




U" SI 1'1'11'11'" P()I'I{

DAHK EARTH



kalido.. , . ..,
Nult.S,m

Guillaume le Pennee

Stéphane Marsan

Mathieu Gaborit
Tristan Lhomme
Léonidas Vesperini

Aux Marcheurs des rêves: Benjamin.
David. Emilie et Raphaël

Léonidas Vesperini

Julien Delval

Didier Graffet

Cyrille Daujean

Patrick Mallet

1\I ultiSim
13 passage du Clos-Bruneau
75005 Paris

Kalisto
__Cité mondiale

Parvis des Chartrons
33074 Bordeaux cedex

1998. Dark Earth " Kalislo
Dark Earth est une co-édition Mullisim et Kalisto

Les Carnets de l'Obscur.
supplément pour le jeu de rôle Dark Earth. est une édition Multisim

Sites internet : http://W\vw.darkcarth.com
http://www.kalislo.com



INTRODUCTION

MODE ,D'EMPLOI DU
SUPPLEMENT

PRÉAMBULE

L LES MARAIS
LI - LA SIRENE
L2 - L'AUBERGE DU SOMBRE-FILS

L3 - LA V ASE-LUMIERE

,
IL LES DESERTS
LI - LA CITÉ D'AIRAIN

L2 - LA TERMITIERE

L3 - LA COLONNE VOLANTE

6

9

Il
13
17
21

25
27
31

36

VI. LES MERS 85
LI - L'EpERON D'EMERAUDE 87

1.2 - LE V AISSEAU BLANC 91

1.3 - LE SYNDROME BEHEMOTH 96

VII. LES MONTAGNES 100
1.1 - LA MESA DES LUMINEUX 102

1.2 - LA FORTERESSE DE GORCONDE 106
1.3 - LE PIC DES VERTICAUX 110

VIII. LES MORTEZONES IH
LI - L'ABRI 116
L2 - LE CRATERE 121

1.3 - LE CAMP DES NUKOMS 125

IX. LES RUINES 130
LI - LA STATION DE L'HUILE DE FEU 132

L2 - LA TOUR DES ENDORPHIENS 136

L3 - LE MONASTERE DE GAIA 141

III. LES CHAOS 40
LI - LA VAGUE DE METAL 42

L2 - LA FORET DES SPECTRES 46
L3 - L'EcHO RUNKA 51

1
IV. LES SOUTERRAINS 56
LI - LES CAVERNES DE L'URS 58

L2 - LE DOMAINE DES OMBRES 63

L3 - LA CHAMBRE DES LIVRES 67

V. LES GLACES 71
LI - LA TRIBU D'AGREGANTE 73

L2 - BRISE-VENT 77

L3 - LE SANCTUAIRE HOSTILE 81



-

e nouveau supplément pour
Dark Eàrth se propose de vous

"rai e dé vuvrir une autre facette de
l'Obscur. Nous avons déjà abordé,
avec les Marcheurs, les coutumes
des voyageurs de l'Obscur et les
dangers Qu'ils devaient Quotidien­
nement affronter (les fameux, bour­
biers ,). Mais c'est à présent sur les
différents milieux Que recèle l'Obs­
cur, sur les peuplades Qui s'y sont
adaptées, sur les lieux extraordinai­
rement variés Qu'on y rencontre Que
nous souhaitons nous attarder.

Avec chaQue nouvelle ex­
tension, nous avons essayé
de vous faire partager l'ex­
ploration d'un univers Qui
n'est pas seulement sombre,
mais également riche et op-
timiste à bien des égards.

Sombre-Terre, vous l'avez constaté,
est en proie à d'importants boule­
versements. Son apparente dicho­
tomie a déjà été rompue aux yeux
des joueurs, Que ce soit sur le plan

spirituel. Shankr et Runka n'étant
plus les deux seules puissances sur­
naturelles à s'affronter depuis l'émer­
gence de Gaïa, ou même au niveau
géographiQue : de nouveaux stal­
lites ont été décrits (lstan, Nople et
surtout Nâh), et depuis les Mar­
cheurs, l'Obscur est bien plus Qu'une
vaste étendue sombre et uniforme.

Dans cette évolution de l'univers,
les Plant un rôle majeur à jouer,
même s'ils n'en prennent conscience
Que progressivement. leurs pre­
mières aventures se déroulaient es­
sentiellement à l'intérieur du stallite
de Phénice. Ils ont, par la suite, été
de plus en plus amenés à parcourir
l'Obscur, et gageons Que leur destin
les entraînera toujours plus loin. A
ce titre, les Carnets de l'Obscur est
un supplément Que vous devrez pra­
tiQuement toujours garder sous la
main lorsQue vous menez une partie
de Dark Earth. A tout moment, les
PI sont susceptibles d'effectuer de
longs périples dans l'Obscur. Il nous

a semblé indispensable, en dehors
des bourbiers, de pouvoir leur pré­
senter des lieux originaux et sur­
prenants, des haltes où se reposer,
des défis à relever, C'est tout l'objet
de ces carnets de l'Obscur, à la fois
aide de jeu et source d'inspiration de
scénarios. Tandis Que les deux pré­
cédentes extensions (la Croisade de
la Ville Mouvement et les Pyramides
de Nâh) étaient surtout prévues pour
être exploitées sous forme de cam­
pagne, les Carnets de l'Obscur est
un supplément d'appoint, à utiliser
en instantané lorSQue les PI évo­
luent dans un milieu particulier. la
diversité des lieux décrits fait Que
vous en trouverez toujours un pour
s'adapter à vos besoins du moment.
Certains d'entre eux seront adoptés
par les PI. Qui y reviendront régu­
lièrement. D'autres, au contraire,
seront abhorrés, ou peut-être même
détruits. Encore une fois, ce Que
vous en ferez et la manière dont vos
joueurs les appréhenderont ne dé­
pendent Que de vous.



Les Carnets de l'Obscur ont été com­
pilés par un Marcheur de Légende,
Rusk, Que les PI ont peut-être déjà
rencontré s'ils ont joué le scénario
Nation Marcheur (supplément Les
Marcheurs). L'homme a toujours été
auréolé d'un voile de mystère au­
près des siens. On le croyait dis­
tant. froid, égoïste. Ses desseins
étaient inconnus et mystérieux. Ils
vous sont aujourd'hui révélés. Rusk
a riSQué sa vie pour vous faire par­
tager sa connaissance de l'Obscur et
de ses lieux les plus incongrus. Le
travail de toute une vie de Marcheur
vous est aujourd'hui dévoilé,

Fais-en bon usage, Fils 1
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LIEU NEUTRE
Les lieux neutres peu­
vent être hostiles ou bé­
néfiQues aux joueurs,
en fonction de leurs

agissements. Selon Qu'ils prennent parti
pour untel ou untel. Qu'iis comprennent

A QuelQues exceptions près (les Glaces,
par exemple, Qui ne proposent pas de
lieu neutre). vous trouverez à chaQue
fois un lieu plutôt amical, un autre re­
lativement neutre, et un dernier fran­
chement hostile aux joueurs.
Une icône vous permettra de recon­
naître à Quel type de lieu vous avez
affaire :

LIEU AMICAL
Les lieux amicaux sont
une aubaine pour les
PI. Ils pourront s'y re­
poser, guérir leurs

blessures, obtenir aide et secours, voire
augmenter leurs compétences ou trou­
ver des objets extraordinaires. Dans
les moments les plus désespérés, c'est
le genre d'endroit Qui remet très vite
du baume au cœur et gonlle le moral
à bloc.

L \. l ;,t ::-L;-" l \ Il'_1.\

A chaQue milieu sont associés trois
lieux particuliers. Comme on distingue
neuf milieux dans l'Obscur (les Ma­
rais, les Déserts, les Chaos, les Mor­
tezones. ies souterrains, les Glaces,
les Mers, les Montagnes et les Ruines).
vous trouverez donc la description de
vingt-sept lieux.

PI pourront s'y arrêter, dans l'espoir
de se reposer. Parfois. ce sera le cas, et
ils pourront se ressourcer de manière
inespérée. D'autres fois, ils tomberont
de Charybde en Scylla. Le lieu doit
s'adapter à vos besoins de meneur, à un
moment précis de votre campagne.
Vous pouvez le mettre en scène dans
pratiQuement n'importe Quel scénario
amenant les PI dans l'Obscur : entre
deux épisodes de la Croisade de la
Ville Mouvement. lors d'un voyage aux
abords de Nâh ou de Phén!ce. ou dans
vos propres scénarios. En le complétant
par un ou deux bourbiers, vous aurez
de Quoi occuper et intriguer vos joueurs
durant une séance complète de jeu.

es Carnfts de l'Obscur, à l'instar
des MaJcheurs, est un supplément

Aide de éu - Background '. permet­
tant au Meneur de leu d'enrichir ses
descriptions en lui proposant des lieux
,clés en main' à faire découvrir à ses
joueurs, et ce, pour tous les milieux Qui
composent l'Obscur,
Il a été conçu pour vous laisser une
grande liberté de choix, Vous pourrez
ainsi choisir le lieu le plus adapté à une
situation donnée, Selon Que les PI se­
ront frais et fringuants. ou au contraire
fourbus et démoralisés, ce choix sera
vraisemblablement différent.

Le supplément peut être utilisé seul, ou
combiné avec Les Marcheurs.
Les Marcheurs abordait le
mode de vie des voyageurs de
l'Obscur, leurs rites, les dan­
gers du voyage. Avec les Car­
nets, ce sont des milieux, des
lieux et des communautés Qui
sont décrits. L'objectif re­

cherché est de proposer au MI. chaQ!Je
fois Que les personnages s'aventurent
dans l'Obscur (ce Qui se produit assez
souvent à Dark Earth). un lieu intéres­
sant rattaché à un milieu particulier. Les
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vous de placer ces lieux où bon vous
semblera, dans la Roke, dans Salaria,
ou pourQuoi pas en Asia si votre cam­
pagne a mené vos PI dans celle région.
Veillez simplement à respecter le Mi­
lieu Qui correspond à ce lieu, et donc
à bien le décrire lors du voyage des PI.

La Question <we vous devez légitime­
ment vous poser cslla suivante: com­
ment choisir un lieu? La réponse est
simple. Adaptez-vous à la situation
particulière de vos joueurs, faites votre
choix en fonction de votre propre hu­
meur, de celle des joueurs, et de l'am­
biance Que vous souhaitez amener dans
la partie. D'une manière générale, il
est bon d'alterner les périodes intenses,
d'action et de combat. avec des pé­
riodes plus calmes, de discussions et de
repos. Ainsi, si les PI sortent d'un Bour­
bier terrible, il est sans doute préférable
de les amener dans un lieu neutre ou
amical. Au contraire. s'ils viennent de
<willer un stallite ou une Halte bien
tranQuille, lors de leur prochain arrêt,
autant les secouer un petit peu en leur
faisant découvrir un lieu hostile. Il ne
s'agit pas là d'une règle immuable. Par­
fois, il est bon d'enchaÎner les mauvais
moments, pour prendre les PI à la gorge
et leur faire sentir l'oppression d'un
monde dur comme l'est Sombre-Terre.
Dans ces cas précis où vous souhaitez
malmener vos joueurs. vous pourrez
enchaîner un Bourbier, une alLaQue de
maraudeurs ou de voulpes, à un lieu
hostile, Inutile de préciser Que vos
joueurs vont souffrir, et Qu'il faudra
bien, à un moment. les laisser souf­
fler. C'est à vous, MI. de bien
sentir les situations. avec comme
objectif de ne jamais laisser les
PI s'installer dans des certitudes.

Tout cela nous amène à un autre
point important. Assez rapide­
ment, les joueurs vont com­
prendre Qu'il existe des lieux amicaux
et d'autres, hostiles. Essayez de laisser
les PI dans le doute à l'approche d'un
lieu, en veillant à ne pas laisser échap­
per d'indices de manière trop précoce.

Vous remarQuerez Que des indications
géographiQues ngurent parfois dans la
description des lieux. Vous n'êtes nul­
lement tenu de les respecter. Libre à

Que vous pouvez le cas échéant distil­
ler auprès de vos joueurs (surtout les PI
Marcheurs), lors d'un moment calme de
votre campagne, par exemple,
Suivent la description proprement dite
du lieu (intitulée Les lieux), puis celle
des personnages ILes personnages). et
ennn, la partie la plus interactive (Qu'en
faire ?), Qui détaille la manière de pré­
senter le lieu aux PI. les gains Qu'ils
peuvent en tirer, les compétences Qu'ils
peuvent améliorer, les riSQues Qu'ils
encourent. etc.

Ann de vous proposer un maximum de
lieux, couvrant tous les milieux de
rObscur. nous nous sommes restreints
à des descriptions parfois laconiQues.
Rien de vous empêche de les enrichir.
et même de préparer des plans, d'ima­
giner d'autres PNI. etc. Ce n'est bien
sûr pas une obligation. ni même une
nécessité, Tel <wei, le supplément reste
une aide de jeu prête à l'emploi et les
informations dont vous disposez pour
chaQue lieu suffisent à proposer à vos
joueurs une Halte ou un péril large­
ment crédibles.
Tout dépend en fait du temps Que vous
comptez y consacrer. Avec un mini­
mum de préparation, sachez Que
chaQue lieu devient un scénario en
puissance. Un MI expérimenté pourra
Quasiment l'exploiter en instantané,
L'autre utilisation des Carnets, Qui ne
demande pratiQuement pas de prépa­
ration, est celle de simples Haltes,
destinées à couper les longs trajets
dans l'Obscur et à faire soumer les PI.
S'il s'agit d'une halte amicale ou neutre,
les PI pourront sj reposer. S'il s'agit
d'un lieu hostile, ce sera pour eux un
dén à relever, une sorte de • bourbier.
sophistiQué.

ou pas le mode de pensée de la com­
munauté. la situation peut basculer
dans un sens ou dans l'autre. Les PI
peuvent sj reposer et même découvrir
des informations. des objets rares,
mais le risQue n'est pas nul. Un
manQue de prudence peut avoir de fâ­
cheuses conséQuences et leur alLirer
des ennemis.

Les Carnets de l'Obscur suivent une
présentation standard.
Tout d·abord. pour chaQue milieu, vous
trouverez une précieuse introduction,
rédigée par Rusk en personne, Ily pré­
cise généralement la manière de se
mouvoir dans le milieu décrit, l'éQui­
pement à transporter. le moyen de se
repérer. de se nourrir, la faune et la
flore Qu'on y trouve, les dangers parti­
culiers. Ces _trucs et astuces lt du
Marcheur de Légende peuvent. s'ils en
ont eu vent, melLre la puce à l'oreille
des PI et leur donner QuelQues indi­
cations à propos des dangers inhé­
rents à certains lieux .Vous verrez un
peu plus loin (paragraphe Interacti­
vité, p,8) comment déterminer si un PI
a eu accès à un chapitre précis des
Carnets de l'Obscur.

