
Ce court scénario a été conçu initialement comme un intercalaire au sein d'une campagne. Les événements ont lieu 
en 1620, avant le Réveil du Dragon et sont situés géographiquement dans le Lieu-Lointain (Far Place), dont les 
collines sauvages sont loin d'avoir été toutes explorées et où se cachent encore beaucoup de vestiges de l'Empire des 
Amis des Wyrms. Le système de règles est celui de la dernière édition, RuneQuest : Aventures dans Glorantha.
Les personnages-joueurs ne sont pas censés être particulièrement expérimentés et sont idéalement des habitants du 
village, confrontés à des événements qui dépassent largement leurs compétences habituelles. S’agissant de 
RuneQuest, la situation peut (et devrait) se résoudre en limitant autant que possible la confrontation armée  : si la 
violence est une solution, il y a toujours un autre moyen.
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The season of the wyrm

Synopsis 
Un groupe d’aventuriers s’est 
emparé de l’oeuf  d’un couple de 
wyrms. Les parents en colère les ont 
pris en chasse pour récupérer leur 
progéniture.
Les ravisseurs ont réussi à leur 
échapper en sortant des sentiers 
battus et en restant au maximum 
sous le couvert forestier. 
Malheureusement pour eux, ces 
régions déshéritées sont hantées par 
des bandes de broos ravis de 
partager leurs maladies avec des 
étrangers susceptibles de les 
répandre. L’un des leurs ayant été 

contaminé das un affrontement, les 
voyageurs se sont arrêtés brièvement 
dans le village des personnages-
joueurs, pour s’y débarrasser sans 
trop de mauvaise conscience du 
camarade qui les ralentit et filer 
discrètement en pleine nuit. 
Cette station les a suffisamment 
retardés pour que les wyrms les 
pistent jusque là. Hélas, le village se 
situant à proximité d’une route 
importante et très fréquentée, la 
trace des fuyards s’interrompt pour 
leurs poursuivants. Arrivés une fois 
de plus trop tard, ces derniers 

décident de changer de stratégie et 
ont l’idée d’employer des humains 
pour régler leur problème 
d’humains. Ils trouvent la monnaie 
d’échange idéale en la personne 
d'une femme enceinte, qu'ils voient 
comme un équivalent à leur œuf. Le 
principal enjeu pour les PJ sera de 
récupérer l'otage saine et sauve et, 
autant que possible, de donner 
satifaction aux wyrms en évitant les 
effusions de sang. Pour ce faire, il va 
leur falloir comprendre ce que 
veulent les créatures et trouver un 
moyen d'arranger la situation.



C’est la saison de la terre et le village tout entier est 
mobilisé pour les moissons. Les PJ eux-mêmes n’y 
échapperont pas, que ce soit en maniant la faucille dans 
les champs ou en se chargeant de la manutention de la 
récolte. S’il est toujours possible de tirer au flanc, c’est 
évidemment mal vu et personne ne devrait vouloir 
prendre le risque de voir la nourriture manquer l’hiver 
prochain. Hormis le travail des champs, les villageois 
ont un défi majeur à relever  : pour la première fois 
depuis des années, l’équipe locale a une chance de 
gagner la coupe de triquet qui oppose traditionnellement 
les villages de la région. Les matches, officiels ou 
amicaux, sont évidemment un parfait prétexte à 
rencontrer ses voisins et à échanger des nouvelles ou des 
baffes avec eux.

Dans le même temps, une rumeur circule vivement dans 
la région depuis une dizaine de jours  : on aurait aperçu 
un dragon dans les collines au Nord-Est. La créature 
aurait survolé plusieurs fermes et, selon l’interlocuteur, 
mangé du bétail ou des gens, voire détruit plusieurs 
maisons. Tout cela est évidemment très exagéré et 
personne ne prend ces racontars réellement au sérieux.
Un problème beaucoup plus concret vient se poser ce 
soir, alors que s’achève une dure journée de labeur au 
cours de laquelle nos héros auront promené plusieurs 
tonnes de céréales entre les champs, l’aire de battage, les 
greniers et granges  : la nouvelle arrive qu’un groupe de 
cavaliers étrangers en provenance de la forêt au nord 
vient à bonne allure en direction du village.

