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RoOo0Oeur
A brenhaven

S elon le Guide du Joueur de Pax Elfica, incarner un
rodeur pendant la campagne serait certes viable,
mais 'aventure se déroulant principalement en ville, le
personnage n’aurait que peu d’occasions de démontrer
tout son savoir-faire dans la nature. L’auteur du jeu,
Claude Guéant, propose ensuite les morts-vivants comme
ennemis jurés, compte tenu de I'histoire récente de la ville.

Apres avoir fait jouer la campagne, je dois vous l'avouer :
les PJ pourront libérer la ville sans croiser un seul mort-
vivant. Sacré Claude ! Explorateur-né, 'autre capacité des
rodeurs de niveau 1, sera sans doute un peu plus utile si la
forét était choisie comme terrain de prédilection : le per-
sonnage pourra au moins briller & quelques occasions,
comme la Féte de Bren.

Rien de bien folichon ?

Peut-étre. Pourtant, a maintes reprises, mes joueurs ont
regretté I’absence d’'un rdédeur dans le groupe.

Pourquoi ?

Déja, parce que le Seigneur des Anneaux figure dans les
inspirations de Pax Elfica. On pourrait donc s’attendre a
trouver, parmi les fidéles clients de '’Auberge de 'Epée, un
vagabond dissimulant sous sa capuche des traits aristocra-
tiques et un passé tragique. En tout cas, ¢a ferait classe.
Plus que les poivrots sans le sou de la Vieille Garde !

Ensuite, parce que les autres préts a jour proposés peuvent
étre athlétiques ou discrets, mais pas vraiment les deux a
la fois. Or un personnage a la fois fort et agile, capable d’es-
calader les murs, de courir vite et de se cacher tout aussi
promptement, voire de défoncer une porte si le besoin s’en
faisait sentir, serait indéniablement un atout pour un
groupe de résistants. Si en plus il était capable de négocier
avec les différentes factions...

Quoi de mieux qu'un rédeur pour cumuler ces qualités ?

Puisque mes joueurs fantasmaient sur cette classe de per-
sonnage et que je craignais quun PJ ne trépasse rapide-
ment, vu 'adversité, j’ai essayé de bricoler un rodeur prét
ajouer ala fois amusant et efficace. J’y ai pris beaucoup de
plaisir. Voila donc Deremir ! Il n’aura finalement servi que
comme figurant. Je vous le propose tout de méme, qui sait ?
Il vous donnera peut-étre des idées !

CHAIR A PASTICHE

La classe de rodeur s’inspire d’Aragorn et de Faramir, deux
personnages du chef d’ceuvre de J.R.R. Tolkien, le Sei-
gneur des Anneaux. Aragorn, un prince en exil, apparait
bien, la premieére fois, dans une auberge. Faramir est lui
aussi de noble naissance et son pére est tombé sous 'em-
prise de Sauron, I'un des modéles du Nécromant de Pax
Elfica. Pasticher et mélanger ces deux célebres person-
nages pour créer Deremir a été facile ! Le nom méme de
« Deremir » est un intermédiaire entre ceux de Faramir et
de son frére Boromir.

L’histoire de Deremir tient compte des développements
apportés par une autre aide de jeu personnelle, le Vapsep-
tente envahi.

HEROS & DRAGONS

J’utilise les reégles de Héros & Dragons, compatibles avec
la 5¢ édition du Distingué Devancier. Elles proposent des
options particulierement adaptées a Pax Elfica. Je vous les
recommande, méme si elles ne sont malheureusement
plus disponibles dans le commerce.

Dans les lignes suivantes, I'abréviation H&D suivie d’un
numéro de page désigne le manuel des regles de Héros &
Dragons. LdL et L&D renvoient aux deux autres livres du
jeu, le Cadre de Campagne et Créatures & Oppositions.
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oeremir

pilier Ve bar, ancien héros en
poasse ve Le revevehnir (45 ans)

Le pére de Deremir, Ecthelior, était le Maire du palais
d'Aradorn II, 'un des rois du Ponant. Plus haut dignitaire
du royaume, apres le roi, il avait a ce titre la garde de 1'Orbe
de Nacre, un puissant artefact permettant d'observer des
lieux distants dans l'espace et le temps.

