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AVANT-PROPOS

Bienvenue dans Les Racines de Nos Erreurs Passées, la premiere campagne pour les jeux de la
cinquieme édition du label Scribes & Dragons.

Les Racines de Nos Erreurs Passées prend place dans un univers low-fantasy trés proche de
ce qui est proposé dans louvrage Les Cinq Royaumes de Julien Dutel, écrit pour le jeu Héros &
Dragons. 1l est d’ailleurs vivement recommandé d'utiliser les regles spécifiques issues de cet ou-
vrage pour vivre aumieux lexpérience des Racines de Nos Erreurs Passées.

Le Recueil que vous lisez actuellement est destiné aux joueuses et aux joueurs afin de les aider
a comprendre le contexte du cadre de campagne, dans quelles circonstances leurs personnages
commenceront le premier scénario et quelles sont les particularités liées a la création du-dit
personnage.

La premiere partie est une description breve du cadre de campagne et son histoire récente. La
seconde S'intéresse aux personnages. Si vous jouez sur table physique, nous vous recommandons
l'utilisation de la feuille de personnage spéciale créée par DarKDinDoN et téléchargeable ici.

Toute Iéquipe des scribes se joint a moi pour vous souhaiter une excellente lecture.

Tibo


https://www.dropbox.com/sh/4h9wvgo7vmducld/AAAwyvrptlQzt-kcS9h0xMqLa%3Fdl%3D0

Le Royaume et ses habitants, les royautins, vivent
depuis un peu plus d’un siécle unis sous la banniére
d’un seul suzerain. Le territoire, plutot vaste, est di-
visé en comtés et duchés en suivant les anciennes
guerres de territoires mais aussi en respectant les
frontieres naturelles.

Le climat y est plutot tempéré, avec des terres
inondées de soleil au sud et balayées par un vent
froid au nord. Louest est bordé par un grand océan
indompté, la Mer sans Horizon. Le nord se termine
sur des terres désolées, ou la végétation se fait rare
et les températures trés basses.

Le sud aboutit sur un désert de roches volca-
niques et de sables, au-dela duquel se trouvent un
large oasis de verdure au climat doux. Cette bande
inhospitaliere est appelé les Terres de Feu.

Enfin, la limite est du Royaume est formée par
une impressionnante chaine de montagnes, les Pics
sanglants, que scinde en deux un canyon naturel,
la Passe des Roches Pourpres. Au-dela, une savane
a la chaleur étouffante sétend, les Landes Seches.
Lentrée de la Passe est gardée par une forteresse
millénaire et imprenable, Guedrrion.

CoNTES ET LEGENDES

Il est difficile de dater la naissance du
Royaume. Certains parlent de milliers dannées,
mais ne sauraient dire si cest plus ou moins
d’une dizaine. Terres les plus hospitaliéres a des
milliers de kilomeétres a la ronde, les anciennes
tribus nomades ont fini par s’y installer, sac-
caparer certaines ressources naturelles comme
des lacs, des montagnes ou des foréts, et ont
commencé a prospérer.

Parmi les nombreuses 1égendes et les nom-
breux contes qui émaillent le folklore royautin,
il est possible dévoquer les escarmouches dans
les Landes Séches avec les léonins,un peuple
d’homme-lions qui ont fini par séteindre il y a
quelques siecles. La forteresse Guedrrion a tou-
jours su résister a leurs assauts.

Certains druides chantent la complainte des
deux dragons, qui auraient guidé les hommes
sur ces terres avant de disparaitre. Une version
de la légende raconte que I'un des dragons sest
éteint sur les terres du Royaume et que son
corps meurtri a fagonné certains des reliefs,
comme les Monts de I'Echine ou les Golfes des
Naseaux.

Il y a quelques siecles, les barbares des
Terres de Feu ont commencé a manifester leur
présence hostile. Aucun ne sait au Royaume
s'il sagit des mémes humains qui ont annexé
le Royaume ou s'il sagit d'une tribu perdu. Le
folklore des barbares parle d'un grand serpent
volant qui les aurait guidés et, avant de partir,
aurait cracher ses flammes sur les terres, réveil-
lant les volcans présents.



LA GUERRE DEs ECORCES

Il y a un siécle environ, le Royaume fit face
a une grande menace. Une espece humanoide
végétale fit son apparition, avec des intentions
belliqueuses sans équivoques. Les comtés et
duchés nétaient pas encore totalement unis
et durent sallier pour combattre cette armée
étrange, désorganisée mais implacable avec ses
ressources semble-t-il inépuisables.

Mais, rapidement, apres quelques semaines
de batailles ininterrompues, une tréve se fit
entre les royautins alliés et les Ecorces, qui
mirent fin a leurs attaques et se retirérent au
nord, sans mot dire.

De cette guerre émergea un sentiment et un
besoin d’unification, et un Roi fut désigné par-
mi les généraux des armées. La liesse et le sen-
timent de victoire fit oublié, en quelques sortes,
cette étrange guerre avec les Ecorces.