Le temps des moissons 

Les inconnus ne tardent d’ailleurs pas à débouler sur la 
place du village. Ils sont 6, deux femmes et quatre 
hommes, montés sur des chevaux et accompagnés de 2 
poneys de bât sur lesquels semble être arrimé tout le 
matériel nécessaire à une expédition en milieu sauvage. 
Leurs chevaux sont des bêtes robustes et apparemment 
bien soignées. Par leurs allures ou les accents lorsqu’ils 
s’expriment, ils forment un groupe composite. Ils 
portent des armures et des armes visiblement de qualité 
mais usagées. Ils présentent tous plus ou moins des 
traces de combat récent et n’ont clairement pas l’air 
d’amateurs ou d’aventuriers inexpérimentés. L’un des 
hommes ne semble pas bien du tout  : affalé sur 
l’encolure de son cheval et solidement arrimé sur sa selle 
à l’aide de cordes, il n’est qu’à demi conscient. Il a le 
regard vide, le teint cireux et est trempé de sueur.
L’un des étrangers (Vorsteem) prend la parole en langue 
des marchands avec un fort accent lunar pour expliquer 
qu’ils ont été attaqués par des broos au cours de leur 
voyage, que leur compagnon a malheureusement été 
contaminé et que la maladie gagne du terrain. Un rapide 
examen visuel confirme ses dires. L’armure de l'homme 
est endommagée et il y a des traces de sang séché sur 
son flanc droit et le long de sa jambe. Ils ont décidé de 
s’arrêter au premier village rencontré dans l’espoir 
qu’une guérisseuse puisse s’occuper de leur camarade.
À ce stade, deux points devraient inquiéter les 
Vivepierrains en général et les PJ en particulier  : d’une 
part, la présence de broos, qui sans être inhabituelle 
constitue une menace sérieuse, et d’autre part, la 
maladie, probablement contagieuse, qui risque de faire 
des ravages si elle n’est pas prise en charge rapidement.
Méric leur propose d’installer leurs tentes dans une 
pâture toute proche et Ernaldera la guérisseuse s’en va 
examiner le malade. Quelques instants plus tard sur son 
conseil, Méric enverra un cavalier à Château-Ciel avec la 
mission de ramener la Dame Blanche au plus vite : sans 
l’aide de Chalana Arroy, non seulement l’homme est 

condamné, mais il fait courir un risque à tout le village. 
Cela signifie malheureusement pas de changement de 
situation avant au moins le lendemain matin. Les 
étrangers vont donc devoir camper là en attendant. Les 
visiteurs restent entre eux, ce qui est plutôt une bonne 
chose eu égard aux circonstances. On peut noter un 
point positif  cependant puisqu’apparemment, ils ont 
rencontré les broos largement au nord-est, à plusieurs 
jours de marche du village, ce qui limite le risque de voir 
les répugnantes créatures s'aventurer sur le territoire du 
clan. Un PJ curieux pourra éventuellement surprendre 
quelques bribes de conversation, laissant penser qu’ils 
plus contrariés par le retard pris que par l’état de leur 
compagnon. L’une des femmes (Sandene) fait remarquer 
à celui qui a échangé avec les villageois qu’ils auraient 
peut-être mieux fait de ne pas s’encombrer avec lui. 
L’autre répliquant qu’il ne se voyait « quand même pas le 
laisser crever là-bas. »
Au petit matin, nos héros découvriront que les 
sympathiques visiteurs ont profité de la nuit pour lever 
le camp et filer à la cloche de bois en laissant leur 
camarade agonisant aux bons soins des habitants de 
Vivepierre. Dans l’hypothèse où ils seraient surpris en 
pleins préparatifs de départ par les PJ, il s’avère 
impossible de les convaincre de rester, que ce soit par la 
négociation ou par l’intimidation : ils sont pressés et ils 
connaissent finalement à peine le malade. La guérisseuse 
attendue finira par arriver dans la matinée pour prendre 
en charge le malade et extirper la maladie de son corps, 
le laissant épuisé et très diminué, la fièvre ayant 
fortement affecté son cerveau (il en restera avec les 
aptitudes mentales d’un enfant de 5 ou 6 ans). 
Vivepierre se retrouve donc avec un idiot du village sur 
les bras en attendant d’identifier son clan et de le 
restituer à sa famille, puisqu’à en croire ses tatouages, il 
s’agit probablement d’un sartarite. Quant à ses 
compagnons indélicats, comme le dit la chanson  : «  ils 
sont partis, n’en parlons plus ! »