Lorsque Deremir est né, le Nécromant avait déja
commencé ses conquétes et soumis un premier royaume,
provoquant I'inquiétude des monarques voisins. Ecthelior
utilisa alors I'Orbe de Nacre pour espionner I'avancée de
I’armée des morts. Hélas, il s’exposa ainsi a la magie noire
du Nécromant, qui réussit a le corrompre peu a peu.
Ecthelior devint finalement I'un de ses lieutenants les plus
sournois : le Prophéte Bléme.

Deremir, le plus jeune des fils d’Ecthelior, fut le premier a
découvrir la déchéance de son pére. Trop tard, hélas, pour
sauver son royaume des griffes du Nécromant : il n’était
qu'un jeune page, a peine sorti de 'enfance, aucun des
nobles seigneurs du Ponant n’écouta ses avertissements.
Fuyant son pays natal, Deremir combattit les morts-
vivants pendant plus de vingt ans, d'abord comme soldat
dans 'armée de Norlande puis comme résistant. Il suivit
les traces du Nécromant et de son pere jusqu'au
Valseptente. La, il s'est lié d'amitié avec Klaus et la mere
de Tanorivel. Deremir a méme participé a ’assaut final
contre le Nécromant. Un sortilége de celui-ci a manqué de
peu de le tuer et I'a laissé durablement affaibli, fragile

comme un vieillard, sans aucun souvenir de I’affrontement.

Reconnaissants, les citoyens de Brenhaven lui accorderent
le statut de citoyen d’honneur de la ville. Pendant sa
convalescence, les elfes ont poursuivi le combat, traquant
et éliminant un par un les lieutenants du Nécromant, dont
le Prophéte Bléme.

Sans raison de vivre apres la mort de son pére, Deremir a
sombré dans 1'alcoolisme, ne quittant plus 1'Auberge de
I’Epée et refusant de retourner dans son pays affronter la
disgrace de sa famille. Klaus I'a finalement embauché
comme second, a la condition qu’il diminue sa
consommation d’alcool. En menant une vie un peu plus
saine, Deremir retrouva une partie de ses forces.

Il faut reconnaitre que I'aristocrate apporte une touche de
distinction a I'Auberge de I'Epée. Sa haute naissance
transparait dans chacun de ses gestes, dans chacune de ses
paroles. L’ancien héros n’hésite d’ailleurs pas a utiliser
toute son éloquence pour négocier les prix avec les
fournisseurs de Klaus. Ou pour faire venir a I’auberge plus
clientéle plus huppée et plus solvable, comme les
collaborateurs.

Origine. Humain du Ponant (H&D p. 54, pas de variante
technique, né sans sorcelet).

Trait de personnalité. Quand Deremir parle, on réalise
immédiatement qu’il est d'un rang supérieur.

Idéal. Toutefois, le rang n’est rien. Le Prophéte Bléme en
était la preuve vivante... enfin, morte-vivante. Deremir
prouvera que seuls les actes comptent !

Lien. Son statut de citoyen d’honneur de Brenhaven et sa
haute naissance permettent a Deremir de fréquenter les
plus snobs des collaborateurs. Il est également considéré
comme un héros par de nombreux réfugiés, venus du Po-
nant ou de Norlande. Malgré une tendance certaine au
narcissisme, Deremir commence a réaliser que ses hotes
occasionnels exploitent ses admirateurs — et cela lui pose
un probléme. Aprés tout, le sort du peuple ne dépend-il
pas des décisions du seigneur ? Noblesse oblige ! Et les ré-
fugiés, d’'une certaine maniere, sont son peuple.

Défaut. Deremir se complait a jouer les princes exilés, re-
mettant sans cesse son retour au pays a plus tard. Bref,
c’est un poseur ! S’intéresser au sort des habitants de Bren-
haven pourrait lui faire comprendre, in fine, qu’il serait
plus utile chez lui, a participer a la reconstruction de son
pays. Et délivrer la cité du joug des elfes serait un exploit
suffisant pour qu’il s’autorise enfin a mettre fin a son exil,
sans perdre la face. Aprés avoir prouvé sa valeur, il ne
craindrait plus le regard de ses compatriotes.

Alignement. Chaotique bon.

Role dans P’auberge. Pilier de bar, fumant la pipe en
cultivant un air mystérieux. Plus sérieusement, Deremir
peut tenir le role du videur, de I'intendant ou du second de
Klaus, a la place respectivement de Bvorn, Johanna ou
Rikke.