Les trois lieux du milieu sont divisés
chacun en Quatre parties distinctes :
une présentation subjective, d'abord,
Qui peut prendre des formes très di­
verses : témoignages, écrits, entretiens
avec Rusk ... Il s'agit à la fois d'une ac­
croche vous permelLant de sentir l'am­
biance particulière du lieu, mais éga­
Iement d'informations et de rumeurs

LIEU HOSTILE
Les lieux hostiles
constituent. pour la
plupart, d'épouvan­
tables traQuenards,

dont les PI devront chercher à se sor­
tir. Le danger est d'autant plus grand
Que les héros ne réaliseront pas for­
cément immédiatement à Quel point
ces haltes maudites peuvent se révéler
périlleuses.



Pour obtenir le meilleur effet. les PI ne
doivent pas savoir à l'avance s'ils vont
trouver un lieu de nature hostile, neutre
ou amical. Ce serait trop racile, Es­
sayez parrois de les duper, Insistez sur
les aspects inQuiétants de ce lieu en
réalité très amical. décrivez au contraire
le côté accueillant de cet adorable
coupe-gorge (n'exagérez pas Quand
même, les joueurs sont malins 1),

l.\. 1 i 11 i. ,_ : ; \ II L

Beaucoup de témoignages, de person­
nages, de situations sont évOQués dans
le supplément. Ce sont autant de ma­
nières de raire connaître les Carnets
aux PI, En lisant le Préambule (un peu
plus loin) écrit par Rusk, vous com­
prendrez mieux son projet.

Pour améliorer l'interactivité du supplé­
ment, et simuler le rait Q!Je les PI, Mar­
cheurs ou pas, commencent à entendre
parler de l'incr<~ble projet de Rusk ­
Qu'ils aient eu un rragment des Carnets
entre les mains, Q!J'ils aient eu vent d'un
témoignage ou même Qu'ils aient dis­
cuté directement avec Rusk -, vous pou­
vez appliQuer la règle suivante:

ChaQue rois Que les PI arri­
vent dans un Milieu précis
(les Glaces, par exemplel. er­
rectuez un Test de Survie +
Milieu (Glaces, dans notre
exemple) d'un seuil de 4R,

Si le test est réussi. lisez-leur ou raites­
leur lire l'introduction au milieu rédigée
par Rusk, Puis, si certains PI appli­
Q!Jent, en roleplaying, les conseils don­
nés par Rusk (à vous de juger), accor­
dez-leur un bonus en diminuant de 1ou
2 points certains seuils de leurs tests ul­
térieurs dans le milieu concerné. A
vous de choisir les tests les plus adap­
tés, mais il devrait principalement s'agir
de tests de Survie, de TechniQues ou
d'Erudition.

l [ '\']- l" 1 ..,'- j. 1 ~ 1. ." ,.\ . _ 1 ~

Avant de vous laisser vous plonger dans
les mystères des Carnets de l'Obscur,
concluons ceUe présentation sur
QuelQues remarQues d'ordre général.
Les multiples communautés Qui sont
décrites dans ce supplément pourraient
vous donner l'impression Que l'Obs­
cur est rortement peuplé. Ce n'est pas
du tout le cas. Gardez à l'esprit Q!Je
l'Obscur recouvre une immense sur·
race de Sombre-Terre (plus de 98%1. et
Q!Je la densité de population humaine
Qui y vit est minime. De même, la pro­
portion d'êtres humains Qui habitent
l'Obscur par rapport à celle des Cé­
lestes reste largement en raveur des
habitants des stallites. Ceci dit, l'Obs­
cur n'est pas non plus un désert, et le
Noir-Nuage n'a pas réussi à ôter toute
trace de vie. On sait Que les Shankréa­
tures sont parraitement adaptées aux té­
nèbres, mais elles ne constituent pas les

uniQues rormes de vie à avoir réussi à
survivre dans cet environnement hos­
tile. Pour ce Qui est des humains, il
s'agit le plus souvent de minuscules
communautés, de QuelQues dizaines
de membres tout au plus. Les plus
grandes concentrations d'humains res­
tent avant tout les stallites.

Les Carnets de l'Obscur constituent un
projet visionnaire et- pour une rois­
réaliste, conçu par le Marcheur de Lé­
gende Qu'est Rusk. Vous en entendrez
encore parler dans de ruturs supplé­
ments. Pour le moment. les carnets ne
sont disponibles Qu'en Q!JelQues exem­
plaires seulement. De même, la rrater­
nité créée par Rusk (voir Préambule, ci­
contre) n'en est Qu'à ses balbutiements.
Elle sera décrite en détail dans le pro­
chain supplément. consacré aux Mai­
sons. Les Monastères de Gaïa, évo­
Qués dans les Pyramides de Nâh let
Qui ront l'objet d'un lieu des Carnets)
seront également abordés dans ce
même supplément.

Aujourd'hui, la plupart des pierres de
l'édifice Dark Earth ont été posées. Les
PI sont initiés, ou du moins conscients
de l'existence des Maisons et des puis­
sances Runka et Shankr. Ils ont vécu •
l'émergence de la troisième Force et
vont maintenant découvrir les Carnets
de l'Obscur. Plus Que jamais, il va leur
ralloi r opérer des choix cruciaux, et
s'engager définitivement sur une voie.
Une partie de l'avenir de Sombre-Terre
en dépendra.



oi, RUft, j'achève eo/in l'œuvre d'une vie. Delui! me! Iremim Yai danf l'Oufcur, je
me fui! uattu your 'lue ce! CarnefJ voient le jour. Je fui! devenu une légende, un nom
'lue l'on murmure lorf'lue le! venu Je lèvent et mai'luent l'horizon. Mai!, durant toute!

ce! année!, je n'ai furvécu 'lue your un feul homme: le Marcheur.
Peut-être tienf-tu danf le! mainf le yremier exemylaire de! Carnetf de l'obfcur... Il Y en

aura d'autre!, ueaucoul d'autre!, afin 'lue la communauté de! MarcheUr! devienne une frater­
nité, un édifice confaaé à la renaùfance de Somure- Terre. En ce! lieux où /imlrima la lU­
mière édition de! CarnefJ, je remercie Solaar d'avoir fOu tenu celle grandiofe entreyrùe.

Je ne ftlif Yai fou, Marcheur. Je veux être ton ,orte-yarole, la voix de la fraternité. Doré­
navant, chacune de te! exyérience!, chacune de te! découverte! doit enrichir le! Carnetf et Je!
yrochaine! éditionf.

Je m'engage folennellement àfaire de mon reyaire le uerceau de notre fraternité et à yublier
cha'lue année une nouvelle édition dn CarnelJ de l'Oufcur.

Le yrojet nt amuitieux et ne fe fera Yai fanf toi. J'ai ue!oin de ton hi!toire, Marcheur. Par­
tage-la, afin 'lue Somure-Terre rùonne de l'écho de nOf vie!. Je m'engage à retranfaire cn
échof, à le! tranfmettre aux générationf futurn afin 'lue ln filf de nOf fiIJ yuiffent vivre danf
un autre monde.

LOr!'lue tu lirai cn lignn, la yremière édition aura vu le jour et circulera danf l'Oumlr. Ne
te uerceYai d'itlufion, il nyaura encore 'lue leu d'exemylairn. Alor!, yromefJ-moi de le tranf­
mettre, de le lire ou de le recolier avant de le céder à d'autre! MarcheUr!.

Enfemble, noUf allonf initier une exyérience 'lui n'a jamaù été tentée. Tu ne feraf yhu ja­
mai! feul. Un jour, ceux 'lui 'me fIlccéderont lourront éditer ln Carnetf à dn millierf d'exem­
ylaire! et faire de Somure- Terre un monde connu.

Le f'ix à layer fera lourd. L'Oumlr ne tolérera Yai uien longtemf! un tel élan de folida­
rité. Il voudra 'lue ln Carnetf dùyaraiffent, 'lue la fraternité ne devienne jamai! tme réalité.
Dn ,rétendllf MarcheUr! vont yeut-être nOuf lIrir de! récitf tron'luù your nmlf altirer danf
leUr! liègn. Mai! nOtlf avonf une arme dont ,erJOnne ne leut nOtlf yriver : le dialogue.Parle, Marcheur. Ouvre ton cœur à ln l,.,,, ,1 '$.. -- ..... - •._.,. ..,



/ U _ •.•••••••• _> ",.," 'HI" arm. aUl/1 J'erfanne ne J'eu1 naU! J'river: le dialague.Parle, Marcheur. Ouvre lan cœur à le! jrère! el fœurf J'aur que le! rieitf fe ruauJ'enl, J'aurque le! injarmalÎ411f fe canjranlenl el que le! Carnelf reflèlenl la J'lU! fidèle de! réalité!. Tanfeul ennemi, c'e!1 l'Oufcur el ceux qui fervenlle chaaf. Le! Maraudef el lanl d'aulre! yrinenlla uaruarie. DreJfanf-naU! enfemMe JNUr leur 1Jrir une civilualiUl/.Je veux que Samure- Terre uruufe de millierf de murmum, je veux qu'à la vue d'une luxance,lan cœur /auvre el que la vie devienne une nauvelle yierre yaur dremr un remyarl canlre lacruaulé.
Je veux que lu facrifie! le! Jecrelf au nam de la fralernité. Tu ne dau rien garder yaur lai,tu daiJ laul yarlager.
Je veux que tu aide! le! jrère! elle! fœurf, quelque fait leur J'affé. Re!le yrudenl maif fau­vienf-tai que le dialague e!t natre jarce. Danf naf veine! uauillanne le même fang. NaU! ayyar-tenanf à la même jamille, naU! famme! taU! lef enjanu d'un civilualian à canftruire. 1

Marcheur, je JUu ému. Le! Carnelf marquent le déuul d'une nauvelle ère. Hier, naU! élianfmilf, CUI/damné! à JUDir l'Oufcur. Demain, c'e!t lui qui JUuira natre caurage elnalre falidarité.Je fau que cela yrendra du lemJ'f' qu'iljaudra de! maiJ yaur que la yremière éditi41l iehaue enlre 1te! mainf. MaiJ la jraternité e!t en marche. En ayant lu CCf quelque! ligne!, tu e! de! nitmmême fi lu l'étaiJ déjà en jaiJant te! yremim J'ai danf l'Oufcur. Sau caurageux, Marcheur elfau jier de Jervir une civiliJalian, d'en être l'architecte elle gardien.

Je vaif m'effacer yaur me canfacrer à man reyaire el en Jaire un lieu unique. Je ne le diraiYaI aù il fe trauve car l'Oufcur daitl'ignarer le ylU! langtemYf ymiMe. En revanche, fi un jaurcel endrait a umin de lai, fi un jaur l'Oufcur menace le uerceau de n4fre jralernité, j'aimerai!que lu réyande! à man ayyel. Ce pur-là, je te dirai aù je fUiJ el je t'attendrai yaur qu'enfemMe, 1naU! re;l4llffianf ceux qui veulent naU!Jaire laire.

De namureux Marcheurf m'anl f41denu yaur que lu lienne! cef Carnelf entre te! mainf. Jeveux leur rendre hammage car uientit, iIJ reyarliranl danf l'Oumlr, iIJ ri!queranlleur vie à nau­veau yaur que le! Carnelf fe tranfmettenl jU!qu 'aux canjinf du mande.

A J'ré!enl, naU! vailà lié! à jamaiJ. Puiffe! lu fervir naf enjantf el êlre le !J'muale de 'a jra­lernité.

Bien à tai, Marcheur

RU!k, an de grâce 315 PA.





INTRODUCTION AU MILIEU PAR RU5K

« Hu, je vellx le farler dll marau. Dtf
Mardellrf camme lai 11111 frélendll le
cannai/re avanl d'aller nallrrir ltf nllétf
de ~rallilltf. Fiu, le marau, t'eJl Imt en­

nemi, 11111 yire ennemi. Ne camyleftlf fIIr
lili fallr t'aider. Il vellila mari, à n'im­

farle 1"el mamenl, aù 1"e III faU.

Aun, écaille ~ien cef cl1l1feiU. Si lu dé­
citkJ tk Iravmer lin maraif, lu Vtlf J$ard

t'«arer tk Imt éit'liyemenl. J'di VII lin tyye
cl1l1fier fl1l1 âme à fl1l1 arflll!mJe. Maif Mm
le maraif, 1~lImidilé le range !eJ mécanifmtf

Jllne arme àjell en 1"e~ltf hellm. Le
canan l'enCrtlffe, il rU1"e de t'exfufer à

la glleille fanI camfier la faudre 1"i va
rafiLlemenl devenir inilliie. Til Jou fen­
Jer 11111 éljuiyemenl enjanc/Mn tk ça : l'hll­
midité ell'évenlllaIité Jllne dille Mm la
vtlfe. Dl1I1c, allMie ltf armtf àjell. Pra­

lège 11111 mallf1"el à fl/eg ail 11111 fif/al à
vafellr dll miellX fmiMe. Wilue dtf
yeallX, IIne lAngue f{/(tlChe tk Cl/ir. Pell im­
farle, leylllf imfarlanl, c'ed tk f<1Vair fie
fi III laUftf 11111 arme à l'air lJre, lu la
yerdrtlf à callf fÛr. En revanche, le lan­
cal ed lin ~1111 camframu l'il n'edftlf 1r4J'
fragile. Ptnfe Rlflalll à le munir Jllne
arme ~lanche, fIIjfifammenl caurle. Si lu

u alttlflé, l'amylituJe June ~alanceyeul
le caûler IrèJ cher car lu le ~allrtlf neu}

jai! fIIf dix fIIf une Mfle à l'éI(uililnepé­
caire. SanI camyler la végélalimt, fauvenl
dtnfe el viciellfe. Une arme caurle el lé­

gère fera la meilleure alliée. Mai, je me
~altau avec un man4J'le Mm une main el
un yi«hard danI l'allire. Le fWMrd ul
fa{fémenl utile 1uand III Iravmtf dtf
~(f tkpltu, lufr{/(tlfftf fillfj{/(ikmenl
leur caft/face.

Pallr en finir avec l'é1'liyemenl, je le
cl1l1feille du vêlemenu légm, 1uille à
avair jreid. On m'a racl1l1lé l'hulaire
d'un Prdneur fhénicien ucarlé far du
Marcheurf vm Nâh. Cel im~écile far­
ldililne calte de maille. QIItInd la Mr1"e
a langué, il a ~{/f(ulé far-deffllf ~ard el
a calJé camme IIne fiem . .. Méme chafe
faur Itf cl1l1lenanu. PenIe au farleJaix
faur y meltre le fillf frédellX. Qllanl à
la lllmière, Il1I1lllXdnce tfl irremflaçaJ,le.
O~lie le lamyanMn, !eJ lucillu 11111 du mal
à fIIrvivre à l'air a~Î4nl. Elj'tnJe à em­
farler 1ue~utf incandtfcenu fi lu ftlfftf
far phénice. Quand lu tf cerné far ltf
{f{/(hau, miellX vaul ltf reyirer avanl

1u'iU faulenl M.nI la ~ar1"e.

