Personnage :
-Bran Barr : Disciple de Silvosse, un vagabond,  s’est allié avec Abraka afin de rétablir l’équilibre dans la forêt. Incarné par Rarax.

-Abraka : Chamane au temple Sadida, spécialisée dans le spiritisme et les voyages onirique et astraux. Incarné par Owlferein.

L’amante (forme onirique): Les aventuriers la rencontreront au cours d’un voyage onirique, son amant a été transformé en abraknyde puis en arbre.  (rôle a distribuer)

L’amant : Les aventuriers le rencontreront au cours d’un voyage onirique, d’abord sous forme humaine puis sous la forme d’un abraknyde. 

L’amante (forme spirituelle) : Un esprit rempli de tristesse et de colère, son influence sème le trouble dans la forêt.

Artahim : Un vieux zobal surnommé le fossoyeur fou, il n’existe que pour enterrer les morts. La mélodie venant de la forêt lui a rappelé son passé. Incarné par Owlferein.

Déroulement :

Etape 1 :  Rencontre d’Abraka et de Bran Barr 
Personnage : Abraka, MJ (sous la forme d’un abraknyde plus gands que les autres) 

Les aventuriers seront amenés à se rendre en (-3 ; -18 ) afin d’intercepter des abraknydes fous qui se dirigent vers Astrub.
Le maître du jeu incarnera un puissant abraknyde et se chargera  d’en semer un peu partout sur la map. (la puissance du monstre et les sorts seront à définir avec le maître du jeu).
Les aventuriers trouveront Abraka en même temps que les abras, cette dernière sera en position de difficulté, et il faudra vaincre l’abraknyde pour la sauver.

Abraka prendra le temps de se présenter aux aventuriers, puis leurs apprendra qu’elle était en train de présider un rituel destiné à voir le passé en rêve, afin de connaître l’origine du mal qui trouble la forêt. 
Elle a été interrompue par l’attaque des abraknyde et a dû s’enfuir en laissant son équipier, Bran Barr, dont le rôle était de dormir afin de voyager dans le monde onirique.
Abraka demandera alors aux aventuriers de l’accompagner pour retrouver Bran Barr.

Etape 2 : Le rituel
Personnage : Abraka, Bran Barr, MJ (invisible)

Les aventuriers accompagnés d’Abraka retrouveront dans la forêt (le maître du jeu signalera qu’ils entendent une musique mélancolique)  Bran Barr en train de dormir profondément, sain et sauf. Abraka s’installera auprès de lui, puis procédera au rituel du réveil, sans succès (fée d’artifice : Larme, sort sadida).
C’est alors qu’elle en viendra à la conclusion que Bren Barr s’est perdu dans le monde onirique, et qu’il faut s’y rendre pour l’en faire sortir. Cependant,  comme elle ne peut venir le chercher elle-même (il faut au moins être deux pour accomplir un tel rituel, une personne qui le préside et une personne qui dort), elle sollicitera l’aide des aventuriers.
Ils seront alors invités à se coucher auprès de Bran Barr et à dormir (du moins essayer, dans tous les cas, Abraka fera une incantation en lançant divers fée d’artifice pour que les aventuriers s’endorment).

Narration : Une sensation de bien-être parcourt votre corps tout entier, vous vous sentez libérés de toutes  vos préoccupations, en sécurité. Et alors que des milliers de pétales de roses à l’odeur enivrante se posent sur votre visage, vous entendez la voix d’Abraka vous murmurer doucement.

Abraka : Reposez-vous maintenant, je veille sur vous…

Narration : Vous fermez les yeux…

Etape 3 : Le monde Onirique
Personnage : Abraka (sous forme de poupée), L’amante (sous forme onirique), L’amant, Bran Barr, Le MJ (sous forme de ronce gigantesque)

*Afin de permettre aux aventuriers de distinguer le monde onirique du monde réel, le maître du jeu se chargera de colorier les aventuriers en bleu (ou de les rendre transparent), Bren Barr sera téléporté sur une autre map tandis qu’Abraka sera changée en poupée Sadida*

Narration : Vous ouvrez les yeux, rien ne semble avoir changé, mis à part que la forêt vous paraît désormais plus inquiétante et plus…triste. Sans que vous ne puissiez l’expliquer, elle vous évoque un souvenir douloureux.
La mélodie quand à elle a redoublée d’intensité.