Progression. Au niveau 2, Duel en style de combat.

Au niveau 3, Deremir devient un Pisteur (rodeur alterna-
tif décrit p. 200 de H&D). Il néglige 'apprentissage de la
magie au profit de compétences plus pratiques. Il remplace
son niveau de personnage par son bonus de maitrise pour
déterminer le nombre de sorts qu'il apprend et qu'il peut
lancer dans la table de progression du rédeur. Il ne gagne
pas l'aptitude Vigilance primitive.

Il devient en revanche Expert en survie : il obtient la
maitrise de des compétences Nature et Survie. De plus, il
double le bonus de maitrise des compétences Athlétisme
et Discrétion (cochez la case Expertise sur la fiche de per-
sonnage pour ces deux compétences).

Enfin, il choisit deux archétypes de rodeur au lieu d'un :
Exilé et Chasseur (avec 'option Briseur de hordes)
semblent taillés sur mesure pour le personnage !
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Personnage : Deremir

hiscorique : Sang Bleu

hNiveau : 1
M : Maitrise E : Expertise
B
Force

Conscicucion

‘Vexcéricé

Incelligence

sSsgesse

Pencepcion passive : 12

Charisme

race : Humaine

Classe : Rodeur

bonus ve maicrise

EM

B [+5 | Sauvezanroe
M [+5 ] Achlécisme

Vicesse :9 métres

encombré : 40 kget +

Trés encombré : 80 kget+
capacicé maximale : 120 kg

O Sauvegaroe
Vés ve vie :1d10
Poincs oe vie 1
bonus, immunicés, résiscances ec

yulnérabilicés : neant

| Sauvezaroe
OO Acrobacie
Oom ‘Oiscrécion
0O €scamocage
Iniclacive :+2
Cloasse ©’armure : 15

O Sauvegzaroe
00 ARrcanes
Om hiscoire
od invescizacion
oo Nacure
00 Religion

O Sauvegaroe
oo ‘Oressaze
0O Mméoecine
Oom Percepcion
o Penrspicacicé
oo Sunrvie

O SauvegzarOe
o0 incimioacion
Oon Persuasion
oo Représencacion
OO Cromperie

Mmaicrises

Armes : armes courantes, armes de

guerre.

Armures : armures légeres, ar-
mures intermédiaires, boucliers.

oucils : vehicules (terrestres).

Lansues : atalantéen (langue des
Royaumes du Ponant), norlandais,
arlandais, nécrotique (langue secréte
des serviteurs du Nécromant).

Accaques Score  0ézAcTsS
Epée large +5 1d8+3
Dague +5h 1d4+3
Arc long +4 1d8+2

Capacicés spéciales

De la haute (H&D p.102)

Ennemi juré : morts-vivants (H&D
p.195)

Explorateur-né : forét (H&D p.195)

équipemenc

Habits de bonne qualite,

Monture,

Chevaliére portant le sceau familial,
Bourse contenant 20 po,

Chemise de mailles,

Epée large,

2 dagues,

Arc long, carquois, 20 fleches,
Paquetage d’explorateur.
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INTRIGUES SUPPLEMENTAIRES

Deremir peut étre utilisé tel quel, ou presque. Une petite
adaptation s’avere nécessaire si vous jouez I'un des scéna-
rios du livret Intrigues Supplémentaires: la prise de
Brenhaven. Le personnage est en effet censé avoir parti-
cipé a celle-ci. Il serait donc opportun de remplacer I'un
des personnages proposés par un Deremir niveau 9.

Celui-ci aura son (relatif) moment de gloire lorsqu’il fera
face au Nécromant, en plein duel avec Erisadan. Blessé par
lelfe, le sorcier va étre distrait par la charge héroique de
Deremir. Celui-ci ne fera cependant que quelques pas en
direction du Nécromant, le temps de le voir agiter une
main dans sa direction. Soudain, il va ressentir une terrible
douleur, comme si un millier de lamproies déchiraient ses
entrailles. Tout va devenir noir. Deremir aura pris, de plein
fouet, le sortilege que le Nécromant destinait a Erisadan.
Alors que les blessures du sorcier commenceront a se re-
fermer, I’elfe profitera de 'occasion pour asséner un der-
nier coup d’épée, coupant son adversaire en deux !

Le meneur de jeu pourra souffler au joueur le déroulement
des évenements. Et lui expliquer que le Nécromant lui a
drainé plusieurs niveaux, justifiant I'état du personnage au
début de la campagne.