Vailà faur l'é1"iyemenl. VayanI main­
lenanl cammenlill Vtlf le déyl{/(er. N'ef­
Fèrejamau Iravmer un marau àfiedJ,
il lejaul au main! une ~ar1ue. Ne chai­
fU ftlf n'imfarle ltlfuelle : elle Joil êlre
falitk el bien éljuilJrée. Ùl c~e doit êlre
renjarcée avec du ~arm de mélal, finl1l1
elle ne liendra ftlf. Paur avancer, n'ima­
gine ftlf 1ue le venl viendra t'aider. Ille

jaudra une ferde, fmtglle de fréférence
ellaujaurf en jer. Le miellX, c'ed Juli­
luer la lllXance.

Enfuile, iljaul fallvair le fililer dan!
le marau. La vui~ililé tfl mallvaue, el
furlalll il n'eiule aucun ar~re fujJi­

fammenl haul faur y grimfer el fe re­
firer. Il eiiffe néanmain! un mayen :
fIIivre ltfgigagntf mallranltf donlltf in­
Itflinf fanl rl1l1géJ far du fardfittf.
Larf1ue la daulellr lef rendjalltf, elltf

jinuJenl far rejaindre la fériyhirie du

maraufar feliu vau fllcceffYf. Si III tf
ferdu el fi III vau une gigagne au cam­
farlemenl ~izarre, fuu-la.

Pallr le naurrir, fi far mallteur lu ra­

IWni l'éyuifenl, ne lallthe j1tIf à lagigagne
ni ail {f{/(hal. Mange flul411a chair def

Pltu el celltf du cl1l1gm. Legaûl ed in­
jâme, ce n'tfl ftlf Irif naurrufanl, mau
c'ullaujaurf miellX 1ue rien.

Venl1l1f-en ail fire. Ùlpre el lajaune
du marau fanl farmi luylllf haJliltf 1"e
je cannaUfe. Il jaudra le méfier dtf
langueJ emfaUl1l1néef dtf {fadalf 1ui

fellvenl faralper unepaie. Iljaudra 1"e
lu afpenntf à darmir ma~ré le ~ruu­

femenl dtf flallef el1ue lu t'allendef à
devair ltf reyallffer larf1" 'iu lenlenl de

pendre la ~ar1ue Jtlffaul. Il jaudra
égalemenl fe méfier du faultf gru : lelln
~ranchtf fl1l1l Ji vU1uellftf 1"e la ~ar1ue

el même lei fellvenl l'y relrauver engilléJ
camme fi c'élait une laile d'araignée. El

fUu, il y a ((f falanéu ~rallilltf, dtf

nuéu d'in!ec/tf 1"i le fl/cenlla dair el
ne laufenl1ue lu af. Si lu lu vau au Ji

lu ltf enlendJ, jauflam~er lu incandu­
cenu fil le redenl au recammantk 11111 dme
à Salaar. De laulejaÇm1, fi III n'tifylllf
de lumière, lu maurrtlf. »



• la Sirène. ça fait bientôt dix ans
Qu'elle existe. Elle regroupe une Quin­
zaine de péniches Qui avancent à la
file indienne. PourQuoi elle porte ce
nom? C'est les proues. mon vieux.
des sirènes en résille de métal avec
des lucilies Qui dansent à j'intérieur.
Ca vous éclaire le chemin comme une
luxance flambant neuf. Et ça rassure.
crois-moi. Quand tu vois d'un seul
coup ce cortège de sirènes Qui perce
la brume. t'as la larme à l'œil pour
peu Que tu les prennes pour des fan­
tômes 1 Mais l'as encore rien vu et lu
sais QUY faut pas traîner. Parce Que
t'as déjà ton filtre Qui s'encrasse. vu
Que les péniches avancent avec la
tourbe locale et Que leurs cheminées
vomissent une fumée plus grasse Que
la sueur d'un maudit Huileur.

Faut pas hésiter: t'attaches ta barQue
sans penser aux sabords où s'devine la

gueule des bombardes. Tu poses le
pied sur le pont et tu laisses les gars
t'emmener à l'intérieur. Y sont préve­
nants. faut pas t'imaginer! Tu traverses
un sas où d'autres t'examinent en dé­
tail puis tu entres à l'intérieur. Et c'est
là Que tu te rends compte Que le para­
dis des Marcheurs. ça existe. Que c'est
plus une foutue chimère. J'te jure. ça
dépasse ce Que je peux imaginer des
pyramides des Mille Plaisirs. Y'a des
tentures sur les murs. des tapis sur le
sol. des fauteuils. de grands coussins
où des bonhommes comme toi et moi
te regardent en buvant une soupe
chaude. Tu viens de dehors, tu te dis
Que c'est un mirage. Que les seiches ont
fini par te bouffer de l'intérieur et Que
tu t'inventes tout ça pour oublier ton
corps Qui s'enfonce dans la vase. Mais
non. mon vieux. les Sirs.y existent bel
et bien et leurs péniches serpentent
dans les marais d'puis dix ans.

Commenty vivent? Y récupèrent un tas
de trucs dans la vase avec leurs filets.
Ensuite. y retapent ouy vendent. Y pos­
sèdent des trucs Que t'imagines pas,
surtout des vieux objets de l'Avant. ..
Ouais. t'as raison. y' a pas mal de gars

Qu'ont essayé de les aborder mais y
sont pas fous. les Sirs. Y savent se dé­
fendre. Non seulement. la fumée des
cheminées te bousille un filtre d'oc­
cas' en moins d'une minute. mais y
z'ont un véritable arsenal dans leurs
soutes. J'ai vu des arQuebuses. des
canardiers. et même un canon à va­
peur avec des boulets chargés à la
selopome. Pour les attaQuer. faudrait
meUre le paQuet et surtout savoir
vivre dans les marais comme ils ont
appris à le faire. Au Quotidien. c'est
un véritable sacerdoce.

Mais ces gars-là ont une philosophie.
Y'aura toujours un couvert et un lit
pour le Marcheur égaré. sans
compter Qu'ils te fileront de
Quoi repartir même si t'as pas
un sou. C'est des honnêtes
hommes, si le mot a encore un
sens. Des gars Qui pensent pas
Qu'à leur pomme et Qui sont
prêts à secourir un Marcheur
dans la mêlasse. Alors. un bon conseil.
n'hésite pas à succomber au chant de
la Sirène... ,



Sirène doit Quitter le convoi. Le ban­
nissement n'est jamais définitif et le
banni peut toujours s'amender.
ChaQue péniche mesure environ trente
mètres de longueur pour Quatre de
large, Les intérieurs sont découpés en
de nombreuses petites pièces et re­
coins afin de privilégier l'intimité des
habitants, Il existe une pièce commune
où l'on se retrouve pour discuter. C'est
le cœur de la péniche, là où l'on com­
mente la journée passée, où l'on pra­
tiQue de longues veillées autour de pe­
tits braseros parfumés, où l'on se
rassemble autour des visiteurs pour
écouter leur histoire, C'est d'ailleurs la
seule chose Que les Sirs demandent à
leurs invités, A leursyeux, l'hospitalité
prodiguée justifie le récit d'une vie.

douillets, avec des lumières douces,
des plats simples mais revigorants, des
lits confortables, ChaQue péniche est
un havre où le Marcheur peut se repo­
ser, manger, écouter de la musiQ!Je ou
les histoires contées par les anciens
durant la veillée,
L'existence des Sirs ne tient Qu'à cela,
Ces gens-là ont décidé de vivre à l'écart
des horreurs de Sombre-Terre tout en
offrant aux malheureux l'aide et le ré­
confort dont ils ont besoin. Les Sirs af­
fichent une sérénité troublante, Sans
nier les dangers Que le convoi affronte
régulièrement. ils vivent à leur rythme
et se satisfont de ce Qu'ils possèdent.
Naturellement. les conflits existent mais
la sanction est exemplaire: celui ou
celle Qui ne se plie pas aux règles de la

Cette péniche, la plus grande
du convoi, abrite la plupart des
objets Que les visiteurs peu­
vent acheter à la Sirène. C'est
un immense capharnaüm où
s'entasse tout et n'importe
Q!Joi. ChaQue objet a été net­
toyé et réparé (si possible)
avant d'être proposé aux visi­
teurs, Seul le troc est accepté.
Il peut s'étendre aux services
rendus par l'invité: donner un
coup de main alors Qu'une Ma­
raude attaQue, soigner un Sir
Que l'on croyait condamné, ré­
parer une cheminée Que l'on
s'apprêtaiL à démanteler, etc.

~- ----------,
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e convoi de la Sirène est consti­
tué de Quinze péniches parfaite­

'1'ent ad~tées au milieu des marais.
Vu d 1extérieur, chaQue navire res­
semble à un bâtiment trapu et gris, la
cOQue de chaQue péniche a été ren­
forcée par des plaQues de métal afin
de lutter contre les attaQues de flottes.
Sur le pont. on privilégie l'espace afin
de pouvoir trier et laver les objets
dragués dans la journée,
Pour les Sirs, l'essentiel est à l'intérieur.
Une courte échelle donne accès à un
sas où plusieurs Sirs armés procèdent
à une fouille et un examen complet du
Marcheur. Une fouille attentive mais
respectueuse car le Marcheur est consi­
déré comme un invité, Si l'on repère la
moindre trace d'archessence Shankr,
le Marcheur est reconduit sur le pont et
peut obtenir, s'il le désire. un peu de
nourriture. En revanche, si le Marcheur
tente de tromper les Sirs, il sera im­
médiatement chassé de la Sirène. sans
aide ni considération.
Une fois le sas passé, l'intérieur des pé­
niches se dévoile dans toute sa splen­
deur. Imaginez des petits appartements
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.. RNABOM
rai COMMANDANT

DE ,LA SIRENE
.......... ::;:>

Un corps charpenté. un visage sévère
pour un regard franc et juste. Ama­
bom souffre pourtant d'un handicap: il
est unijambiste. Il a remplacé le
membre manQuant (dévoré par les
nottes... ) par un gros lançat avec six
grenades à ressuie. L'arme est dissi­
mulée sous un épais pantalon de laine
noir. Arnabom est un ancien ingénieur
phénicien Qui a décidé de fonder et de
penser la Sirène comme un berceau
d'humanité. Il se considère responsable
de ses ouailles et n'aura aucune pitié
pour tous ceux Qui menacent le convoi
et ses habitants. En revanche. il sait se
montrer généreux. en particulier à
l'égard des femmes Qui seraient dit­
on. son uniQue faiblesse.
Amabom est un bon vivant. Il aime
passer de longues soirées à boire et
chanter avec ses amis. Mais il n'épargne
jamais sa peine lorsQu'il faut remonter
les filets ou se battre sur le pont pour
repousser une attaQue. Bref. un homme
de confiance. courageux et sincère.
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CAPACITÉS:
• AGILITÉ 1
• FORCE 3 / fORCER 2, LANCER 3, PORTER 2
• HARGNE 3 / AGRESSER 2, SURPRENDRE 2
• PRESTANCE 2 / IMPRESSIONNER l, INFLUENCER 3,
• RESISTANCE 3 / CONTRÔLER l, ENDURER 2
• SENS 3 / OBSERVER 4, SURVElLLER 2
• TREMPE 3 / MOTIVER 2, SURMONTER 2

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 3 / Lançat 3
- COMMUNICATION 2/ Baratin 3, Eloquence 2, Marchandage 3
- ERUDITION 3 / Avant 2, Coutumes Bâtisseurs 3, Intendance 2,

Légendes 2
- RELATIONS 2 / Quartiers: Phénice : Inventeurs 2, Sirène 6
- SURVIE 3 / Milieux: Obscur 3, Marais 4
- TECHNIQUES 3 / Matériaux: Métal 4, Energies: Vapeur 3, Vents 3

ARMURE:
Tenue complète de vêtements renforcés (Pr. 1).

ARMES:
Lançat : Dommages +1/ portée : 10 / 20 / 40

(pas de temps de rechargement nécessaire)
Grenades : Dommages : Explosion, dégâts de niveau +5

VIE: 14
ENERGIE: 8

SILISTRI
AUBERGISTE
DE LA SIRENE

Tout Marcheur Qui a fait halte sur la Si­
rène connaît Silistri. C'est à lui Qu'in­
combe la rude tâche d'accueillir et de
s'occuper des invités. Il est bien connu
de tous les Sirs car il n'arrête jamais de
sillonner les coursives des péniches
pour trouver une place à un Marcheur.
Quelle Que soit j'heure. Coiffé d'une

calotte où trône une boule en cuivre
contenant des lucilies. il ne se déplace
jamais sans ses deux portefaix pendus
le long de la jambe et remplis de petites
objets offerts par ses. clients •. Il est
disponible à n'importe Quelle heure du
jour et de la nuil. à tel point Que les Sirs
eux-mêmes se demandent Quand est-ce
Qu'il trouve le temps de dormir. En tout
état de cause. Silistri ne vit Que pour
rendre service. Fétichiste. il adore Qu'on

lui offre un souvenir QlJi ira rejoindre sa
collection.
Silistri est également un fin psycho­
logue. Les rares maraudeurs à
avoir trompé la vigilance des
Sirs durant l'examen d'entrée
ont été rapidement démaSQués
par Silistri. Aucun détail ne lui
échappe et si vous avez la
moindre chose à cacher. mieux
vaut passer votre chemin.



Il our les PI. la Sirène doit symboli­
ser le refuge. Vos personnages

doivent relsentir cette halte comme
une délivrance. un moment chaleureux
où ils pourront se restaurer. se soigner
ou se faire soigner. commercer et
échanger des informations.

LES SOINS

Vous pouvez considérer Que la Sirène
dispose de plusieurs soigneurs Qui
connaissent très bien les blessures hé­
ritées des marais. Ils disposent par
exemple d'antidotes efficaces contre
l'empoisonnement des crachats ou en­
core des alcools assez forts pour tuer les
parasites <wi s'infiltrent dans votre corps.

LA NOURRITURE

La Sirène nourrit ses invités. Les repas
ne sont pas forcément très appétis­
sants mais toujours riches en calories.
Les Sirs savent très bien préparer le
congre dont la chair et les œufs s'avè­
rent être comestibles.

