SCÉNARIO D’INTRODUCTION

La Chronique de la Lame Effacée

Tirellon : Par-delà les Cartes


PITCH : 

Une carte partiellement effacée mène à une ruine oubliée dans les terres du sud de Valdara.
Selon le gouverneur de Castle-Ryph, elle indiquerait l’emplacement de l’épée Caerwyn, relique du fondateur de la maison Caerwyn.

Mais dans Tirellon, les cartes mentent parfois…
et les reliques ont plusieurs histoires.



TON DU SCÉNARIO :

Mystère

Exploration

Histoire incertaine

Atmosphère étrange

Découvertes fragmentaires


Peu de combat, beaucoup d’interprétation.



STRUCTURE GÉNÉRALE :

ACTE I - La Convocation

ACTE II - La Route et les Rumeurs

ACTE III - La Ruine

ACTE IV - La Vérité de la Lame



ACTE I - LA CONVOCATION :

Départ : Village de Jhalbarde

Les PJ sont une petite guilde peu renommée.
Ils ont reçu une convocation officielle du gouverneur de Castle-Ryph.

Le MJ peut narrer le trajet jusqu’à Castle-Ryph.

Ambiance :

terres agricoles

routes calmes

quelques regards curieux



Castle-Ryph

Le gouverneur reçoit les PJ en privé.

Gouverneur Arven Ryph

Calme, courtois, pressé.

Il explique :

Une ancienne carte a été retrouvée

Elle mènerait à une ruine liée aux Caerwyn

Une épée de valeur historique y serait cachée


Il donne la carte à moitié effacée.

Il insiste :

> “Cette découverte doit rester discrète.”



Il ne ment pas, mais ne dit pas tout : Il veut éviter que d’autres maisons nobles s’en mêlent.



ACTE II - ROUTE & RUMEURS :

En chemin vers la zone indiquée :

Lance 1-2 événements :

Exemples :

Un vieux voyageur affirme que “les ruines n’étaient pas là autrefois”

Un berger dit que les animaux évitent la zone

Un fragment de borne cartographique ancienne apparaît


Premiers doutes sur la carte.



ACTE III - LA RUINE :

La ruine est :

modeste

partiellement enfouie

ancienne mais pas monumentale


Architecture pré-Caerwyn.

Déjà un doute.



Anomalies du Flux possibles :

silence anormal

échos étranges

sensations de déjà-vu

lumière inhabituelle



Découvertes clés :

Les PJ peuvent trouver :

1: Une inscription

Évoque un ancien serment,
mais pas une épée.



2 : Un fragment d’archive gravé

Il parle d’un lieu de mémoire,
pas d’un trésor.



3 : La Lame

Ils trouvent finalement une épée simple, ancienne, sans ornement royal.

Elle est réelle, mais :  Rien ne prouve qu’elle soit celle du fondateur.



ACTE IV - LA VÉRITÉ :

Les indices suggèrent :

La ruine était un lieu de serment ancien

L’épée était symbolique

La maison Caerwyn aurait reconstruit son mythe plus tard


L’histoire officielle est peut-être embellie.



CHOIX FINALS

Les PJ doivent décider :



FIN A - Remettre l’épée :

Le gouverneur récompense les PJ.

La version officielle perdure.



FIN B - Douter publiquement :

Des érudits s’y intéressent.
Le doute s’installe.

Conséquences politiques possibles.



FIN C - Garder le secret :

Les PJ conservent ou cachent la vérité.

Ils deviennent détenteurs d’un savoir rare.



THÈME CENTRAL :

> Dans Tirellon, l’histoire appartient à ceux qui la racontent.




RÉCOMPENSES POSSIBLES :

Contact politique à Castle-Ryph

Réputation montante

Accès à des archives locales

Petite rémunération officielle



Conseils MJ : 

Ne jamais confirmer la vérité absolue.
Laisse les joueurs interpréter.

Même toi, MJ, peux garder une part de doute.

