pu 
engendrer un tel comportement. Un frisson par-
court les convives quand ils s’aperçoivent que la 
femme est ensanglantée.

Un instant plus tard, trois créatures corrompues 
jaillissent sur les traces de la servante. Elles se jettent 
sur elle et la mettent en pièce face à une assemblée 
médusée. Si bon nombre de personnes ont déjà 
vu des représentations de créatures corrompues, 
peu se sont déjà retrouvées face à elles. La panique 
s’empare de la salle. C’est alors que le groupe, à 
proximité de la scène, entre en action pour tenter de 
maîtriser les créatures.

Selon la situation et leurs compétences ils 
peuvent s’occuper des corrompus par eux-mêmes 
ou alors se faire aider par d’autres membres aguerris 
de l’assemblée. Hector Scol’paladir n’hésitera pas à 
intervenir lui-même aux côtés du groupe.

A la fin du combat, la salle retrouve son calme. 
Si la plupart des invités ont quitté les lieux, choqués 
par la scène, ceux restant échafaudent toute une 
série de théories sur l’événement.

Ayant vu le groupe à l’œuvre face aux corrom-
pus, Hector Scol’paladir sollicite leur aide, d’autant 
plus qu’il n’accorde que peu de crédit aux forces de 
police de Gamorine. Lorsque les joueurs décident à 
leur tour de partir, un domestique leur remet à cha-

cun une carte, les invitant à rendre visite à Monsieur 
Scol’paladir dans la journée du lendemain.

Le Baron Tan’lamuline

Lorsque le groupe arrive chez Scol’paladir, il 
est accueilli par le majordome qui le guide vers un 
petit salon. Toutes les traces du combat de la veille 
semblent avoir disparu.

Scol’paladir les rejoint dans le salon peu après. 
Tandis qu’une domestique apporte du thé et un en-
cas, il les remercie chaleureusement et les congra-
tule pour leur gestion de la situation de la veille : 
sans eux, l’issue aurait pu être bien plus dramatique. 
Il leur expose ensuite son point de vue sur la situa-
tion. Il soupçonne que l’attaque soit le fait d’un de 
ses rivaux, le baron Tan’lamuline, un riche proprié-
taire terrien vivant dans le delta de l’Elgar.

Le baron est connu pour être le chef du parti 
autonomiste. Ces politiciens œuvrent en faveur de 
l’autonomie des comtés et de la décentralisation du 
pouvoir de Gamorine. Leurs opinions vont à l’en-
contre des idéaux politiques de la chancelière que 
Scol’paladir soutient activement. Au vu des derniers 
développements politiques et du camouflet qu’il lui 
a fait subir à l’assemblée récemment, il soupçonne le 
baron d’avoir voulu ternir sa réputation voire même 
de l’éliminer. Il est également de notoriété publique 
que l’individu détient des créatures corrompues 
chez lui !

Scol’paladir propose donc d’engager le groupe 
pour rencontrer son rival et lui apporter les preuves 
de sa culpabilité. Il lui laisse libre choix quant à 
la manière d’aborder le problème. Cependant il 
recommande de ne blesser ni tuer personne, l’affaire 
devant être résolue de manière subtile et civilisée.

Le baron Tan’lamuline habite à une centaine de 
kilomètres au nord de Gamorine dans les marais du 
delta de l’Elgar. Le voyage peut s’accomplir en une 
heure de trajet jusqu’à la ville de Morval depuis la 
gare centrale de Gamorine. A partir de Morval, on 
poursuit à cheval (environ 3 heures) ou en calèche 
(environ 6 heures). On traverse ensuite le village de 
Serice, dernier centre urbain avant le domaine de 
Tan’lamuline.

Le domaine2 se situe entre deux bras de l’Elgar. 
Au milieu de champs et de petites forêts se dis-
cernent trois hameaux abritant au total 250 habi- 
 

2	 https://maps.oxelie.com/398

La ville de Gamorine, où habite Scol'paladir.

https://maps.oxelie.com/398/
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tants. Les paysans travaillent dans les champs. Les 
joueurs sont accueillis de manière cordiale. Le 
manoir du baron se trouve dans le hameau le plus 
au nord.

Le groupe n’a aucune peine à obtenir un rendez-
vous avec Tan’lamuline. Celui-ci est dans les alen-
tours, vaquant à ses occupations. Avant qu’il ne les 
rejoigne, les joueurs le voient discuter avec quelques 
personnes de façon amicale.