LES OBJETS DRAGUÉS

Il est rare de trouver un objet de valeur.
Néanmoins. dans le bric-à-brac de la

Brocante. les PI pourront ten­
ter d'obtenir. par des échanges.
les objets de l'Avant présentés
ci-dessous:

• Un • bookset '. un petit
écran plat à cristaux liQuide
contenant plusieurs ouvrages

claSSiQues en anglais. L'engin était ali­
menté par des piles traditionnelles mais
possède une fonction à énergie solaire.
Il fonctionnera donc essentiellement
dans les stallites. Un clavier permet

également dy entrer des textes. Cet
objet. Qui marche encore. est le plus
précieux de la Brocante. Notez tout
de même Que l'écran est abîmé et Que
certaines touches ne sont plus dispo­
nibles.

• Un casQue de protection policière.
avec armature en kevlar. Détail : un
trou. aux bords noircis. à la base de la
nUQue. CaractéristiQues du casQue :
Pièce d·armure. Protection 4 (Tête).
POT. d'Action -1. Enc 1.

• Des. roll ers , datant des années
2040. Le réacteur miniature intégré ne
marche plus depuis longtemps mais
mis à part ce détail, ils sont en très bon
état. Les Sirs ont même songé à placer
deux petites lames rétractiles. En
termes de règles, outre le fait Que la vi­
tesse du porteur sur terrain plat est
multipliée par 1.5. les lames rétractiles
des rollers offrent une possibilité d'at­
taQue : Le potentiel de Combat se cal­
cule en additionnant Arts Martiaux +
Basselame ou Rollers (une nouvelle
compétence Que le PI obtient de base
au niveau 1). Les dégâts conférés par les
lames rétractiles sont: Dommages + 2.

• Un coffre-fort étanche Que les Sirs
n'ont pas ouvert. L'échange se fait sur
un coup de poker. les Sirs supposant
Que l'énigme du contenu vaut son prix.
D'ailleurs. ils ne sy sont pas trompés.
Le coffre-fort a été récupéré dans les
ruines d'un immeuble émergeant des
marais. A l'intérieur, des liasses de
billets réduits en petits morceaux. des
bijoux en or et en argent et surtout un
petit robot biomécaniQue en léthargie.
Ledit robot (datant de l'Avant et de
marQue japonaise). a été endommagé
par ce long sommeil mais il vit encore.
Il ressemble à une petite sphère au de­
sign futuriste Qui se fixe sur l'épaule ou
au poignet et devait jouer le rôle de fa-

milier auprès du propriétaire du coffre­
fort. Cet étrange petit robot peut de­
venir un véritable compagnon pour
celui Qui le possède. Un engin capri­
cieux, avec une voix éraillée. Qui s'at­
tachera à la première personne ouvrant
le coffre. L'LA Qui commande l'engin
peut se comparer à la mentalité d'un
gamin de sept ans. L'LA s'exprime en
anglais et sera très bavarde. mais elle
finira après QuelQues mois par ap­
prendre n'importe Quelle langue. dont
celle des PI. En revanche. si on laisse
à sa conscience le temps de se recom­
poser (et donc aux souvenirs program­
més de se reconstituer). elle pourra
rendre de précieux services à un ingé­
nieur ou un AntéQuaire. Il faudra sans
doute plusieurs mois, voire plusieurs
années pour Que l'LA retrouve ses
pleines capacités. Notez Qu'à l'épOQue
de sa création. ce robot était déjà consi­
déré comme une prouesse technolo­
giQue.

LES VEILLÉES

Au cours des veillées. le principe veut
Que l'on troQue une histoire contre
une autre. Rumeurs et récits s'échan­
gent ainsi en fonction de leur intérêt
et du charisme de son conteur. De la
sorte. les PI sont en mesure de mieux
connaître la région ou d'apprendre
les secrets Que vous jugerez bon de
leur divulguer (concernant le scéna­
rio ou non).
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• Solaar nous garde", On va tous cre­
ver dans cet endroit maudit. le me suis
décidé à écrire notre histoire pour Qu'au­
cun autre Marcheur ne vive ce cauche­
mar. Bien sûr, faudra bien Que ce récit
se retrouve à l'extérieur mais de toute
façon, le simple fait d'écrire me fait du
bien. Comment tout cela acommencé?
Par une rumeur sur des ruines de l'Avant
et une expédition montée hâtivement.
Qu'importe, en fin de compte. Nous
avons perdu la moitié de nos compa­
gnons lorSQue les brouilles ont allaQué
et nous avons fini par échouer ici. dans
celle auberge." Marcheur, celle au­
berge est un piège, un véritable traQue­
nard. Mais nous étions tous épuisés,
nos vivres pourrissaient dans les havre­
sacs et les distillateurs s'encrassaient à
une vitesse effrayante. Alors, Quand l'au­
berge est apparue, Quand ses lumières
ont troué la brume, nous avons tous
poussé un immense cri de soulagement.
Pourtant. nous Quittions un cauchemar

pour un autre encore bien pire", A l'in­
térieur, nous avons cru rencontrer
d'autres Marcheurs mais en réalité. ce
sont des complices du maître des lieux.
Nous les trouvions bizarres. c'est sûr,
mais nous mettions cela sur le compte
des marais, Finalement. on nous aoffert
des chambres et le cœur léger, nous
nous sommes affalés sur nos paillasses
où nous nous sommes endormis d'un
sommeil lourd. Forcément." La nour­
riture était empoisonnée. Au réveil. la
chambre était devenue une prison. Oui.
Marcheur, une prison : des barreaux
condamnaient la fenêtre et la porte était
infranchissable. On nous avait enlevé
nos armes et la plupart des objets de va­
leur. QyelQues heures plus tard. nos
geôliers sont entrés, Des dégénérés.
des idiots au faciès dissonant Qui se
sont emparés de Shelyne et l'ont em­
menée. On n'a rien pu faire. y z'étaient
armés, Les cris de Shelyne ont résonné
tout l'après-midi. Borg. Qui l'aimait bien,
est devenu fou et demeura prostré dans
un coin de la pièce. Pauvre Borg. il es­
pérait s'installer à Phénice avec She­
Iyne. Quant à moi. je cherchais une ex­
plication. Qye nous voulait-on? le l'ai
compris lorSQu'il est venu nous rendre

visite. Un type au teint biafard, au corps
maigre et musclé. Y portait juste une
vieille pelisse sur lui. On voyait sa poi­
trine et son entrejambe couverts de
sang. J'ai cru un moment Qu'il avait

abusé de Shelyne mais y s'agissait
d'autre chose. Ce gars est un Sombre­
Fils et cette auberge lui sert d'appât
pour altirer ses victimes et les dévo­
rer". Tu m'as compris. Marcheur. Des
cannibales. des foutus cannibales Q!Ji
se servent de l'auberge comme d'un
garde-manger. Solaar me pardonne...
Ce fils de chacral m'aura pas vivant. J'ai
déposé un morceau de viande sur le re­
bord de la fenêtre en espérant Qu'une gi­
gogne se pointe. le lui allacherai l'es­
carcelle à la palle en espérant
Que ce message parviendra à
QuelQu'un. le t'en supplie. Mar­
cheur. ne tombe pas entre ses
mains. Ce type s'est entouré de
monstres au cerveau rongé par
les seiches et ils te dévoreront
lentement. en te gardant en vie le
plus longtemps possible. Le Sombre­
Fils nous a raconté en détail l'agonie de
Shelyne. Puisse Sombre-Terre se dé­
barrasser un jour d'une telle engeance.
Adieu. Marcheur. Solaar te garde.•



auberge a été construite sur un
îlot ro'!'eux. Un embarcadère en

ferrai'Vermet d'accoster. Un petit
escalier en pierre mène à l'entrée du
bâtiment. Vue de l'extérieur, l'auberge
est trapue, constituée de deux étages
et couverte par un toit en tôle et autres
morceaux de métal. Une enseigne
grinçante énonce: • Auberge de la gi­
gogne blanche>.
Pour le maître des lieux. l'essentiel
est de faire briller la lumière jour et
nuit afin Que les égarés viennent à lui.
Pour ce faire, ses complices plantent
deux luxances devant la porte. L'huile
de rueg provient uniQuement des ré­
serves récupérées sur les victimes de
l'auberge.
En poussant la porte d'entrée, on pé­
nètre dans une grande salle avec
QuelQues tables rudimentaires et un
comptoir constitué par les carcasses
de plusieurs voitures de l'Avant. La sa­
leté est repoussante. Des petits in­
sectes se faufilent sur le sol et les
tables, une odeur écœurante plane sur
les lieux. LorsQue des égarés se pré­
sentent. plusieurs complices sont char­
gés de jouer aux clients et font mine

ES DÉGÉNÉRÉS

Ils sont sept. sept idiots au re­
gara vide dont la seule et uni<we

préoccupation est de manger
et de dormir. Le Sombre-Fils les a ré­
cupérés un à un durant son périple jus­
Qu'à cet îlot où l'auberge fût construite.
Pour la plupart. ce sont des enfants
achetés pour QuelQUes lux à des fa-

d'être des habitants des marais, silen­
cieux et bourrus si on engage la conver­
sation. Si les PI essaient de les inter­
roger, les dégénérés s'éclipseront en
grommelant. Il ne restera plus Que le
Sombre-Fils Qui joue le rôle de tenan­
cier (voir Les personnages).
Si les PI ne se méfient pas, ils risQuent
de se retrouver à l'étage, dans l'une
des Quatre chambres de l'auberge.
Toutes sont munies d'une seule fenêtre.
Un examen attentif permettra de
déceler la présence des bar­
reaux Qui sont commandés
depuis la cave. La porte. elle
aussi, peut surprendre: ren­
forcée par des barres de fer, elle
peut résister à des coups de pio­
chard. Si on interroge le Sombre-
Fils à ce propos, il répondra Que tout
cela est prévu pour protéger les clients
contre les créatures Qui rôdent dans
les marais...
Le pire se trouve à la cave, une grotte
aménagée dans la roche où vivent les
sept dégénérés et le Sombre-Fils. Une
pièce uniQue Qui ressemble à l'anti­
chambre de l'enfer: des ossements
traînent un peu partout. des crochets

milles vivant dans les marais. Trop
contentes de se débarrasser de ces en­
fants inutiles et dimciles à nourrir dans
un tel milieu. les familles n'ont posé au­
cune Question.
Les dégénérés sont relativement gros,
avec des visages grêlés au teint blafard,
des membres atrophiés <we des gue­
nilles rongées par la vermine dissimu­
lent à peine. Leur alimentation et ies

et des fers sont scellés dans la pierre,
un cadavre achève de se décomposer
dans un coin et d'immondes paillasses
où grouillent des insectes sont dis­
posées contre un mur. On accède à
cette cave par une trappe dissimulée
derrière le comptoir du rez-de-chaus­
sée. C'est dans cette cave Que les vic­
times sont attirées pour le festin. Le
mécanisme pour les barreaux se trouve
également là.

conditions de vie n'ont pas arrangé leur
santé mentale. Ils sont à la merci du
Sombre-Fils Qu'ils servent comme un
dieu. Tous se sacrifieront sans hésiter
pour lui du moment Qu'il en donne
l'ordre. En revanche, 10r5QlJ'il est absent,
on peut les amadouer plus facilement.
en particulier avec de la nourriture.
LorSQue certains jouent le rôle de
clients au rez-de-chaussée, ils endos-
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CAPACITES:

•
• AGrLITE 2 / CAMOUFLER 2, ESQUIVER 1
• FORCE 2 / FORCER 1, PORTER 2
• HARGNE 3 / AGRESSER 2
• PRESTANCE 1/ IMPRESSIONNER 3
• RÉSISTANCE 3 / CoNTRÔLER 2, ENDURER 3, RÉGÉNÉRER 3
• SENS 2
• TREMPE 2 / RÉSISTER 3

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 2 / Une orme 2
- COMMUNICATION 1 / Borotin 1, Empothie 1
- ERUDITION 1 / Coutumes Dégénérés 3
- RELATIONS 1
- SURVIE 3 / Obscur 3, Morois 3
- TECHNIQUES 1/ Hommes 3

ARMURE:
Nulle

mois. il devient extrêmement violent et
s'en prend à ses complices en les mar­
~risant pour oublier sa • soif •. Entre
deux festins. il passe le plus clair de
son temps à chasser dans les marais
pour comprendre et domestiQuer les
brouilles. En effet. le substrat d'ar­
chessence Shankr Qui compose son
corps lui a permis d'entamer un
étrange dialogue empathiQue avec les
nuées de brouille. Pour l'instant. il
parvient simplement à rester auprès
d'elles sans être attaQué. Mais il es­
père bien. à terme. pouvoir les contrô­
ler et s'en servir comme rabatteuses
pour attirer de nouveaux clients dans
son auberge...
LorSQu'il joue son rôle d'aubergiste. il
inspire la méfiance. Ille sait très bien
et c'est pour cela Qu'il essaie de res­
sembler à un pauvre homme victime
des marais et bien heureux d'avoir un

ARMES:
Monople : Dommoges + 2
ou Ecorcheur : Dommages' - 2,
puis doublés
ou Coquefer : Dommoges + 1
ou Arquebuse : Dommages + 4

VIE: 14
ENERGIE: 3

sent de grands manteaux Qui dissimu­
lent à peine leur odeur écœurante. Pour
parler. les dégénérés n'ont Que
QuelQues mots à leur disposition. Le
Sombre-Fils intervient généralement à
titre d'aubergiste pour excuser la rus­
ticité de ses clients dont. il comprend
à peine le patois •.

LE SOMBRE-FILS

Intelligent et pervers. ce personnage
est déjà votre pire ennemi. Osseux et
pâle. fou à plus d'un titre. il n'a Qu'une
seule obsession: se repaître de l'éner­
gie vitale de ses victimes. On peut ai­
sément comparer ses réactions à celles
d'un junkie. LorSQue des égarés ne se
sont pas présentés depuis plus d'un
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CAPACITÉS:
• AGILITÉ 3 / ESQUIVER 3
• FORCE 4 / LANCER 2, PORTER 3
• HARGNE 4 / AGRESSER 4, SUPPORTER 3, SURPRENDRE 3
• PRESTANCE 1 / IMPRESSIONNER 4, INFLUENCER 3

•
• RESISTANCE 3 / CONTRÔLER 3, ENDURER 3, RÉGÉNÉRER 4
• SENS 3 / OBSERVER 3, S'ORIENTER 3, SURVEILLER 4
• TREMPE 3 / MOTIVER 2, RÉSISTER 3, SURMONTER 3

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 3 / Tranchoir 4
- COMMUNICATION 2/ Borotin 2, Empothie 4
- ERUDITION 1 / Coutumes Sombres-Fils 2, Légendes 1
- RELATIONS 1 / Auberge du Sombre-Fils 6
- SURVIE 3 / Obscur 3, Marois 4, Brouilles 6
- TECHNIQUES 1 / Hommes 4

ARMURE:
Peau noturellement époisse (Protection 1)

ARMES:
TranchOir : Dommages +4, Défense +1

VIE: 15
ENERGIE: 6

Note : Le Sombre-Fils voit parfaitement dans la nuit. Très sensible il
la lumière, il peut être facilement ébloui.



peu de compagnie. Il tente surtout
d'inspirer la pitié. Il évoQue les ter­
ribles conditions de vie dans les ma­
rais, la mort de sa femme et son pro­
fond désir de Quitter cet endroit. • Faut
bien comprendre, répète-t-i1, cette au­
berge, c'est tout c'Que je possède alors
j'attends le bon moment. .. '. Quand

on lui demande comment il se nourrit
et comment il peut espérer avoir plus
d'un client par semaine, voire par

mois, il répond: • Oh, je sais bien
Que c'est pas un endroit pour une au­
berge, mais à l'épo<l.ue, on est venu sur
la promesse d'un Marcheur Qui pré­
tendait créer une voie de passage...