Des visiteurs dont on se serait passé
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Tandis que les travaux agricoles ont repris leur cours, 
arrivent à la mi-journée d’autres mauvaises nouvelles : le 
fameux dragon a été vu la veille au soir et le matin même 
par les habitants de deux fermes toutes proches du 
village. Cette fois, il ne s’agit plus d’une rumeur et les 
témoignages sont de première main. C’est d’abord 
Heortstan, qui évoque un animal énorme, « le plus grand 
serpent que tu puisses imaginer, et avec des ailes en 
plus  !  », décrivant quelques cercles au-dessus de sa 
maison, située un peu au nord du village. Findarl arrive 
environ une heure plus tard, déclarant avoir perdu une 
génisse, dévorée au pré par le monstre qui venait de 
survoler sa ferme, un peu plus loin à l’est. Il décrit lui 
aussi une espèce de gros serpent avec des ailes, qui se 
comporte en vol comme un crécerelle.
Les PJ peuvent souhaiter se rendre à l’endroit où la 
vache a été attaquée. Findarl a rassemblé ce qui reste du 
malheureux animal, c’est-à-dire pas grand-chose. Au sol, 
un léger creux au milieu des traces de sang semble 
indiquer que quelque chose de lourd et massif  s’est 
abattu sur la bête depuis le ciel.
Quelques instants après, alors que, malgré ces nouvelles 
inquiétantes, les villageois s’activent sur la place du 
village au battage et au vannage du grain, le « dragon » 
fait son apparition et se pose sur le toit d’une maison, 
sous le regard médusé de la foule, qui ne remarque que 
trop tard le deuxième animal, lorsque celui-ci fond sur 
un petit groupe tétanisé, enserre brusquement une jeune 

femme dans ses anneaux et reprend son essor en 
emportant la malheureuse sous le regard impuissant des 
siens. Il s’agit de Laélyn, jeune initiée d’Ernalda et fille 
unique de Voris Droit-Sillon, une figure importante du 
village. La vie de Laélyn est doublement précieuse pour 
ses concitoyens, puisqu’elle est actuellement enceinte. 
Celui des deux dragons qui s’était posé sur le toit se 
penche vers la foule assemblée en contrebas et semble 
parler. Malheureusement, la langue employée (un 
dialecte tarshite archaïque) et l’élocution d’une créature 
dont la bouche n’est pas vraiment faite pour cela, ne 
permettent que de saisir deux mots  : «  rendre  » et 
« enfant ». Le serpent prend alors son essor pour suivre 
son congénère en direction de l’est.
Seule une réussite critique en «  connaissance des 
animaux  » ou «  connaissance de la région (Far Place)  » 
peut permettre d’identifier les créatures en tant que 
wyrms plutôt que dragons, le commun des mortels ne 
voyant pas l’intérêt de faire la différence.
Un observateur attentif  pourra éventuellement les suivre 
du regard jusqu’à une haute colline au sommet dégagé. 
Le lieu de destination des deux créatures pourra 
également être déduit, car l’éminence en question est un 
escarpement rocheux, dépourvu d’arbres et relativement 
difficile d’accès où l’on vénère habituellement Orlanth, 
car il s’agit du point le plus haut des environs. De plus, il 
surplombe des pâturages où se trouve en ce moment 
bon nombre des moutons du village.