Dans les faits Tan’lamuline n’est pas coupable 
de l’agression de son rival. Les joueurs vont rapi-
dement se rendre compte de son innocence. Selon 
l’approche du groupe, il peut se montrer très cor-
dial avec eux. Il possède en effet plusieurs créatures 
corrompues chez lui. Il montre volontiers tous les 
papiers liés à leur acquisition : aucune irrégularité 
ne s’y trouve. Cette affaire le fait sourire, il sou-
ligne que Scol’paladir doit être particulièrement 
aux abois pour penser qu’un simple rival politique 
puisse s’en prendre à lui. Il avance que le passé mili-
taire de Scol’paladir au Delgènor ne lui a pas valu 
que des amis.

Bref… le groupe fait chou blanc et n’a plus qu’à 
s’en retourner annoncer à Scol’paladir que Tan’
lamuline n’a rien à voir dans cette affaire.

Pris sur le fait

Les joueurs sont de retour à Gamorine le len-
demain de leur entretien au domaine Tan’lamuline. 
Ils arrivent en ville en début de soirée, la mer est à 
son point culminant donnant à la ville une ambiance 
particulière. A la gare, un jeune garçon s’approche 
d’eux et les informe que Scol’paladir souhaite les 
voir sur-le-champ pour connaître les résultats de 
leur enquête.

Alors qu’ils se dirigent vers son manoir, ils 
assistent à un étrange spectacle. Dans la rue, des 
hommes sont en train de décharger de grandes 
caisses à l’angle de la propriété. Ceux-ci semblent 

être aux aguets. En observant la scène plus en détail, 
les joueurs remarquent qu’ils parlent delgènorien et 
que les grandes caisses contiennent vraisemblable-
ment quelque chose de vivant… et de bestial. A partir 
de ce point, plusieurs pistes sont possibles.

IGNORANCE — Le groupe décide de passer à côté 
de la scène et d’ignorer ce que font ces hommes. Peu 
après avoir rejoint la villa de Scol’paladir, une nou-
velle attaque menée par quatre corrompus a lieu. Selon 
la situation elle peut être rapidement maîtrisée par les 
joueurs ou mal gérée, occasionnant alors des morts 
parmi le personnel ou la famille de Scol’paladir.

Par la suite, enquêtant sur le lieu où les hommes 
ont déchargé les caisses, ils apprennent que ceux-ci 
sont arrivés par bateau et ont accosté juste au bout 
de la rue. Grâce à la marée haute, ils n’ont pas eu de 
problèmes pour s’amarrer sans ponton.

A proximité des quais, ils trouvent une lettre 
égarée qui mentionne l’adresse où le contenu des 
caisses devait être libéré. Elle est signée d’un certain 
Alain Aurive.

INTERCEPTION — Le groupe décide de sur-
prendre ces hommes louches dans leur activité. Ils 
s’approchent des hommes de main et sont brutale-
ment priés de s’éloigner. Quelle que soit l’issue de la 
confrontation, ils vont rapidement tenter de fuir en 
rejoignant la petite embarcation amarrée au quai du 
bout de la rue. Si le groupe parvient à capturer un 
des individus, celui-ci leur expliquera qu’ils ont été 
mandatés par la famille Aurive pour lâcher ses créa-
tures chez les Scol’paladir.

Si les hommes parviennent à s’enfuir, alors les 
joueurs trouveront une deuxième lettre signée de 
la main d’Alain Aurive qui explique en substance la 
mission : lâcher des créatures corrompues dans la 
propriété de Scol’paladir.

En route pour le Delgènor

Au cours de la discussion, Hector évoque une 
opération menée dans la ville de Malodime. Il se 
souvient des Aurive comme d’une famille illustre de 
la région. Sans trop donner de détails aux joueurs, 
il leur explique que sa mission consistait alors à 
prendre la ville pour couper la voie de ravitaillement 
entre le port de Haute-Rive et les lignes delgèno-
riennes. Si la ville de Malodime était relativement 
peu importante sur le plan économique sa position 
était toutefois hautement stratégique.

Après avoir exposé la situation aux joueurs, il 

Le domaine Tan'lamuline
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propose de les envoyer à Malodime pour rencon-
trer ce fameux Alain Aurive et régler la situation. 
Si les joueurs tentent d’en savoir plus sur la nature 
de l’opération militaire que Scol’paladir a mené, 
ce dernier se contente de répéter ce qu’il a dit : les 
détails de l’opération relèvent du secret militaire.

Pour accélérer l’opération, Scol’paladir décide 
de faire voyager le groupe en dirigeable. Un moyen 
de transport onéreux et habituellement réservé aux 
gens aisés mais qui est rapide et tout de même moins 
cher que le monorail.

Avant de partir les joueurs peuvent prendre du 
temps pour rassembler des informations sur l’opé-
ration militaire de Scol’paladir. Servez-vous du 
tableau ci-dessous pour déterminer les informations 
qu’ils récoltent.

Type Résultat

Articles publiés dans 
d’anciens journaux.