L’'ORBE DE NACRE

L’histoire de Deremir est étroitement liée a un objet ma-
gique, 'Orbe de Nacre — un plagiat tout-a-fait assumé du
palantir. Et si celui-ci refaisait surface pres de Brenhaven ?

En termes techniques ’'Orbe de Nacre est une Boule de
cristal de lecture des pensées (LdL p.153) avec les particu-
larités solide (LdL p.132) et palatine (comme royal, CdC
p.134, mais liée a la lignée des Maires du Palais).

L’Orbe sert aujourd’hui de réceptacle a I'esprit du pere de
Deremir, Electhior, le Prophéte Bléme. Poursuivi par les
elfes dans le Nord-Est du Valseptente, le lieutenant du Né-
cromant espérait se transformer en liche et faire de I'Orbe
son phylactere. Il a échoué, peut-étre parce que les elfes
l'ont empéché de terminer sa potion de transformation
(voir L&D p.199) ou plus probablement parce que ses
propres pouvoirs se sont révélés insuffisants. Electhior a
néanmoins réussi a transférer son dme et sa conscience
dans I'objet. Il tenait encore I'Orbe dans ses doigts crochus
lorsque sa meute de goules a été massacrée par des archers
elfes. Lui-méme est tombé dans la Berg, I'un des affluents
de la Waldine qui prend sa source dans les Hauts de Har-
Volk. Son corps a été repéché et briilé par les elfes. L’Orbe
a été perdu pendant un temps. Malgré sa réputation, les
elfes n’accordaient que peu d’intérét a un artefact humain
etla magie qui impreégne le Valseptente empéchait de toute
maniere de le retrouver par des moyens surnaturels.

L'un des pécheurs du
Lac Bleu a fini par dé-
couvrir I’Orbe dans ses
filets. Il 'a vendu a un
marchand comme un
bibelot, le marchand
s'est ensuite fait dé-
trousser par un brigand
nommé Mereg, celui-ci
a donné I'Orbe a sa
compagne du moment,
Andréva, une diseuse
de bonne aventure ins-
tallée depuis peu dans
le camp de réfugiés de Brenhaven. Cette derniere l'a
d’abord utilisé comme un accessoire clinquant avant de ré-
aliser qu’il était doté de véritables pouvoirs... et de tomber
sous I'emprise d’Electhior.

L’Orbe de Nacre est donc piégé, comme le grimoire de
Rosa (voir le livret Intrigues supplémentaires, p.22). Tant
que son propriétaire n’utilise pas les pouvoirs de 1'objet
magique, il ne risque rien. La premiere fois qu’il lance le
sort Scrutation grace a I'Orbe, il réveille I'esprit endormi
d’Electhior. Ensuite, a la fin de chaque minute passée a
scruter une personne ou un lieu via I'Orbe, il s’expose a
I'influence du Prophete Bléme, qui peut soit lui lancer une
Suggestion soit tenter de transférer son esprit dans son
corps : dans les deux cas, I'utilisateur doit réussir un test
de sauvegarde de Sagesse de DD 10. En cas d’échec, le
Prophete Bléme prend le contréle de I'utilisateur.

Une personne contrdlée pourra tenter de nouveau le test
de résistance a chaque fois qu’elle perdra des PV. Si elle
échoue trois fois a ce test, sa conscience disparait définiti-
vement — un personnage joué devient un PNJ.

0000 Echecs lors de la résistance a la possession

Electhior se montre subtil, comme son maitre I'avait été
avec lui... Mais lors de la toute premiére utilisation de
I'Orbe, une personne réussissant un test de perspicacité de
DD 18 se sentira lui-méme observé quand il manie I'objet.
Deremir se souvient que c’est a travers I'Orbe que son peére
a été corrompu par le Nécromant. Il soupconne l'objet
d’étre désormais maudit : il réussira automatiquement le
test de perspicacité.

L’objectif d’Andréva/Electhior est ambitieux : posséder le
corps d'un de ses descendants (Deremir) et redevenir
Maire du Palais dans son royaume. Ensuite, avoir un nou-
vel héritier pour pouvoir posséder celui-ci lorsque son
corps actuel sera a ’agonie... Et continuer ce cycle a I'infini,
acquérant ainsi une forme d’immortalité.