Un soulagement de courte durée

3 /8



À ce point, ils devraient commencer à faire le lien avec la 
bande d’aventuriers, voire envisager la possibilité que 
ceux-ci aient kidnappé la progéniture des wyrms. 
L’interrogatoire du malade est possible, mais son état ne 
lui permettra pas de donner des détails précis. Il est 
capable de dire que quelqu’un a offert beaucoup 
d’argent à Vorsteem pour des œufs et que c’était à Bout-
du-Monde. Le reste est extrêmement confus.
Une fois la surprise passée, les villageois envisagent 
l’expédition punitive  : il faut récupérer Laélyn et se 
débarrasser de ces monstres  ! Et vers qui va-t-on se 
tourner ? Les PJ, de par leur capacité à manier les armes, 
sont donc aux premières loges… et devraient être 
conscients qu’une confrontation armée avec autant de 
dents ne peut en aucun cas bien se terminer.
La suite des événements dépend uniquement des choix 
des PJ, dont la première préoccupation devrait être le 
bien commun et la sécurité de tous (les passions telles 
que loyauté [clan] et amour [famille] s’appliquent bien à 
la situation). Dans le cadre d’un village tel que 
Vivepierre, chaque vie est précieuse. De même, la rune 
de l’Harmonie peut inciter un personnage à chercher 
une solution pacifique, y compris avec les voleurs d’oeuf.
Le couple de wyrms est bien installé au sommet de sa 
colline et s’attend à ce que les humains montent à leur 
rencontre. Quoique très remontés contre les humains et 
particulièrement méfiants, ils sont disposés à 
communiquer et réceptifs à la négociation. Ces deux 
individus se rattachent au culte d’Orlanth et parlent la 

langue des tempêtes, ce qui peut constituer un point de 
départ à des négociations, un PJ initié d’Orlanth pouvant 
se trouver une certaine affinité avec eux. Ils ne sont pas 
vraiment en mesure de reconnaître la bande à qui ils ont 
eu affaire  : pour eux, tous les humains se ressemblent. 
De plus, s’ils se sont arrêtés à Vivepierre, c’est parce 
qu’ils ont bien conscience que s’aventurer plus loin sur la 
route les rapprocherait beaucoup trop du monde des 
humains, ce qui serait dangereux pour tout le monde.
Pour ce qui est de Laélyn, la malheureuse est terrifiée et 
risque l’hypothermie si on la laisse avec les wyrms sans 
lui procurer au moins des couvertures et de quoi 
manger. Elle a rapidement compris que ses ravisseurs 
n’ont pas l’intention de la dévorer et va faire de son 
mieux pour communiquer avec eux et essayer de 
comprendre ce qu’ils veulent. Le cas échéant, elle peut 
faire office de médiatrice entre les PJ et les créatures.
Les voleurs ont poursuivi leur chemin vers le nord-
ouest, le long de la Route de Tarsh, en direction de 
Bout-du-Monde. Au moment de l’enlèvement de Laélyn, 
ils ont environ une journée et demi d’avance. S’ils ne 
veulent pas perdre de temps pour se débarrasser de leur 
fardeau et récupérer leur dû, le fait de circuler sur une 
route très fréquentée les oblige à éviter une trop grande 
précipitation, qui leur vaudrait d’avoir à répondre à des 
questions, voire à devoir payer un chef  de patrouille 
suspicieux, etc.. De plus, le fait de ne plus avoir aperçu 
leurs poursuivants depuis quelques temps contribue à les 
rasséréner.

Un couple de dragons en colère

Plusieurs options sont envisageables. C’est l’occasion 
pour les joueurs de se montrer créatifs, les pistes ci-
dessous ne sont que des exemples.

Affronter les wyrms  : une poignée d’humains peu 
préparés n’a aucune chance face à deux wyrms adultes et 
en colère. De plus, la malheureuse otage risque fort de 
faire les frais d’un combat, quelle qu’en soit l’issue.
Poursuivre et affronter la bande d’aventuriers  : le défi 
peut paraître tentant pour les PJ. Toutefois, cinq 
traîneurs d’épée expérimentés et bien équipés 
représentent un réel danger et, sans être irréalisable, ce 
choix n’irait pas sans casse du côté des PJ.