Scol’paladir a pris le village de 
Malodime en occasionnant de 
lourdes pertes dans le camp adverse.

Rumeurs des milieux 
spécialisés.

Scol’paladir a utilisé des méthodes 
« non traditionnelles » pour prendre 
la ville. Presque aucun habitant, 
militaire ou civil, n’a survécu.

Contact au sein de 
l’armée, rival dans la 
noblesse, journaliste 
d’investigation.

Scol’paladir a lâché des créatures 
corrompues sur la ville pour 
qu’elles fassent le sale boulot.  
Il n’a eu ensuite plus qu’à faire  
le ménage.

Le voyage pour se rendre au Delgènor dure 
environ trois jours, avec des escales à Couvier, Kris-
grade et Estava. La vie à bord du dirigeable est 
rythmée par les trois repas quotidiens. Durant le 
trajet, les joueurs peuvent profiter de la vue, une 
activité particulièrement en vogue : le dirigeable 
n’est pas en service depuis si longtemps et rares 
sont ceux qui ont déjà eu l’occasion de voyager avec 
ce moyen de transport. Ils peuvent aussi passer du 
temps dans le salon. Ils y auront l’occasion de jouer 
aux cartes ou de discuter avec des notables elgaro-
diens et delgènoriens afin d’en apprendre plus sur 
le contexte politique ou de creuser l’histoire de 
Scol’paladir.

Les personnes du groupe qui n’ont pas l’ha-
bitude des mondanités et de la bonne société 
risquent très vite d’être prises de haut par les 
autres voyageurs. Ils auront alors plus de chance 

de se mêler aux domestiques qui voyagent avec les 
familles riches.

A la fin du troisième jour de voyage, le dirigeable 
arrive en vue de Dingal3. Ils se posent au cœur de la 
capitale, à l’aérogare flambant neuve situé sur la rive 
droite du Gordulire non loin du palais royal.

Malodime se trouvant à environ 200 kilomètres à 
mi-chemin de la zone corrompue, le trajet se fait en 
train. Il faut compter quatre heures depuis Dingal 
pour y parvenir.

Malodime

Situé au bord de l'Ebro et à une cinquantaine 
de kilomètres de la mer, le village de Malodime4 

est niché au fond d’une partie étroite des gorges. 
La route qui relie la ville portuaire de Haute-Rive 
à la principale voie de communication est ouest du 
Delgènor passe au fond de cette vallée. La gare de 
chemin de fer surplombe le village. Au nord on dis-
tingue un important quartier militaire dont une par-
tie des bâtiments semblent abandonnés.

Si le groupe a suivi les hommes de main d’Au-
rive, ils sont amenés directement au château. S’ils 
sont arrivés par leurs propres moyens, on les y 
accueille sans surprise. Ils sont conduits dans un 
petit salon en attendant une entrevue avec Alain. 
Ils ne sont bien sûr pas laissés seuls, un homme 
de main reste toujours avec eux. Malgré cette 
situation tendue, la famille Aurive ne semble pas 
dépourvue de bonnes manières : on leur propose 
de quoi se rafraîchir ou se restaurer et on répond 
volontiers à leurs questions, tant que celles-ci ne 
deviennent pas trop pointues.

3	 https://maps.oxelie.com/122
4	 https://maps.oxelie.com/413

La petite ville de Malodime

https://maps.oxelie.com/122/
https://maps.oxelie.com/413/
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L’entrevue avec Alain Aurive est brève. Il sait 
parfaitement qui est derrière les recherches du 
groupe et avoue rapidement qu’en effet, il est 
l’auteur des attaques contre Scol’paladir. Il leur 
raconte en détail ce que ce dernier a commis durant 
la guerre et la manière dont il a été l’un des rares 
survivants. S’il reconnaît son échec et le manque de 
subtilité face à l’attaque menée contre son ennemi, 
il fait comprendre au groupe qu’il ne cessera que 
lorsqu’il aura vengé tous les morts de Malodime. 
Il prie le groupe de bien vouloir informer Scol’pala-
dir de cet état de fait et les congédie.

Après cet entretien, les joueurs peuvent soit 
retourner à Gamorine pour informer Scol’paladir de 
la situation comme le demande Aurive, soit trouver 
un moyen de résoudre le problème sans rentrer les 
mains vides. Plusieurs pistes s’offrent à eux.

Éliminer Aurive

La solution la plus élémentaire consiste pure-
ment et simplement à éliminer Aurive. Même 
s’il a quelques hommes de main qui lui semblent 
fidèles, peu seront enclins à poursuivre sa ven-
geance s’il disparaît.

AVANTAGES — Alain n’est pas un grand combat-
tant, ni un dur-à-cuire. En plus il ne se cache pas 
dans son château, ses sorties sont fréquentes, il lui 
arrive souvent de se promener seul.