LA ConQUETE DES TERRES DE FEU

Alors que le calme régnait dans le Royaume
depuis prés d’'un siécle, les barbares des Terres
de Feu se manifestérent a leur tour, avec une
armée impressionnante et virulente. Leur rage
et leur soif de conquéte embraserent la majeure
partie des territoires du sud.

Plus habitué a guerroyer, les royautins cé-
derent rapidement du terrain avant de réussir
au bout de trois ans a sorganiser, en profitant
notamment de leur savoir-faire en matiere
déquipements militaires. Les armées du
Royaume commencaient a reprendre du terrain
sur leurs adversaires lorsquune menace, ou-
bliée, disparue, rejaillit encore plus violemment
que la premiére fois.

L’InvAsioN DEs EcORCEs

Alors que royautins et barbares sentre-
tuaient pour le contrdle des territoires jouxtant
les Terres de Feu, les Ecorces reparurent, sur-
gissant des nombreux bois et des nombreuses
foréts du Royaume.

Capables de se transporter via la majeure
partie des especes d’arbres, leurs forces, pres
de mille fois supérieures a celles des royautins
et barbares unis, commencérent a envahir le
Royaume dans une lente mais implacable et
inexorable avancée.

Rapidement, il fut signé une tréve entre bar-
bares restés sur place et royautins. Les humains
venus du sud se virent couper toute chance de
retourner dans leurs terres par les Ecorces et
leurs chefs choisirent, a contre-coeur, de jurer
allégeance aux forces royales.

Ce ne fut pas suffisant et, aprés quelques
semaines seulement, il fut décidé de lancer
un exode vers les seules terres ol les humains
pourraient survivre : les Landes Séches. Fiere
et se dressant a lentrée de la Passe des Roches
Pourpres, Gueidrrion représente aujourd’hui le
dernier espoir de 'humanité unifiée.

ALLIANCE DE CIRCONSTANCE

Vous laurez compris, l'unification du
Royaume avec les barbares des Terres du
Feu sous une seule banniére tient plus de
la stratégie que du bon sens.

Contraints et forcés de sallier pour ré-
sister et espérer survivre a l'invasion, les
deux camps conservent encore une impor-
tante rancoeur les uns envers les autres.

En quelques semaines, les uns ne sont
pas devenus les meilleurs amis des autres
et ceux-ci peut se ressentir entre les per-
sonnages si un ou plusieurs dentre eux
sont originaires des Terres de Feu.

Cela peut étre un trés bon matériel nar-
ratif mais assurez-vous, avec des outils de
roleplay comme les voiles, les limites ou
la carte X, queles situations ne dégénerent
pas et ne dégradent pas la qualité de vos
parties.



Vous allez incarner des personnages hu-
mains appartenant aux survivants en charge
d’accompagner lexode vers les Landes Seches.
Vous avez pu vivre la conquéte barbare, de
prés comme de loin, mais surtout vous avez été
confronté a 'horreur de I'invasion des Ecorces.

En poste a la Forteresse de Guedrrion au
moment ou la campagne commencera, il vous
faudra choisir comment aider au mieux vos
congéneres dans la dure tache qui est celle de
fuir vers un territoire non moins hostile.

Les PeupLES DE L’ALLIANCE

Cette campagne se joue avec les regles al-
ternatives des Cinq Royaumes, création de
Julien Dutel pour Héros & Dragons. Celles-ci
incluent notamment certaines limitations sur
les caractéristiques des personnages, mais aussi
des variantes de peuples humains pour rempla-
cer la suppression de peuples non-humains.

Tous les peuples humains des Cingq
Royaumes sont disponibles a lexception des
Batards.

Enfant de la terre : La plupart des royautins
vivent dans des plaines agricoles, légérement
arborées. Vous avez une vie rurale certes mais
nétes pas nécessairement enfant de paysans.
Vous pouvez étre issu-e d'une famille d’artisans,
de nobliaux ou de marchands.

Enfant du sel : Vous vivez dans un village ou
une ville cotiere du Royaume. Vous étes plutot
agile sur une embarcation, ce qui vous permet
de garder vos deux pieds sur terre, quelles que
soient les circonstances.

Malheureusement pour vous, vos terres
natales ont été rapidement enclavées par l'inva-
sion des Ecorces, ce qui a pu séparer totalement
ou en partie de vos proches.

Enfant des bois : Le Royaume compte
quelques massifs boisés important et ot l'activi-
té bat son plein. Chasseurs, cueilleurs et autres
bticherons prospérent ici. Vous étes d’'une na-
ture prudente et vigilante quant aux multiples
dangers que peut receler la plus simple forét.

Cependant, cette ascendance vous vaut
désormais une certaine paranoia, puisque les
communautés forestiéres ont fait lobjet de mas-
sacres importants par les Ecorces.