Encourager les wyrms à poursuivre les voleurs  : il n’est 
pas sûr que lancer un couple de draconiens en colère sur 
une route très fréquentée soit une bonne idée. D’une 
part parce que cela mettrait inévitablement des gens en 
danger, d’autre part parce que la nouvelle de dragons 
s’ébattant dans les collines ne manquera pas d’attirer 
toutes sortes de gens plus ou moins bien intentionnés, 
nuisant à la tranquillité et à la sécurité du clan.
Proposer aux wyrms une association pour traquer leurs 
voleurs  : les PJ ont bien vu la bande et sont en mesure 
de les reconnaître, tandis que les wyrms peuvent voler. 
De plus, un wyrm menaçant peut être un bon moyen de 
convaincre les voleurs de restituer ce qu’ils ont pris.

Résolution
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Portrait type
 
FOR 35
CON 11
TAI 35
INT 14
POU 16
DEX 11
CHA 11 
Points de Vie : 18 Déplacement : 10 (Vol)
Points de Magie : 17 RA de Base : 3
Armure: 8-points (écailles).
Runes : Air 70%, Mouvement 70%
Compétences : Vol 75%, Vol silencieux 60%,  
Écoute 75%, Observation 50%. 
Langues: Lire/Écrire Wyrm Ancien 60%, 
Parler Wyrm Ancien 75%, Parler tarshite (archaïque) 
30%, Langue des tempêtes 30%
Culte Orlanth (Tonnant)
Points de Rune : 8
Magie spirituelle : Mobilité, Protection (2), Démoraliser, 
Soins (4)

Arme % Dégâts RA
Griffe 85 1D10+3D6 7
Morsure 85 1D6+3D6 7

Localisation D20 Armure/PV
Queue 01–04 8/6
Abdomen 05–08 8/6
Poitrail 09–12 8/7
Aile Droite  13–14 8/5
Aile Gauche 15–16 8/5
Tête 17–20 8/6

NB : le wyrm peut attaquer 1 fois par round. Il doit se 
poser pour attaquer une cible au sol

Wyrms : cf. Glorantha Bestiary p.126

Les parties en présence

 
FOR 14
CON 15
TAI 18
INT 14
POU 15
DEX 12
CHA 17 
Points de Vie : 17 Déplacement : 8
Points de Magie : 15 Combat spirituel : 1D6+1

Armure: Cuir bouilli.
Runes : Lune 77%, Homme 75%
Compétences : Esquive 57%, Intimidation 62%,  
Marchandage 55%, Premiers soins 48%, Dissimulation 
45% Écoute 68%, Observation 59%
Langues: néo-pélorien 55%, tarshite 35%
Culte : Sept Mères
Points de Rune : 5
Magie runique : Attaque mentale (2), Réflexion (1),
Folie (2)
Magie spirituelle : Mobilité, Vivelame (2), Démoraliser, 
Soins (2)

Arme % Dégâts RA
Kopis 77 1D8+1+1D4 6
Boucl. moyen 62 1D4+1D4 7
Arc composite 85 1D8+1 3

Localisation D20 Armure/PV
Jambe Droite 01–04 3/6
Jambe Gauche 05–08 3/6
Abdomen 09-11 3/6
Poitrine   12 4/7
Bras Droit  13–15 3/5
Bras Gauche 16–18 3/5
Tête 19–20 5/6

Vorsteem, aventurier en chef
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FOR 12
CON 15
TAI 12
INT 14
POU 15
DEX 15
CHA 15 
Points de Vie : 15 Déplacement : 8
Points de Magie : 15 Combat spirituel : 1D6+1

Armure: Linothorax, cuir.
Runes : Lune 77%, Homme 75%
Compétences : Esquive 87%, Premiers soins 54%, 
Écoute 58%, Observation 79%
Langues: Néo-pélorien 70%, Marchand 30%
Culte : Sept Mères
Points de Rune : 5
Magie runique : Attaque mentale (2), Réflexion (1),
Folie (2)
Magie spirituelle : Confusion, Protection (2), 
Multimissile (3), Soins (4)