DÉSAVANTAGES — Outre le fait que cette solution 
est immorale, la présence militaire à Malodime et aux 
abords est forte. Une attaque frontale est exclue. De 
plus Aurive semble être apprécié dans son village ; sa 
mort, même maquillée en accident, sera rapidement 
découverte et très vite les soupçons se porteront sur 
le groupe d’étrangers récemment vus en ville.

Raisonner Aurive

En enquêtant auprès de la famille et des amis 
d’Aurive, les joueurs peuvent essayer d’en savoir 
plus sur l’état d’esprit du personnage. S’ils racontent 
les faits à des amis proches ou aux membres de sa 
famille, ceux-ci sont choqués et désapprouvent son 
comportement. Peut-être seraient-ils capables de le 
convaincre qu’il fait fausse route.

AVANTAGES — Cette solution pacifique peut 
aboutir sur le repentir d’Aurive. S’il est pleinement 
convaincu, il écrira même une lettre à Scol’paladir 
pour mettre fin à cette querelle et enterrer définiti-

vement la hache de guerre.
DÉSAVANTAGES — Les amis et la famille d’Alain ne 

sont pas aisément accessibles. Les convaincre, alors 
qu’ils lui sont acquis et ont aussi subi la guerre du 
Delgènor, peut s’avérer compliqué.

Le faire arrêter

Une autre alternative consiste à révéler l’affaire 
aux autorités afin de faire arrêter Alain Aurive. Si 
au point de vue local nombreux sont ceux qui com-
prendraient voire soutiendraient sa démarche, ce 
genre d’affaire est très nuisible dans le contexte 
d’après-guerre et pour les bonnes relations poli-
tiques entre l’Elgarodie et du Delgènor. Les auto-
rités devront être convaincues avec habileté mais, 
avec les bonnes preuves, elles seront prêtes à arrê-
ter Aurive.

AVANTAGES — Voilà également une issue paci-
fique. Elle a l’avantage d’être totalement transpa-
rente du point de vue public et politique.

DÉSAVANTAGES — Les démarches peuvent s’avérer 
longues. Par ailleurs les autorités vont demander des 
preuves tangibles pour pouvoir inculper Alain. Dans 
l’intervalle, ce dernier aura peut-être le temps de 
mettre à exécution son plan ou prendre la fuite.

Prendre son parti

Une option peut consister à prendre le parti 
d’Alain Aurive. Certes il cherche à se venger 
d’une manière qui semble être condamnable mais 
les actes de Scol’paladir ont été aussi largement 
immoraux et pourraient même être considérés 
comme crimes de guerre.

Les joueurs sont libres de décider que leur atta-
chement à Scol’paladir ne justifie pas de soutenir 
ses actes. Ils peuvent se retourner contre leur com-
manditaire, soit en laissant Aurive accomplir sa ven-
geance ou pourquoi pas, en le soutenant dans sa 
démarche. Mais ce cas de figure serait l’objet d’un 
autre scénario…
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Annexes

Dans cette annexe, vous trouverez les caractéris-
tiques et une brève description des différents prota-
gonistes qui interviennent dans ce scénario.

Hector Scol’paladir

Ancien colonel de l’armée elgarodienne, Hector 
est aujourd’hui à la retraite et coule une vie paisible 
à Gamorine. Il n’est pas noble mais sa carrière mili-
taire en fait quelqu’un de très en vue dans la bonne 
société. Cet homme jovial âgé d’une septantaine 
d’années dégage une grande autorité.

Créatures corrompues

Ce sont des êtres humains qui ont été exposés à 
une corruption d’une telle intensité qu’ils ont perdu 
toute humanité. Elles se comportent comme des 
bêtes sauvages, prêtes à attaquer à vue. Leur appa-

rence dépend de leur niveau de corruption mais cer-
taines n’ont plus grande chose d’humain.

Baron Tan’lamuline

Aluriel Tan’lamuline est un propriétaire terrien 
noble qui vit dans le delta de l’Elgar. Même s’il fait 
partie d’une famille de second rang, il a une certaine 
importance en politique en tant que chef du parti 
autonomiste. Ce groupe milite en faveur d’une auto-
nomie maximale des comtés, exactement l’inverse de 
la politique menée par l’actuelle chancelière.

Alain Aurive

Alain Aurive est l’héritier de famille dirigeante de 
Malodime. Il est l’un des rares survivants de l’attaque 
menée par Scol’paladir. Torturé par les souvenirs de 
cet événement, sa soif de vengeance est immense. 
Sans être un homme mauvais, il est prêt à tout pour 
régler son compte à ceux qui ont décimé sa famille. 