Enfant des cités : Bien installé-e derriere les
murs et les palissades des grandes villes du
Royaume, vous avez grandi cependant dans des
labyrinthes de mortier, de tuiles et de briques.
Des lors, vous avez su entretenir votre chance.



Cest potentiellement celle-ci qui a permis
que vous fassiez partie des survivants pour
I'Exode, car méme les épaisses murailles de la
cité ou vous avez grandi nont pu résister au raz-
de-marée des Ecorces.

Enfant du vent : Vous avez toujours vécu sur
les routes du Royaume, ne restant jamais bien
longtemps a un méme endroit. Bien vous en a
pris sirement,car cest siirement grace a cette
vie de nomade que vous devez votre survie
jusqu’ici.

Enfant du roc : Vous avez connu toute votre
enfance la rudesse des montagnes, qu’il sagisse
des Monts de 'Echine ou des abruptes et traitres
Pics sanglants. Cette ambiance particuliere fait
de vous et vos proches des personnalités iné-
branlables.

Enfant des terres sauvages : Vous avez vécu
toute votre vie au-dela de la bande inhospita-
liere des Terres de feu. Cependant votre édu-
cation vous a obligé a vivre, survivre plutdt,
pendant de longs mois dans ces terres désolées.

Vous avez fait la guerre dans le Royaume
avant de vous retrouver coincé-e et forcé-e de
vous allier aux royautins pour faire face a I'in-
vasion des Ecorces.

Tchalidein : Vous faites parti de la caste la
plus respectée des Terres de feu, dont sont is-
sus leurs qwsys, léquivalent des druides du
Royaume. Cela fait de vous un orateur ou une
oratrice respecté-e et respectable aisément.

Un grand nombre de tchalideins ont fait
partie de l'armée de conquéte et, comme tous
les autres, vous vous avez été contraint de re-
joindre les forces de lalliance, certain-e de ne
jamais retourner un jour dans les oasis au sud.

Les LANGUES

La campagne Les Racines de Nos
Erreurs Passées peut tres bien se passer
de langues particuliéres pour fonctionner.
Cependant, votre MD peut tres bien choi-
sir qu’il y ait plusieurs langues, comme un
dialecte pour les barbares des Terres du
Feu ou un langage lié a la magie druidique.

Pensez bien cependant que, dans ce
contexte, l'utilisation de langues diffé-
rentes peut étre source de tensions entre
personnages, joueurs ou non.

Les DEsTINS

Dans les régles des Cinq Royaumes, et donc
dans le cadre de la campagne Les Racines de
Nos Erreurs Passées, les classes auxquelles
peuvent prétendre les personnages sont limi-
tées.

En effet, l'utilisation et le recours a la magie
est énormément restreint, réduisant de facto
la liste des classes jouables. Certaines de ces
classes possédent des limitations sur les arché-
types, dautres ont été entierement réécrites
dans les Cinq Royaumes.

Barbare : la Voie des Esprits est accessible
uniquement a un personnage tchalidein.

Barde : classe entierement revue. De plus,
les archétypes Collége du savoir, Collége des sal-
timbanques et Collége des diplomates ont connu
quelques modifications.

Druide / qwsys : classe entiérement revue.
Les qwsys sont le pendant des druides dans les
Terres de feu. Les quatre archétypes de druide
ont également connu des modifications.

Guerrier : I'archétype Sorcelame nest pas ac-
cessible.



Rodeur: classe entierementrevue. Larchétype
Pisteur nest pas accessible. Larchétype Archer
arcanique peut-étre choisi par un tchalidein ou
un royautin qui aurait pris la capacité compa-
gnon spirituel (aptitude de classe). Larchétype
Exilé a connu des modifications.

Roublard : l'archétype Ombrelame nest pas
accessible.

Savant : nouvelle classe, variante du rou-
blard. Dispose des mémes archétypes et des
mémes restrictions que le roublard.

Les PROCHES

Au moment ou la campagne débute, votre
personnage dispose d’'un proche, une personne
trés importante a ses yeux. Cette personne fait
actuellement partie des survivants. Elle pourra
faire partie des PNJs présents dés le premier
scénario, ou bien retrouver votre personnage
ultérieurement.

Votre lien avec ce PNJ doit étre clair pour
vous comme pour le MD afin den assurer la
bonne interprétation et utilisation.

Les VALEURS

Votre personnage a un vécu et des valeurs
trés ancrées, issues de son historique, de ses
expériences et de ses traumatismes. De ce fait,
il porte en lui les germes de futures décisions
essentielles, a méme de faire basculer certains
temps forts des scénarios de la campagne.

Au moment de créer histoire de votre per-
sonnage, réfléchissez aux deux éléments sui-
vants :

» Une raison qui pourrait pousser votre
personnage a se sacrifier si lopportunité était
donnée ;

» Une raison pour rester en vie cotite que
cotte.

Communiquez les a votre MD afin qu’il
puisse sappuyer dessus dans les scénarios de la
campagne.
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