Arme % Dégâts RA
Kopis 67 1D8+1 6
Lance courte 58 1D6+1 6
Boucl. moyen 42 1D4 7
Arc simple 85 1D8+1 2

Localisation D20 Armure/PV
Jambe Droite 01–04 1/5
Jambe Gauche 05–08 1/5
Abdomen 09-11 3/5
Poitrine   12 3/6
Bras Droit  13–15 1/4
Bras Gauche 16–18 1/4
Tête 19–20 2/5

Joskarela, archère

 
FOR 14
CON 12
TAI 11
INT 14
POU 16
DEX 18
CHA 14 
Points de Vie : 12 Déplacement : 8
Points de Magie : 16 Combat spirituel : 1D6+1

Armure: Linothorax (matelassé), cuir
Runes : Ténèbres 80%, Homme 75%
Compétences : Esquive 97%, Escalade 72%,  
Déplacement silencieux 75%, Camouflage 45%,
Écoute 70%, Observation 62%
Langues: Néo-pélorien 30%, Tarshite 55%, Marchand 
35%
Culte : Sept Mères
Points de Rune : 5
Magie runique : Réflexion (1)
Magie spirituelle : Silence, Mobilité, Confusion

Arme % Dégâts RA
Rapière 78 1D6+1+1D4 6
Main gauche 85 1D4+2+1D4 7

Fronde 61 1D8+1D2 3

Localisation D20 Armure/PV
Jambe Droite 01–04 1/4
Jambe Gauche 05–08 1/4
Abdomen 09-11 3/4
Poitrine 12 3/5
Bras Droit  13–15 1/3
Bras Gauche 16–18 1/3
Tête 19–20 1/4

Sandene, femme de la situation
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FOR 17
CON 15
TAI 17
INT 13
POU 12
DEX 14
CHA 11 
Points de Vie : 17 Déplacement : 8
Points de Magie : 12 Combat spirituel : 1D6

Armure: Cuirasse de bronze
Runes : Air 70%, Mort 75%
Compétences : Esquive 47%, Premiers soins 58%,  
Observation 74%
Langues: Tarshite 55%, Marchand 30%
Culte : Humakt
Points de Rune : 5

Magie runique : Bouclier, Transe de l'épée
Magie spirituelle : Vivelame (4), Soins (2), Coordination

Arme % Dégâts RA
Épée large 90 1D8+1+1D6 6
Boucl. moyen 82 1D4+1D6 7
Javelot 65 1D10+1D3 2

Localisation D20 Armure/PV
Jambe Droite 01–04 5/6
Jambe Gauche 05–08 5/6
Abdomen 09-11 3/6
Poitrine 12 5/7
Bras Droit  13–15 5/5
Bras Gauche 16–18 5/5
Tête 19–20 5/6

Arim, épée à louer

 
FOR 13
CON 15
TAI 12
INT 16
POU 14
DEX 17
CHA 12 
Points de Vie : 15 Déplacement : 8
Points de Magie : 14 Combat spirituel : 1D6+1

Armure: cuir.
Runes : Air 80%, Bête 75%
Compétences : Esquive 77%,  Pister 85%, Connaissance 
des bêtes 75%, Déplacement silencieux  45% Écoute 
70%, Observation 60%
Langues: Heortien 35%, Marchand 30%
Culte : Odayla
Points de Rune : 5
Magie runique : Griffes (2), peau d'ours (3), Force 
d'ours (2)
Magie spirituelle : Détecter la vie (1), Ralentir (1), Force 
(2), Soins (2)

Arme % Dégâts RA
Épieu 85 2D4+1+1D4 4
Épée courte 65 1D6+1+1D4 6
Javelot 65 1D10+1D2 3

Localisation D20 Armure/PV
Jambe Droite 01–04 1/5
Jambe Gauche 05–08 1/5
Abdomen 09-11 2/5
Poitrine 12 2/6
Bras Droit  13–15 1/4
Bras Gauche 16–18 1/4
Tête 19–20 1/5