On a mis tout ce Qu'on avait. c'était un
coup de poker et j'ai perdu. D'ailleurs,
c'est lui Qui continue à me ravitailler.
y croit toujours à son projet mais per­
sonne ne veut le suivre ». Bien en­
tendu, ce Marcheur est une pure in­
vention. L'essentiel est de rendre
crédible son personnage.

ette auberge ressembie à un vé­
ritable cauchemar. Elle pointe du

doigt les ,horreurs engendrées par le
Shankr et devrait faire passer l'envie à
vos PI de se précipiter tête baissée
dans le premier refuge venu.

Pour le MI. l'essentiel est de préser­
ver une ambiance très particulière.
D'un côté, ilY a ce repos tant attendu,
de la nourriture et un lit à l'abri des
nattes et des brouilles. De "autre, il
y a ces clients étranges, cet auber­
giste inQuiétant et la saleté des lieux.
Naturellement. les Plant tout intérêt
à découvrir la vérité avant de manger
et donc d'être drogués. Cela est pos­
sible en discutant avec les dégénérés
Qui jouent les clients, en observant
attentivement le Sombre-Fils et les
chambres où celui-ci les conduit.

Si d'aventure, les PI désamorcent le
piège, le Sombre-Fils tentera
de les tuer par tous les
moyens, Quitte à les pour­
suivre dans les marais. Car il
est puissant. sans compter ses
complices, maladroits mais
suffisamment résistants pour
devenir dangereux.

En revanche, si les PI mangent et s'en­
dorment (seul un test réussi de Ré­
sistance + Endurer de seuil SR permet
de rester éveillé), le cauchemar com­
mence. D'abord, ils se réveilleront

avec des maux de tête terribles et
constateront Qu'il leur manQue leurs
armes. Puis le Sombre-Fils viendra
chercher sa première victime, escorté
par deux dégénérés portant chacun
une arQuebuse (volée sur de précé­
dentes victimes). Les Plant tout in­
térêt à tenter leur chance dans des
moments comme celui·ci où la porte
s'ouvre. Sinon, ils peuvent essayer de
tordre les barreaux mais cela est ex­
trêmement difficile (Test de Force +
Forcer, seuil reQuis = SR). En dernier
recours, ils peuvent user d'un. ga­
meplay. à toute épreuve afin d'ama­
douer les deux dégénérés Qui veillent
devant la porte de la chambre. Ces
deux-là peuvent être dupés si on leur
fait miroiter de la nourriture. Mal­
heureusement. celle Que les PI pos­
sédaient leur a été confiSQuée durant
leur sommeil. Le seul moyen consis­
terait éventuellement à s'amputer
(c'est horrible, oui 1) et à forcer les
deux dégénérés de garde à entrer.

Pour finir, on peut envisager le destin
du PI conduit dans la cave mais cela
riSQue d'être fort désagréable. Car il
ne s'agit ni plus ni moins d'un destin
cannibale où la victime, enchaînée à
un mur de la grotte, sera dévorée par
les dégénérés et le Sombre-Fils, celui­
ci ayant à cœur de faire vivre sa vic­
time le plus longtemps possible. Dans
le pire des cas, vous pouvez faire in-

tervenir de nouveaux égarés à ce mo­
ment précis. Un joker pour éviter Que
les joueurs ne finissent en petits tas
d'ossements...

Notez enfin Que le Sombre-Fils a
caché une partie du butin récupéré
sur le corps de ses victimes dans un
petit débarras sous l'escalier menant
à l'étage. Si les PI fouillent attentive­
ment l'auberge, ils mettront la main
sur leur éQuipement ainsi Que plu­
sieurs dagues, une arbalète de poing,
deux boucliers (dont un grand en
rueg), un lançat à néchettes, plusieurs
distillateurs, des filtres dont plusieurs
avec un indice de protection 3 et l'en­
semble des contenants existants.



• Je progressais dans les marais depuis
Quatre jours. Je venais de Quiller le
stallite de Nâh et sur la foi d'un ami
et d'une carte, je m'étais décidée à ga­
gner du temps en passant par les ma­
rais. Ce gars m'avait parlé de l'en­
droit dont je te parle, y l'avait même
signalé sur la carte mais jamais je
n'aurais imaginé un truc pareil.
Figure-toi deux grosses tours carrées,
bâties avec tout ce Que l'on peut trou­
ver dans la vase. Ces deux tours sont
séparées par une sorte de mare (dé­
limitée par des digues naturelles) dont
le diamètre doit bien avoisiner les
deux cents mètres. Bon, pour l'instant.
pas de Quoi faire le détour. Mais at­
tends un peu. A la surface de celle
mare, imagine des nattes par cen­
taines, collés les uns contre les autres,
avec leurs satanées pinces Qui grincent
et Qui crissent nuit et jour. Bon, ima­
gine ensuite de gros mâts rudimen­
taires Qui émergent un peu partout

au-dessus des sales bêtes et de
grosses cordes tendues entre les mâts
à deux ou trois mètres au-dessus de la
surface. Tu me suis toujours? Ok.
Maintenant. écoute-moi bien: à l'aide
des cordes, les habitants se dépla­
cent avec des barQues suspendues au­
dessus des nattes. Ouais, c'est sa­
crément bizarre mais tu vas
comprendre pourQuoi. Sous les
nattes, fa un truc Qui les intéresse. Y
l'appellent la Vase-lumière. Personne
sait au juste ce Que c'est. mais on
prétend Clll'il s'agit d'une amibe Qu'au­
rait muté. A dire vrai, on s'en fout.
l'important. c'est Que cette amibe,
ou je ne sais Quoi d'autre, produit de
la lumière et occupe les troiS-Quarts
de la mare. Tu piges? Ces gars-là
s'amusent à piocher dans cette Vase­
lumière dont ils revendent les mor­
ceaux à leurs clients. le problème,
c'est les nattes. C'est comme s'ils
défendaient la Vase-lumière. Si tu
t'engages dans la mare avec une
barQue, ceux-là sont assez féroces
pour l'escalader, la faire chavirer et
même venir te bouffer à l'intérieur.
Alors les habitants ont pris de la hau­
teur ... le jour de mon arrivée, j'ai

assisté à la chute d'un gars et crois­
moi. j'suis même pas sûre Qu'il ait eu
le temps de souffrir. Une vraie bou­
cherie, ça a duré dix ou vingt se­
condes pas plus. N'empêche Que celle
pelite comédie se répète depuis des
années. le problème? Y'a pas de pro­
blème, à part Que les deux tours se
font la guerre depuis dix ans ... T'es
surpris mais y s'agit bel et bien d'un
gisement de lumière. Et lorSQue les
deux familles d'origine se sont ins­
tallées, elles pensaient pas Que
l'amibe tiendrait longtemps. Au fil
des années, les deux familles ont ap­
pris à se détester. Et elles n'ont rien
trouvé de mieux Que de se rendre la
vie impossible. les tours, les
mâts, les cordes, tout ça c'est
sacré. Mais les gars, eux, peu­
vent s·entre-tuer. El chaQue
jour, fa au moins deux barQUes
Qui se croisent. Avec leurs
perches, y se poussent. y se
frappent JUSQu'à ce QlJe l'une
des barQues recule ou Que l'un des
occupants bascule dans le vide. J'ai
pas été la première à vouloir récon­
cilier ces imbéciles. Rien à faire. Y
sont prêts à aller jusQu'au bout. .. ,



En tout et pour toul. on peut dire
Qu'une centaine d'individus. cinQuante
de chaQue côté, s'affrontent au-dessus
de la Vase-Lumière. ChaQue tour pos­
sède une dizaine de barQues Que les
occupants font avancer avec leurs mains
jusQu'au prochain mât où de petites
plates-formes permettent de s'arrêter et
de reprendre des forces.
Au-dessus de la mare, on compte une
trentaine de cordes tendues entre cinQ
gros mâts régulièrement renforcés avec
du métal. Pour les deux clans, cordes
et mâts sont sacrés et aucun n'aurail
l'idée de sy attaQuer pour précipiter la
barQue de l'adversaire dans le vide.

Les lieux eux-mêmes ont été présentés
par Taksha. De fait, deux clans s'af­
frontent pour pouvoir devenir l'uniQue
• exploitant. de la Vase-Lumière. Cha­
Que clan vil dans une haute tour car­
rée dont les fondations reposent sur
de la roche. Par la suite, les étages se
sont construits à l'avenant et les tours
ressemblent plus à un jeu de cons­
truction Qu'à un véritable édifice. L'ar­
chitecture pourrait être Qualifiée de
baroQue: on voit des balcons taillés
dans des épaves de navire, des
grosses cheminées servant de cou­
loirs, des escaliers en métal rouillé.
Brer. un assemblage hétéroclite Qui
eSQuisse un bâtiment où une cin­
Quantaine d'hommes, de femmes et
d'enfants vivent dans des conditions
très difficiles. On se nourril peu, on
se chauffe essentiellement avec la
tourbe et l'on redoute les attaQues
des nattes Qui parfois s'agitent sans
prévenir et lancent de véritables as­
sauts contre les tours.

chant les gigognes de se poser à la
surface, il fallait Q!Je l'amibe puisse at­
tirer les insectes. MoustiQues et autres
insectes se laissent donc régulière­
ment prendre au piège par les petites
taches de lumière Qui filtrent entre les
nattes. Ces derniers négligent cette
nourriture infime et la Vase-Lumière
phagocyte ainsi les insectes piégés à
la surface.

a Vase- umière est un l( animal»
uniQue une mutation dont Som­

bre-Terre e secret. Apparemment, les
digues Qui se sont constituées et la pré­
sence des nattes ont conduit cette vase
à développer une source lumineuse.
Car, dans cet espace clos, il lui fallait se
nourrir. Les digues faisant barrage aux
congres et les nattes (leur carapace em­
pêche la vase de s'en nourrir) empê-
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ARMURE:
Tenue complète de vêtements renforcés (Pr. 1).

APTITUDES:
- ARTS MARTIAux 2/ Perche 4, Manople 3, Mousquet 2
- COMMUNlCATlON 2 / Baratin 2, Eloquence 2, Marchandage 1
- ERUDITION 2 / Légendes 1, Re~gion 1
- RELATIONS 2/ Vase-Lumière 3
- SURVIE 3 / Milieux: Obscur 2, Marais 5
- TECHNIQUES 2 / Vase-Lumière 3

:

+4

CAPACITÉS:
• AGILITÉ 3 / ESQUIVER 4, GRIMPER 3
• FORCE 2 / LANCER 3
• HARGNE 2 / AGRESSER 3, SURPRENDRE 3
• PRESTANCE 2 / INFLUENCER 1

•
• RESISTANCE 2 / RÉGÉNÉRER 1
• SENS 3 / OBSERVER 3, SURVEILLER 3
• TREMPE 2 / MOTIVER 3, RÉSISTER 2, SURMONTER 3

VIE : 11
ENERGIE: 5

ARMES:
Perche : Dommages +1
Manople : Dommages +2
Mousquet à rueg : Dommages

Règles de combat au dessus des Flottes
Les deux adversaires s'affrontent avec leur perches. Chaque fois qu'un
combattant parvient à porter un coup avec sa perche, l'adversaire doit tenter
de réussir un test d'Esquiver contre un seuil égal au nombre de succès
obtenu pour l'attaque (modificateurs de dégâts compris, sans tenir compte
de l'armure de l'adversaire et avant tout jet de Résistance).
Si le test d'Esquive est réussi, cela ne signifie pas que l'adversaire
n'encaisse pas de dégâts, mais cela signifie qu'Il reste debout. En cas
d'échec, l'adversaire tombe, et est rapidement dévoré par les Flottes, qui
infligent automatiquement 5 points de dégâts à chaque Passe.

Il ressemble aux siens: un individu
décharné, miné par les rhumatismes et
les séQuelles dont les marais mar­
Quent ses habitants. Il porte des ha­
bits près du corps afin d'avoir toujours
de l'aisance dans ses mouvements.
Cela est devenu une coutume pour
tous ceux Qui sont susceptibles de se
baltre sur des barQues et ce, de ma­
nière à avoir la meilleure liberté de
mouvements. Les habits sont sombres
et Noroit porte comme les autres un
filtre en permanence. En revanche, il
est le seul à posséder un mousQuet à
rueg QU'il tient d'un Marcheur de pas­
sage Qui n'avait plus Que cela à échan­
ger contre de la nourriture. Malheu­
reusement, Noroit ne dispose Que
d'un seul flacon d'huile de rueg. Il
n'utilise donc son mousQuet Que pour
impressionner.

Au Quotidien. Noroit est un homme
dur et intransigeant. Il est devenu
maître de clan à la suite de son père et
ne tolère aucune contestation. Vis-à-vis
des étrangers. il marQue une déférence
de principe mais la glace rompue, il
peut devenir affable et même sympa­
thiQue. Car Noroit ambitionne de Quit­
ter le clan. de fuir cet endroit maudit
où il finira de toute façon par mourir
sous les griffes des flottes. Il guelte
ceux Qui pourront l'emmener avec eux
et compte bien partir une nuit sans
prévenir personne. avec ses nouveaux
compagnons.

Si par hasard les PI acceptent de l'em­
mener avec eux et si par malheur No­
rait est surpris par les siens en train de
s'enfuir avec les PI. il fera croire Qu'il
a été enlevé et se retournera sans com­
plexe contre les PI.

&iemyle : Nueil riUlfil fen all"'(Ue à Lt Perche et e~liml 3 flllXèf neu,
+1 Demmagtf = 'f. Sen ""vtrIdi", avanl même d'ejfeetuer fen jet Je
Rififlance, ddllmler un lm de Agilili + &(uiver cenlre un ftuil Je 'fR.
Il n'e~liml 'l"e 3 fU{cèf, et chule denc tlanI le marai! injmi de F!dttf.