Les aventuriers retrouveront donc Abraka sous forme de poupée,  elle leurs dira qu’elle est là pour les aider à ne pas se perdre et à sortir du monde onirique quand le moment sera venu.
Elle invitera alors les aventuriers à la suivre.

En chemin, les aventuriers pourront entendre une voix féminine leurs ordonner de s’en aller d’ici, de la laisser tranquille, etc

Arrivé à la map (pos), les aventuriers verront l’amante et l’amant blottit l’un contre l’autre en train de parler.
Abraka fera remarquer que c’est la même voix qui s’est adressé à eux.

Arrivé à la map en dessous (pos), les aventuriers retrouveront l’amante en compagnie d’un Abraknyde, ce dernier ne serait autre que l’amant ayant subi la malédiction du chêne mou.


Les aventuriers retrouveront enfin Bran Barr en (pos), celui sera emprisonné par une ronce (MJ). Ils pourront aussi voir l’amante auprès d’un arbre en train de pleurer son amant.
Lorsqu’elle aura fini de pleurer, elle mettra fin à ses jours en maudissant Silvosse , puis le Chene mou, puis le monde entier.

Narration : La terre se met à trembler sous vos pieds, des ronces et des champignons jaillissent du sol.  L’air que vous respirez commence à vous  bruler la gorge.

Abraka demandera aux aventuriers de détruire la ronce afin de liberer Bran Barr

Après avoir vaincu la ronce, Abraka invoquera un portail, et demandera aux aventuriers de l’utiliser pour se reveiller.
Le maître du jeu se chargera de téléporter les aventuriers qui marcheront sur le portail à la map de départ et leur rendra son aspect normal.

Etape 4 : Triste mélodie.
Personnages : Abraka, Bran Barr, Artahim, l’amante (forme spirituelle).

Une fois les aventuriers tous réveillés, Bran Barr racontera plus en détail l’histoire des deux amants et du chêne mou.  Abraka  fera remarquer qu’elle sent que la présence de l’esprit n’est pas loin, et demandera aux  aventuriers de retrouver l’endroit où l’influence de l’esprit  serait la plus forte.

Les aventuriers chercheront, et ils reviendront sur la carte ou l’amante s’est suicidée dans le rêve. Ils retrouveront donc le fossoyeur Artahim, qui leurs parlera de la mélodie qu’ils entendent et du souvenir que cette dernière lui évoque.
Lorsqu’il se mettra à la chantonner les paroles de la mélodie, le maître du jeu indiquera aux aventuriers qu’ils sentent une présence malveillante qui leurs glace le sang.  L’amante apparaîtra alors sous la forme d’une aura.
Artahim prendra peur, et s’enfuira, le MJ indiquera aux aventuriers que l’influence de l’esprit est moins puissante, et l’aura disparaîtra.

Les aventuriers reviendront donc auprès de Abraka et de Bran Barr et devront les emmener à la map ou se trouvait Artahim.
L’aura ne sera pas revenue, mais la présence de l’esprit se fera toujours  sentir.
Les aventuriers devront alors se souvenir de la chanson qu’a chantée Artahim et devront la chanter à l’unisson pour faire apparaître l’amante qui aura toujours la forme d’une aura.
Abraka et Bran Barr lanceront une fée d’artifice (Larme), et l’esprit sera enfin complètement visible.
L’esprit maudira les aventuriers et se jettera sur eux.

Le combat consistera à affaiblir le fantôme pendant que Abraka et Bran Barr invoqueront 4 arbres et les disposerons en carré.
Le combat sera terminé lorsque les aventuriers placeront le spectre au centre du carré.
 
[bookmark: _GoBack]Une fois terminé,  Abraka et Bran Barr remercieront les aventuriers, ils recevront en récompense une bénédiction (bonus en sagesse), un personnage suiveur (une poupée ou une plante), ainsi que quelques fées d’artifice (larme) pour les plus méritants qui auront bien joué le jeu.