Yanisar, coureur des bois



Dans les collines tout au Nord de Sartar, non loin de la cité d’Alda-Chur vit le clan du Taureau-Bleu, de fiers orlanthis, 
restés fidèles à leur culture et à leurs traditions, malgré la répression des autorités locales pro-lunar, la prépondérance du 
culte de Yelmalio et une prééminence de la culture tarshite dans la région. Le clan du Taureau-Bleu est représenté par 
son chef  Guernoc Forte Voix, qui gouverne depuis sa forteresse, concrètement un modeste oppidum, appelée Château-
Ciel les quelques villages et nombreuses fermes isolées qui forment l’essentiel du Clan. Malgré une fidélité persistante au 
culte d’Orlanth, le clan a toujours bénéficié d’une relative indifférence du monde extérieur en raison de son 
positionnement géographique à la fois excentré et suffisamment proche du Creux de la Flûte-Serpent pour en contenir, 
ou du moins retarder, les abominations le cas échéant. Les personnages-joueurs habitent Vivepierre, l’un des villages du 
Clan, une communauté calme de fermiers d'une centaine d'âmes environ, protégée par le thane Méric Berestanson et la 
poignée de guerriers qu’il entretient.
Méric est le chef  du village. Vieux guerrier initié d’Orlanth, il est respecté pour sa sagesse et aimé pour son 
tempérament magnanime et généreux. C’est un homme intelligent qui cherche à protéger au mieux ses concitoyens. En 
bon chef, il se montre généralement prudent dans les décisions qui concernent la collectivité, mais en bon Orlanthi, il 
sait aussi laisser parler ses passions. Ayant vu mourir de trop nombreux guerriers, dont son propre fils, face à 
l’envahisseur et conscient qu’il dirige une communauté de laboureurs, il prône plutôt une résistance passive face à 
l’empire. Avec son épouse, Dame Iggerne, ils forment un couple uni et très apprécié.

Vivepierre

Ce jeu est librement inspiré de la Lapta russe, qui s'apparente au baseball et au cricket.
Le jeu se joue à deux équipes de 4 à 8 joueurs, sur un terrain plat d’environ 50 m. Il se joue avec une batte et une petite 
balle de cuir.
Les deux équipes se placent aux deux extrémités du terrain. Sur la ligne médiane, le batteur se tient avec le serveur de 
l’équipe adverse, qui lui sert la balle. Le batteur doit frapper la balle pour l’envoyer le plus loin possible vers la ligne 
adverse. Lorsqu’il réussit, ses coéquipiers doivent courir pour attraper la balle et revenir avec, gênés en cela par l’équipe 
adverse, dont les joueurs doivent capturer et ramener la balle derrière leur ligne. Chaque batteur dispose de deux essais, 
après quoi il est remplacé par un de ses coéquipiers. Le service est effectué à tour de rôle par les deux équipes. Le jeu 
prend fin lorsque tous les tours ont été effectués et la victoire se détermine aux points.
Les actions de l’équipe active rapportent des points selon le degré de réussite :
- envoi réussi : 1 point
- récupération de la balle : 1 point
- retour de la balle derrière la ligne du lanceur : 3 points
L’équipe au service ne marque pas de points dans cette phase, mais doit empêcher l’équipe adverse de marquer.
Bien sûr, comme il s’agit d’un jeu orlanthi joué par des orlanthis, la triche fait partie intégrante du jeu. Saouler le meilleur 
joueur adverse, déclencher une bagarre (on vise moins bien avec les yeux au beurre noir…), etc. font partie des 
stratégies communément admises.
Compétences :
Batte : équivalent à la masse à 2 mains (base 10 %), Esquive/Empoignade, Lancer, Sprint : DEX x 3
L'issue d'un match peut éventuellement se décider grâce à un jet sous la compétence Bataille s'il y a un stratège dans 
l'équipe.

Le triquet

Illustrations : Heilige Margareta van Antiochië, Peter Paul Rubens  (domaine public)
A Complete Guide to Heraldry, fig. 428 et 430, Arthur Charles Fox-Davies (domaine public)