MA5AR FOM
CHEF DE CLAN DE LA
DEUXIEME TOUR

Cet homme-là diflère singulièrement de
son adversaire. En premier lieu. il prend à
coeur son rôle et compte bien devenir le
maître incontesté des lieux. Contraire­
ment à Noroit. la lutte le passionne et
chaQlJe jour. il réunit ses plus fidèles com­
pagnons pour tenir de véritables conseils
de guerre. Ces réunions ont lieu dans sa

chambre (elle occupe un étage àelle seule)
autour d'une maQuette rudimentaire des
lieux. Là, le mouvement de chaQ!Je barQ!Je
est étudié avec précision.
Masar Fom au"'it sans doute voulu deve­
nir un illustre Gardien du Feu si les cir­
constances le lui avaient permis. Il aime
commander de sa voix forte et caverneuse.
il aime croire Qu'jllivre une guerre impor­
tante et cruciale pour l'avenir de l'humanité.
En réalité. cet homme se", bien malheureux
le jour où ia tour adverse capitule",. la

Vase-Lumière n'est à sesyeux Q!J'un pré­
texte pour pouvoir oontinuer sa guerre.
En présence des PI. il use", de tous les ar­
tifices pour les convaincre de s'engager
avec lui dans la lutte contre. Noroit et sa
c1iQ!Je•. Il peut promettre jUSQ!J'à cent
billes iumineuses (l'éQuivalent de dix jours
de récolte) pour pouvoir confier une
barQ!Je aux PI et ainsi. alléger son dis­
positif de défense pour attaQ!Jer à i'ouest
tandis Q!J'une autre barQ!Je fera diversion
ausud ... 1t

Si vos PI songent à mettre le feu à l'une
des tours. cela riSQ!Je de poser problème.
L'humidité des marais et les matériaux
utilisés ne permettront pas aux nammes
de se propager. la fumée. seule. peut
devenir un avantage. En revanche. dans le
même genre d'idée. les PI peuvent s'at­
laQ!Jer aux chaudières installées au som­
met des tours. C'est ici Que l'on brûle la
tourbe pour chaulTer les tours. En injec­
tant les vapeurs nocives à l'intérieur de ia
tour (lest de TechniQUes + Vent de SR 3).
on peut être assuré Que le clan tout en­
tier va déserter les lieux et fuir sur les
barQues tandis Que les nattes donneront
un concert assourdissant. ..

plus "'pidement possible. Ce dernier hors
d'état de nuire. le reste du clan olTrira
une résistance de principe.

Le priX d'une bille lumineuse
varie entre 5 et 10 lux. Il faut
compter dix billes pour avoir
l'éclai"'ge éQ!Jivalent à un lam­
panion contenant dix lucilies.
L'intérêt est évident: une lucilie
meurt au bout d'une semaine.
la chair de la Vase-Lumière, au
bout de cinQans ...

.
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Pour les PI. l'enjeu de la Vase-Lumière
peut se jouer àplusieurs niveaux. On peut
simplement y faire halte et acheter
Q!JelQ!Jes billes lumineuses. On peut éga­
Iement s'engager dans un clan ou dans
l'autre pUiSQu'ils apprécient tous deux de
voir des ét",ngers leur donner un coup de
main. Dans ce cas. celui ou celle Q!Ji man­
tera dans une barQue et Qui se battra
éventuellement contre le clan adverse ga­
gnera la moitié de la récolte. Bien souvent.
des explOr:lteurs choisissent cette solution.
moins coûteuse mais plus dangereuse.
évidemment. Les PI peuvent également
décider de prendre le parti d'un clan afin
de lui assurer la suprématie sur la Vase­
Lumière. En échange. les PI pourraient
exiger une dîme sur la • récolte. àvenir.
Si les PI prennent ce riSQue. vous pouvez
considérer Qu'il existe une Q!Jinzaine d'in­
dividus capables de se battre au sein de
chaQue clan. la plupart possèdent une
arme blanche (voir Les personnages. ci­
dessus). Tenter d'investir et d'occuper
une tour demande un minimum de fi­
nesse. Un assaut frontal est extrêmement
périlleux. chaQ!Je clan étant sur ses gardes.
En revanche. se faire passer pour un invité
dans une tour puis donner l'assaut de
l'intérieur a plus de chance de réussir.
Dans ce cas. les PI ont tout intérêt à tuer
ou à faire prisonnier le maître du clan le

our déc'!ire le huis-clos Qui se trame
au-dessus de la Vase-Lumière. ii faut

-se ra~/l'importance cruciale de la
lumière sur Sombre-Terre. Seuls les gains
espérés par les deux clans ont pu ainsi les
dresser l'un contre l'autre pendant des
années. Certains Marcheurs de passage se
sont demandés pourQ!Joi un clan ne pre­
nait pas l'initiative d'attaQuer directement
la tour de l'adversaire. la raison est fort
simple: aucun n'a assez d'individus pour
riSQuer un tel assaut. En cas d'échec. cela
laisse"'it à l'adversaire toute latitude pour
l'emporter. Tacitement, la guerre se livre
au-dessus des nattes. d'une barQue à
l'autre. A chaQue fois, l'enjeu est de se
trouver à la verticale d'une trouée. là où
les nattes se sont écartés pour une raison
ou pour une autre. Puis. à l'aide de

perches munies de crochets. on
tente d'arracher à l'amibe un peu
de sa chair. Cette chair est en­
suite séchée et transformée en
petites billes lumineuses (lumière
éQuivalente à une lucilie). Ex­
cepté Q!Je la lumière produite par
la Vase-Lumière peut durer près

de cinQans avant de s'atténuer et finale­
ment disparaître. Dans ces conditions.
certains explo"'teurs n'hésitent pas à faire
le déplacement JUSQU'iCi pour acheter
QuelQues unes de ces billes lumineuses.





« Q!/eff-ce 1"ijaillin déJerl ? Trou
ckmJ 1"i, ail b~1I1 dll c~myle, "en j@1
1" 'line. Le man1"e d'eall engendre le
man1"e de mJ~lIrCCi, 1"i à J@ 1~lIr en­
gendre l'abJence de vie, ~II yllllôll'abJence
deyo/'lIlaÜ4lt kllmame. Le mdlU[lle d'eall,
1"i différencie lu déJeru du alltru mi­
lieux k~JIi1u, J/lfftl à lu mellre J/lr la Ime
du lerm àjllir à I~cdyrix, à m~in! 1"e
III "aieJYdi le ck~iJ!, FÛJ. ùrJ1"e III tUu
travmer lin déJert, jau-le vile!

Un k~mme 1"i marcke dan! l'obJcllr
b~iI ail m~in! Ir~u Iilm d'eall yarj~lIr,

el c'ut lin minimllm abJ~III. C'ul lin

ckiJJre 1"e n~cu c~nnaUJdnJ I~IIJ, el 1"i
ut imy~rtant t~lIj~lIrJ el yar/ord. Dan!
le déJerl, cela clevienl le ckiffre j@da­
mental, ceilli d~nt dépend la mrvie.
C'ut fimyle : à rau@ de tr~u ki/AJ yar
j~lIr à aj~lder ail reffe de I@ é1"iyemenl,
cambien clej~lIrJ cl'eall yeux-tll y~rter ?

LNJ1"e IIIjerdi t@ yelil calclII, n'~II­

blie Ydi 1" '@ avance beallc~IIY m~in!

vile ddIu ft d&r/fle ddIu la ylllyart du
alllreJ miliellx. Le Jable m~1I uillne Ja­
I~yerie, clan! 1d1"elle ~n yatallge yire
1"e ,lan! la b~lIe. Le J~ir venll, ~n Je call1:ke
épllué, el Ji l'@ ajail vingt M~mèlm,
~ ut c~tent.

LeJ ckameaux dJJeUX, 1"i vivenlyrèJ de
Nâk, Jdnt du animaux Jdbm mail,
cantrairemenl à la légende, iu bdivent. lu
yellvent reffer dix dI1"i/rzejdllrJ JdnJ Cdll
mau UrJfl'ÛJ décident de Je rattrayer, ÛJ
ducendenl dellx dll Irdu cenu Iilm d'lin
Jeu! CdllY !Jai enlendll dire fieYM tra­
vmer lu déJeru, lu AncienJ avaient

élabli lin fJ'Jlème cdmylifllé, JacriJuml
cme Jérie de ckameaux-YdrlellrJ d'eall
Ydllr alimenter lu ckameallx de bât...
C'étaityecd-étreYdJfiNe avanl, ail temfl
dÙ tdllt eJiulait en abdndance, même leJ
ckameallx. Alljdllrd'klli, tenter lin callY
yareil eff un b~ mo/en de JeJaire aballre
yar lu n~madeJ. Pdllrlant, 1"and III di
frêltuenté lin ckameall yentlant lin m~­

menl, le mellr/re ul IIne idée 1"i ne le
1"iHe ylllJ. Cu buliaux J~t JtllyicleJ,
YCldllu el Jdllflt~U. j'irai mêmejllJi{ll'à dire
1"'à CCi différenu égartu, iu J~Iym1"e
yire 1"e lu k~mmu. Je ne mentimtne 1"e
J'dllr mémdire luJ'rdNèmu de navigalimt.
Se rCJ'érer dan! lin déJer/ n'niJ'di beall­
CdCIJ' plllJ difficile 1" 'aillecm... à lin dé­
lailJ'rèJ. Ici, IIne errellr de 1"e4"u cen­
taine! de mètm J'elll êlre jalale,
tamenant àJ'diJer à côté dll J'lIiu 1"e tll
ckerckail Jan! le vdir. Car il J a du
J'lIiu, el cela mamène ail J'rdblème mi­
vant. Là dÙ ilJ a de l'eall, ilJ a de la
vie... el ilJ a du genJ. Jai yarlé ylllJ
kalll dCi n~madu. Sacke 1"e la plllJ'arl
dll temYJ, il effy~JJibie deyarvenir à lin

arrangement avec eux. Il l'en cdeitera dll
temJ'J dll IIne J'arlie de t@ matériel,
mau tll J'~lIrrdi remJ'lir tu orltrU. Mail
ilJ a allJJi dCi maraudu 1"i le Irancke­
r~tla gd'fJeJ'~r rkllpérer imt matériel,
~II du ck~JU enwe J'ftu étrangu... el
dangerellJCi.

Si J'ar malltellr tll te J'mu, ~bJerve

ylanlCi el animaux. lu Javenl dÙ eff l'eall
- en dépit du fIImellrJ, jallenM t~lIjdllrJ

de vdir IIne créallire 1"iJ'"uJe /en J'di­
Jer Id/demenl. Elle eff rarementYdtable,
el il eJt enweplllJ rare 1" 'elle J~it dil-

Ydnible en 1"anlilé n1ftitmleYdllrJaire
vivre lin k~me adlille, mau elle eff là.
SdUJ'rél à crellfer. LaJ'ftlJ'art dll lemJ'J,
IIne naJ'J'e d'eall l'allend. .. à cin1 dll Jix
mètm de la ntrJace.

C~ncernantlCi anima1lJi, ne le lauJefdI
abluerJ'ar lu aJ'J'arenCCi ! IlJ a de la
vie J'art~lIt, même dan! lu déJeru lu

J'11lJ inkdlfitalim. SimJ'lement, la cam­
J'êlili~ étant de ylllJ en ylcujérdce el ICi
mJdllrCeJ de plcu en J'ftu ram, lu ani­
maux Je J~t d~téJ de tdllie IIne Jérie de
mécaniJmu deffinéJ àJaireye"r dll à luer
efficacemenl (épinu, kaillu el Ydu~n,
enlre alltm). Généralement, cela ne lu
rendJ'di mdin! IMn! à manger, jculeJ'ftu
difficile à tller. La même c~Je valltJ'dllr
lu 11e4"Ciplanlu fd /acCfdckenl ddIu
lin Jdl ingrat... el1"i ~t en plllJ le mé­
rite de l'indifller de manière infailliNe
l'endrdit dÙ cmuerJ'dllr tr~lIver de l'eall.

Une dernière CkdJe : Ji III le relrdliVeJ
tian! lin déJer/ ~Ù le J~l eff ckarrd,jau lin

déldllr ! Il effJ'dJJibie 1"'ilJ ail JimJ'le­
ment lin vdlran àyrdJiimilé... mau il eff
acuJi J'dJJibie 1"e ce Jditla b~rdllre d'Ilne
Mdrtezdne dll d'Ilne régidn emJ'diJdnnée
J'ar le jell du Anciœ. La différence
entre CCi trdiJ terrain! "eff J'di Idujorm
jacile àJaire. »



• Et il advint Que par la magie de
l'Avant. le peuple de la cité d'Ambar
parvint à se protéger de la Pluie de
Mort. En QuelQues nuits, des génies
bâtirent pour eux une cité de verre et
d'acier au milieu du désert - car,
même du temps de l'Avant. leur pays
était un désert. Immense était leur
savoir 1Ils savaient faire pousser des
fruits succulents sans terre, rendre
l'Eau Amère bonne à boire, n'étaient
jamais malades et vivaient cent ans,
Enfermés dans leur cité, les Amba­
rites virent le ciel s'effondrer. Le Noir
Nuage s'étendit comme un linceul sur
leur tours étincelantes, Mais au lieu de
prier Solaar pour Qu'il délivre toute la
terre, ils se sont détournés de lui pour
vivre en égoïstes, car leur cœur était
aussi noir Que le ciel. Ils ont choisi de
rester enfermés au milieu des splen­
deurs de leur cité, sans jamais en sor­
tir, craignant et redoutant le monde
extérieur et mettant à mort les rares
voyageurs Qui s'approchaient de leur
ville, Ils y sont toujours, et il arrive
Qu'on l'aperçoive au cœur du désert.

Solaar, Qui les a maudits, ne brille ja­
mais pour eux, mais il est dit Qu'un
jour, les Ambarites retrouveront le
chemin de la lumière, Ils viendront
nous apporter les merveilles de l'Avant
et. grâce à leur aide, nous rebâtiront
Sombre-Terre, Quand? Solaar a la
réponse, pas moi. •

Ce"tt (,,{tlulli. dd'fI "1ft Haltt

• Pour sûr, c'est une belle histoire,
mais les Ambarites sont morts il y a
des siècles, Sinon, ils seraient déjà
venus à notre secours. Mais ils ont
existé, La preuve? Mon père et ma
mère, Qui venaient de deux tribus dif­
férentes, connaissaient tous les deux
leur histoire, alors Qu'ils vivaient à
plus de Quinze jours de marche l'un de
l'autre! Et Quand j'étais petit. ils m'ont
tous les deux raconté Qu'ils avaient vu
les tours d'Ambar dans le désert pro­
fond, Il paraît Qu'elles brillent dans la
nuit. et Que ceux Qui parviendront à
l'atteindre pourront remettre en
marche toutes les machines de l'Avant.
Avec leur aide, ils vivront mieux Que
les hommes de Nâh, •

Urt !lImaJt ularitn à Gat1fa,

MarthtU/t ,Itintât""t

'Je ne dis pas Qu'Ambar n'existe pas
- elle existe, ou du moins elle a existé,
Mais elle est sûrement beaucoup
moins impressionnante Qu'on le pense
dans la région. Et maintenant. mon
coeur, oublie les machines de l'Avant.
Oublie les contes sur les hommes vo­
lants, oublie les génies de lumière,
Enlève tout ça et dis-moi ce Qui reste.
Une grande ruine! Des tonnes et des
tonnes de ferraille attendant Qu'on les
récupère ! Oh, je ne dis pas Que ce
sera facile, Je ne suis même pas cer­
tain Que ce soit possible, en tout cas
pas à grande échelle, Mais si on re­
père l'endroit et Qu'on est intelligent.
on devrait pouvoir monter un petit
commerce sympathiQue.. , Et je
ne parle pas en l'air. le viens de
Phénice et, là-bas, il arrive sou­
vent Que des Marcheurs re­
viennent avec des cartes mon­
trant des gisements, Si les
Ferrailleurs n'en veulent pas,
ils peuvent toujours le four­
guer à un AntéQuaire, Ces dingues
achèteraient de la merde séchée,
pourvu Qu'on parvienne à les
convaincre Qu'elle date de l'Avant. •

Gaina à Izi-am, Il'' aJJddi



.. mbar est pratiewement impossible
DI à atteindre. Même les tribus

d'Adaptés ~i vivent en lisière du désert
n~t pas sy aventurer. la région est
totalement stérile. sans une goutte d'eau
à des lieues à la ronde. En dehors d'une
poignée de fennecs et d'une douzaine
d'espèces de scorpions géants, la faune
brille par son absence. Quant à la flore,
privée de lumière et d'eau, elle se limite
à une poignée de mousses, à Quelewes
variétés de lichen et à deux ou trois
sortes de champignons dont aucune
n'est comestible. Ce désert se compose
d'interminables étendues de roche sté­
rile, entrecoupées de vastes bassins rem­
plis d'un sable très fln, mêlé de cendres.
la roche ades arêtes coupantes, mais au
moins, on peuty progresser. Le sable, en
revanche, ralentit considérablement la
progression. On sy enfonce générale­
ment JUSQu'aux mollets et. dans certains
coins. il est si fin Qu'on riSQue tout sim­
plement dy disparaître. Le vent. sec et
brûlant. déclenche régulièrement des
tempêtes de poussière meurtrières.
Enfin, de loin en loin, on trouve ce Que
les nomades appellent _le sang de

-----.28~ ..:

Sombre-Terre " des régions où le sol est
imprégné d'un liQuide noir, collant et
puant. Par endroits, ilyen a de véritables
mares et, non loin d'Ambar, il forme un
lac de dix kilomètres de long sur six de
large, dont la profondeur est inconnue.
Combiné avec le sable, ce liQuide forme
une boue collante et inflammable. Plus
on se rapproche d'Ambar, plus les phé­
nomènes fi surnaturels» se multiplient:
le sol fait entendre des grondements in­
Quiétants, on entrevoit des lumières au
loin... En supposant Que le voyageur
survive aux trois semaines de voyage, il
découvri ra Ambar...

AMBAR

Les contes ont menti, Ambar n'a pas
survécu au cataclysme. En fait. Ambar
n'était même pas une ville. C'était un
immense champ pétrolifère, largement
automatisé. Ouvriers el ingénieurs ont
été tués, mais l'extraction, le stockage,
le raffinage et l'acheminement du pétrole
ont continué sans eux, d'abord de ma­
nière très efficace, puis de manière de
plus en plus sporadiQue. Aujourd·hui. ce
Qui était le ballet d'un millier de ma­

chines autonomes est devenu
une collection d'acte isolés,

accomplis par des robots
incapables de com­

prendre Que leur
tâche n'a plus

de sens.

\ l,

Le visiteur découvrira un paysage de
derricks, pour la plupart fracassés el
réduits à l'état de débris rouillés. De
loin en loin, l'un d'eux est encore de­
bout, et ewelewes-uns continuent fidè­
lement à pomper le pétrole brut. Celui­
ci est acheminé, par un réseau de
canalisations, à des cuves plus grosses
Que la plupart des immeubles phéni­
ciens. Il y en avait cinQuante. Deux
d'entre elles sont encore intactes, et
continuent fidèlement d'en~er le brut
à la raffinerie, dont les torchères sont à
l'origine des légendes sur les _tours
de lumière '. Une fois le pétrole raffiné,
il est expédié dans un complexe réseau
d'oléoducs. Aucun d'eux n'a survécu
indemne à la catastrophe, et depuis
trois siècles, ils répandent leur contenu
dans le désert.

Avec de la persévérance, il est pos­
sible de découvrir le bâtiment Qui abri­
tait le centre nerveux du champ pétro­
lifère. Il est à moitié ensablé, mais
Quel-Ques pièces restent habitables
(certaines donnent même l'impres-sion
d'avoir été habitées i1y apeu). Dans un
coin du rez-de-chaussée, soigneuse­
ment dissimuiés dans le sable, on
trouve une vingtaine de containers cu­
biQues, en plaStiQue blanc, remplis
d'eau. En tout. il y en a pour un bon
millier de litres. C'est la seule _source.
à des dizaines de kilomètres à la ronde.
Le poste de commandement. une im­
mense rotonde souterraine aux parois
couvertes d'écrans, est le seul endroit
vaguement intéressant du complexe.
On y trouve, stockées dans le diSQue
dur d'un des ordinateurs, QuelQues
milliers de pages de documentation
sur le fonctionnement d'une raffine­
rie, sur l'extraction du pétrole, le tout
rédigé en arabe, anglais et russe...
C'est l'une des rares machines en bon
état mais, sans générateur, elle est im­
possible à faire fonctionner.



ARMURE:
Vètements renforcés : Protection 1

LES CRÉATURES
DES RUINES

cessaire à une expédition dans le désert
profond (reprendre les caractéristiQues
de Gaena, mais ne dotez les Konkalites
Que de 3 points d'énergie).

La raffinerie était. et reste. peu­
plée de robots, De robots, pas
d'androïdes. Il ne s'agit pas de
pittoresQues humanoïdes à la
diction raffinée. juste de ma­
chines-outils spécialisées. capables
d'évaluer leur environnement et de
prendre des décisions. Après la catas­
trophe. beaucoup se sont mises d'e1les­
mêmes en sommeil. Pénétrant dans les

LES SBIRES DE GAENA

ARMES:
Fakhio" : Dommages +4, Défense +J

APTITUDES:
- ARTS MARTlAllX 2 / Falchio" 4
- COMMUNICATION 3 / Baratin 2, Eloquence 3, Marchandage 3
- ERUDITION 2/ Coutumes konka1ites 4, Légendes 2
- RELATIONS 3
- SURVIE 3 / Obscur 2, Déserts 4
- TECHNIQUES J

CAPACITÉS:
• AGILITÉ 3 / CAMOUFLER 2, ESQUlVER 2

• FORCE 3 / LANCER 2
• HARGNE 3 / AGRESSER 2, SURPRENDRE 3
• PRESTANCE 3 / INFLUENCER 3, IMPRESSIONNER 2

•
• RESISTANCE 2 / ENDURER J, REGÉNÉRER 2
• SENS 3 / OBSERVER 3, SURVEILLER 3
• TREMPE 3 / MOTIVER 3, RÉSISTER 3

VlE:12
ENERGIE: 7

Si le besoin s'en fait sentir. la Mar­
cheuse peut faire appel à une demi­
douzaine de Konkalites. Qui traînent
« innocemment" dans les Haltes voi­

sines. et Qui y volent le matériel né-

lâche. mais il faut vivre en sa compa­
gnie pendant un bon moment pour s'en
rendre compte. Seul. il ne se serait pas
décidé à partir. mais avec Gaena pour le
pousser. il s'est mis en Quête. Après
tout. une fois Qu'Ils seront tous les deux
arrivés à Ambar. il sera facile de tuer
Gaena.. , Bien sOr, cette dernière s'attend
à moitié à être trahie. et prévoit de
prendre des mesures préventives...

AENAi

IZI-AM
SON ASSOCIÉ

Izi-am est un nomade du désert. à la
peau très foncée ornée de scarifica­
tions. Il méprise intensément Gaena.
Qu'II trouve cupide. cruelle et stupide.
Pour lui. la Quête d'Ambar est un im­
pératif religieux: il croit à moitié aux
vieilles légendes. et espère Que la ville
contient de Quoi améliorer le sort de
son peuple (ou, à défaut. le sien). Sous
le masQue du nomade taciturne se dis­
simule un homme indécis, mal à l'aise
parmi les hommes et. au fond. plutôt

,

CeUe Marcheuse est assez âgée: elle
a dépassé la Quarantaine, Elle est cour­
taude, t"'pue et dotée de poings Q!Je lui
envieraient bien des hommes, Il n)' a
pas besoin de la fréQuenter longtemps
pour se rendre compte Qu'elle est bru­
tale et antipathiQue, Sa gueule coutu­
rée de cicatrices n'est pas spéciale­
ment agréable à regarder, mais elle est
malgré tout charismatiQue et fait un
excellent chef. Elle se dit originaire de
Phénice, et prétend avoir passé sa vie
à arpenter l'Obscur pour servir les in­
térêt du stallite immortel. En fait. même
si elle a longtemps vécu dans le stallite
immortel et Qu'elle arbore fièrement
un cristal d'Identification, elle n)' est
pas née, C'est une Konkalite, Elle n'est
pas très intelligente, et ses maîtres ne
l'ont jamaiS employée Que dans des
missions reQuérant plus de force Que de
ruse. Pour l'heure, moitié pour elle,
moitié pour le Konkal. elle a décidé
de percer le secret d'Ambar. Elle a
tenté plusieurs reconnaissances dans le
désert. sans pouvoir aller bien loin. Il
ya QuelQues mois. elle s'est associée à
Izi-am. dans l'espoir Qu'II l'aiderait à
trouver le chemin ...



- --- - - - --
111-/\,\1

•
CAPACITES:
• AGILITÉ 3 / CAMOUFLER 3, ESQUIVER 3, GRIMPER 2
• FORCE 2/ PORTER 2
• HARGNE 2/ AGRESSER 3, SUPPORTER 2, SURPRENDRE 2
• PRESTANCE 2/SÉDUIRE 2
• RÉSISTANCE 2/ CONTROLER 4, ENDURER 3, RÉGÉNÉRER 2
• SENS 3 / OBSERVER 3, S'ORIENTER 3, SURVEILLER 2
• TREMPE 2 -

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 3/ Falchion 3
- COMMUNICATION 2/ Baratin 3, Empathie 2, Marchandage 2
- ERuDmoN 3/ Avant 2, Coutumes Marcheurs 4, Légendes 4, ReUgion 2
- RELATIONS 2
- SURVIE 3 / obscur 3, Déserts 5
- TECHNIQUES 2/ ENERGIE : VENT 2

ARMURE:
Vêtements renforcés : Protection 1

ruines, les personnages les plus sen­
sibles • sentiront. la présence de créa­
tures endormies. Les autres machines
continuent vaille Que vaille à fonctionner,
Qu'elles aient été alimentées par une
pile à fusion ou parce Que les derniers
sUlVivants humains ont modiné leur mo­
teur pour Qu'elles acceptent l'essence
produite par la raffinerie. Les visiteurs
verront. de loin en loin, s'agiter
d'énormes bras métalliQues, briller des
diodes rouges, tourner des turbines__ .
CommuniQuer avec ces «choses It est
totalement impossible, et à moins Que
les personnages ne se mettent directe­
ment sur leur chemin, elles ne s'inté­
ressent pas à eux. Un AntéQuaire pour­
rait passer sa vie à les obselVer. Il se
rendra malade de frustration, mais n'ap­
prendra pas grand-chose.

ARMES:
Falchion : Dommages +3, Défense +1

VIE: 11
ENERGIE: 5

mêmes pendant trois siècles, Quand
même) Elles sont pilotées par des
ordinateurs. et nous savons tous à
Quel point ces petites bêtes sont ca­
pricieuses. Si les personnages sé­
journent assez longtemps à Ambar,
ils verront peut-être arriver des
hommes vêtus d'étranges combinai­
sons étanches, Qui chargent des di­
zaines de barils de pétrole raffiné dans
un étrange engin volant avant de re­
partir vers... où? Vous el moi savons
Qu'il reste une ville sous-marine, au
large du Maroc, mais cette scène
riSQue de plonger les personnages
dans un abîme de perplexité.

Oh, et puis, vous ne croyez pas sé­
rieusement Que toutes ces machines
ont continué à fonctionner d'elles-

de sable, tombent sur un lac de pétrole
Qu'ils prennent pour de l'Archessence
Sombre __ . et finissent par arriver à
Ambar, juste avant ou juste après
Gaena. Laissez tout le monde digérer
sa déception (. c'est ça, la ville des
melVeilies ) .). Il ny a Que Gaena Qui
soit contente: Ambar sera une fabu­
leuse source de matière première pour
le Konkal. Il ne lui reste plus Qu'à
abattre Izi-am avant Que celui-ci ne
prenne les devants __ .

es scénarios du type. à la re­
cherch de la cité perdue, sont un

~d/clasSiQUe du jeu de rôle.
C'est l'occasion révée d'adap­
ter le thème à Dark Earth. Les
personnages passent dans la
région, entendent les légendes
d'Ambar eVou ont un accro­
chage avec Gaena ou avec ses
hommes (Qui sont du genre à
tendre une embuscade aux PI

pour leur voler leur éQuipement). Par
curiosité ou par vengeance, ils s'enga­
gent dans le désert. pataugent dans le
sable, manQuent de mourir de soif,
sont preSQue asphyxiés par une tempête



• Tu as eu tort de parler de son bras au
père Methy, étranger. Regarde-le, main­
tenantl Non, ne rapproche pas 1On a
rhabitude, il va rester roulé en boule et
pleurer pendant deux ou trois heures.
Après. il va redevenir comme avant...
D'accord, tu pouvais pas savoir, mais
c'est pas une raison. Pour ta peine, on
te condamne à payer une tournée gé­
nérale 1Pas vrai. les gars) Et si on te
revoit à tourner dans le coin et à em­
merder notre pote Methy, ça ira mal.
compris) Ah, ça fait du bien par où ça
passe 1Merci. étranger. Faut pas nous
en vouloir si on t'a un peu bousculé,
c'est juste Qu'on raime bien, Methy.
Ivrogne, à moitié fou, mais toujours
sympa, y fait la paire avec le piche­
Uer... Et si tu veux toujours savoir, sa
main, il ra coupée lui-même, QUelQue
part dans rObscur. Ca fait bien deux ou
trois ans. Quant à ces drôles de trous
ronds sur son bras. on n'a jamais su.
ras vu ce Qui arrive Quand on lui pose
ia Question... Tout ce Que je peux te
dire, c'est Que ça a dû lui arriver en
même temps Qu'il a perdu sa main.'

Enfoulu ci Id ScuJ'tfpe

• les vers, les vers ! Ils viennent me
chercher! Je leur ai échappé, mais ils
viennent! Il faut faire un feu! Vous ne
les voyez pas, ils se glissent sous la

porte 1Ils grouillent 1Ils sont partout 1
Au secours!
• Ta gueule, Methy ! ,

En{t1tJu ci la StJufdfe, le mime fAi,

• Non, franchement. je ne comprends
pas ce Qui s'est passé. Bon, hier, il a
piQué une crise. mais ce n'était pas la
première fois. Comme d'habitude
Quand il en tenait une bonne, je rai fait
raccompagner par mon fils. Et voilà
Qu'aujourd'hui. vous venez me voir pour
me dire Qu'il est mort ! Mais Qu'est-ce
Que vous voulez Que ça me fasse? Cest
pas ce QU'il a bu ici QUi ra tué, hein?
Hein? Oui ou merde? Comment. Que
je sois plus respectueux ) Parce Que
vous êtes Gardien du Feu et QUe je suis
une raclure de fausse couche? Alors,
Qu'est-ce Que je dois dire) Hein, mon­
seigneur? Ca vous va comme ça ) Eh
ben, monseigneur, puiSQu'on a résolu
les problèmes d'étiQuette, il est mort de
Quoi) Hémorragie? Il s'est coupé le
bras) À ben alors, c'est tout con, il a
refait une crise, il a pris un tranchoir et
clac 1Pas besoin d'être Gardien du feu
pour la comprendre, c'l'affaire ! Hein...
monseigneur? »

E,,/nulu à la Seur'F le laJrMtfilt mafilt

• Honnêtement. raffaire du père Methy
me déconcerte. QJJ'i! se soit automutilé

dans un accès de démence est possible,
mais ne résout pas deux points QUi.
personnellement. me préoccupent:
,D'abord, on n'a pas retrouvé rétranger
Qui a essayé de lui poser des Questions
la veille. Les témoins le décrivent comme
"un Marcheur Qu'on a déjà vu. mais on
ne sait pas comment il s·appelle". Aucun
individu correspondant à son signale­
ment n'a pénétré dans la ville au cours
de ces trente derniers jours.
, El surtout. où est passé son bras? Les
indices suggèrent Que QuelQu'un s'est
introduit dans la chambre de Methy
après sa mort et ra dérobé, mais Qui?
Et pourQuoi? Dans la mesure où une
infiltration par des créatures de rObs­
cur n'est pas complètement à exclure,
je vous recommande respectueusement
de maintenir au moins trois hommes
sur raffaire.

Rft,}',,' J. C.,Ji(/f J.J"
MtTmmfll, d(1djeunrU! tard

,Concernant raffaire Methy, je
dois avouer Que nous sommes
dans le noir. Des problèmes
plus pressants reQuièrent notre inter­
ven lion. et je me vois contraint de
clore le dossier. ,

Ra"41rl lu Ga.rJirn dujtu Mtrmmr",

ftff jeun,lU! tarti



tant le seul Marcheur a avoir échappé
à cette mort lente et progressive. Il y a
laissé une main, tellement mutilée Qu'il
a préféré la couper, et a lui-même
creusé dans son avant-bras pour se dé­
barrasser des larves. Depuis son éva­
sion, les Adaptés ont pris l'habitude de
trancher les tendons d'Achille des pri­
sonniers, limitant considérablement
leur mobilité (ils peuvent toujours clau-

diQuer entre les hulles,
mais une fuite de­

vient impos­
sible).

,

reine se déplace en personne pour
pondre QuelQ!Jes dizaines d'œufs dans
le corps du prisonnier. Celui-ci est en­
suite. invité. par la communauté à
vivre parmi eux pendant les QuelQues
semaines Qui lui reste à vivre. Ses
membres le t",ltent comme un roi - tôt
ou tard, les larves éclosent. Elles dé­
vorent une bonne portion de chair mais
tuent rarement leur hôte, QuelQues
jours plus tard, lorSQue les plaies au­
ront cicatrisé, le processus recommen­
cera", les plus solides résistent à
une dizaine d'incubalions, rare­
ment davantage, Bien sûr, lorSQue
les Adaptés n'ont pas de prison­
niers sous la main, ils se livrent
j( au rite» sur eux-mêmes... En
échange, ils se considèrent
comme ,autorisés " à prélever
des termites et à les manger.
C'est. avec un peu de
rueg Qui pousse à un
point d'eau non loin
de là, leur seule
source de nourri­
ture, Methyest
pour l'ins-

~
a lermi ière se trouve au centre
d'une pelite étendue de terrain

éserliQu~ QuelQue part au sud de
Ph mce, À première vue, elle présente
un spectacle tout à fait familier aux
coureurs de désert: une suite de huit
cônes de terre maçonnés par des mil­
liers d'ouvrières diligentes, s'élevant à
trois bons mètres de hauteur. C'est le
genre de spectacle Qui fait faire un long
détour à la plupart des Marcheurs aver­
lis. les termites sont des créatures vo­
races et les alentours de la plupart des
nids sont jonchés de sQuelelles. Cu­
rieusement, ce n'est pas le cas de celui­
ci. S'en approchant. le curieux se ren­
dra compte Que seuls deux des cônes,
légèrement à l'écart. sont occupés par
des termiles, aussi gros, aussi voraces
et aussi industrieux Que d'habitude.
Les six autres. vus de près, ressem­
blent plutôt à des hulles", Et ce sera
probablement la dernière chose Que
verra notre curieux avant Que leurs oc­
cupants ne lui tombent dessus, Ils sont
vingt. Vingt Adaptés primitifs, Qui ont
appris à cohabiter avec les termites.
Pendant longtemps, ils ont cru Que la
totalité du monde était semblable à
leur coin de désert. Depuis une di­
zaine d'années, ils voient de loin en loin
passer un Marcheur - et. autant Que
faire se peut. ils essayent de le captu­
rer. les captifs ne servent d'oITrande
Que lorSQue les termites sont agités.

Dans ce cas, le malheu­
reux est purement et
simplement dévoré vi-
vant. la plupart du
temps, les termites pré-
fèrent s'en servir comme
de couveuses : les
Adaptés enfoncent son

bras ou sa jambe dans la termi­
lière et le mainliennent de force
pendant une pelite heure, la

, '



IÎI A, LA REINE

,*S Adaptéiont. très logiQuement, mo­
delé leur société sur celle des termites,
Cest donc la plus fertile des femmes
Qui exerce l'autorité, Pour l'heure, cette
position est tenue par la. une énorme ma­
trone à l'âge impossible à déterminer,
dont les bras sont constellés de cratères
plus ou moins cicatrisés. CommuniQuer
avec elle est dilTicile, Elle n'est pas folle,
elle est juste tellement persuadée <we son
mode de vie est le seul valable Qu'elle est
pratiQuement inébranlable, Elle consi­
dère Que les termites font partie de la fa­
mille, et n'a aucune envie de les aban­
donner - beaucoup de Marcheurs ont
déjà essayé de la convaincre Qu'il y avait
d'autres endroits, plus agréables.

•

LA
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CAPACITÉS:
• AGILITÉ 2
• FORCE 3 / FORCER 3, PORTER 3
• HARGNE 3 / AGRESSER 3, SUPPORTER 5
• PRESTANCE 2 / INFLUENCER 2

•
• RESISTANCE 4 / CONTRÔLER 4, ENDURER 4, RÉGÉNÉRER 3
• SENS 2 / OBSERVER 2, SURVEILLER 2
• TREMPE 3 / RÉSISTER 2, SURMONTER 3

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 1
- COMMUNICATION 2 / Baratin 2, Eloquence l, Empathie 5
- ERUDITION 1 / Légendes 1
- RELATIONS 2 / Termitière 6
- SURVIE 3 / Obscur 3, Déserts 4, Termites 6
- TECHNlQUES 1

ARMURE:
Néant

ARMES:
Poings Oe potentiel de combat de Ja est déterminé par la somme
Hargne + Agresser) : Dommages +2

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 1
- COMMUNICATION 3 / Baratin 3, Eloquence 2, Empathie 4
- ERUDITION 1 / Légendes 2
- RELATIONS 2 / Termitière 4
- SURViE 2 / Obscur 2, Déserts 3, Termites 4
- TECHNIQUES 1

Lâ est l'une des filles de la reine. Maigre
et sale, elle a onze ans et attend sans
impatience le moment de sa puberté,
où elle sera soumise pour la pre­
mière fois au rite de la ponte.
Contrairement à sa mère. elle a
écouté les suppliQues des cap­
tifs, Et. depuis Qu'Orgoh Ivoir
plus loin) fail des allers et re­
tours réguliers, elle se pose des
Questions du genre « un endroit
sans termites peut-il exister)., Elle a
obtenu de ses frères la promesse Qu'elle
aurait le droit de couper les jarrets du
prochain prisonnier, mais se demande
si elle le fera vraiment. Couper juste au-

VIE: 11
ENERGIE: 4

VIE: 16
ENERGIE: 7

ARMURE:
Né::1nt

ARMES:
Poings: Dommages +0

•
CAPACITES:

•
• AGILITE 3 / ESQUIVER 2
• FORCE 1
• HARGNE 2 / AGRESSER 2,

SUPPORTER 2
• PRESTANCE 2

•
• RESISTANCE 2 / CONTRÔLER

3, ENDURER 3, RÉGÉNÉRER 1
• SENS 3 / OBSERVER 3,

SURVEILLER 2
• TREMPE 2 / RÉSISTER 1, SURMONTER 1
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dessus du tendon est faisable ; avec
un minimum d'habileté, il est possible
d'inniger une blessure spectaculaire,
mais Qui ne ralentit pas le blessé...

Tê a longtemps été l'époux préféré de
la reine, Malheureusement pour lui. il
commence àse faire vieux, S'il nya pas
de prisonnier à leur donner la pro­
chaine fois Que les termites s'agiteront.
c'est Tê Qui sera dévoré.. , Il le sait. et
passe énormément de temps à chercher
un moyen d'échapper à son sort. Pour
l'instant. la seule solution Qu'il a trou­
vée est de se trancher lui-même la
gorge, mais cela ne le séduit guère,

ORGOH

~------ - --- -- - ------ -- - -- - - -- --,
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CAPACITÉS:
• AGILITÉ 2 / ESQUIVER 1
• fORCE 2 / PORTER 2
• HARGNE 3 / AGRESSER 4, SURPRENORE 3
• PRESTANCE 2 / INFLUENCER 1,
• RESISTANCE 2 / CONTRÔLER 2, ENDURER 2
• SENS 3 / OBSERVER 3, S'ORIENTER 2, SURVEILLER 3
• TREMPE 2 / RÉSISTER 2, SURMONTER 2

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 2 / Esponton 3, Dague 4
- COMMUNICATION 2 / Baratin 3, Marchandage 3
- ERUDITION 2/ Avant 2, Coutumes Marcheurs 3, Lettres l, Légendes 2
- RELATIONS 3 / Halte des Ombres 3, Termitière 3
- SURVIE 3 / Obscur 4, Déserts 4, Termites 4
- TECHNIQUES 2

ARMURE:
Armure complète de cuir (Protection 2)

ARMES:
Esponton : Dommages +2, Défense +2
Dague : Dommages +1

Orgoh n'est pas vraiment membre de
la communauté, Ce Marcheur phéni­
cien est le genre de type aUQuel on
pense Quand on dit du mal de celle
honorable corporation: fourbe, sans
scrupule, prêt à vendre père et mère
au Konkal en échange de QuelQues
lux .. , Il est tombé par hasard sur la
communauté il y a un an et depuis, il
sert de garçon de courses pour la
reine, Il y a toujours des naïfs pour

n mystère, La mort de Méthy a
de Quoi perturber ses voisins et
ses nombreux compagnons de
b-éGverie, Orgoh n'est pas très

connu dans le Quartier de la Sou­
pape, mais il a sa petite réputation
dans d'autres coins de Phénice, Il sera
peut-être possible de remonter JUSQu'à
lui, peut-être en passant par le bras de
Méthy, Qu'il a jeté aux rats dans un

VIE: 12
ENERGIE: 5

partir seuls avec un Marcheur.. , et
c'est autant de couveuses pour les
termites et d'éQuipement de récupé­
ration pour Orgoh, Récemment. il a

coin de la Ferraille (mais même le
plus coriace des rats ne mange pas les
os), Orgoh affirme Qu'il n'est pour
rien dans la mort de Méthy, Il produit
volontiers QuelQues témoins. irrécu­
sables., sous la forme patibulaire
d'une dizaine de truands de la Fer­
raille, Qui assurent Qu'il a passé toute
la nuit avec eux, Orgoh précise Qu'il va
repartir très prochainement dans

entendu parler de Methy et s'est as­
suré Qu'il ne parlerait pas...

l'Obscur pour une affaire importante
(c'est vrai: il a vendu à un inventeur
naïf l'emplacement d'une. ruine de
l'Avant " et les deux hommes partent
le lendemain matin), Partant de là,
une petite filature dans l'Obscur per­
met de découvrir la communauté et.
peut-être, de sauver le malheureux
amateur d'antiQuités,
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Exemyle : K",an, le Marcheur, a nJ,i deux ydlt/u da1lJ le hrai !Jauche,
Sa cayacilé Pm/ance étai! avant cela de niveau 2, el fdlt /al",/ Séduire,
de 1, AyrèI lu deux yen/u, K",an n'a ylUf '{ue 1 '" Pm/ance el a

n Séduire, De ylUf, ch~ue feif '{uily reyenIe, il dei! réUffir un luI de
Tremye + Surmdlt/er de feuil3R.

Subir une. ponte, ou être partiellement dévoré par les termites est une
expérience Qui laisse des traces. Forcément. les séQ.uelies sont d'ailleurs
autant physi<wes Que psychologiQues.
ChaQue fois Qu'un personnage est victime d'une ponte ou d'un grignotage
partiel par les termites, il perd 1point dans son total Prestance + Séduire
(en commençant d'abord par la compétence, puis la capacité, cette der­
nière, la Prestance, ne pouvant jamais descendre en dessous de 1), De plus,
chaQue fois Qu'il repense à l'événement ou Qu'on le lui rappelle, il doit ef­
fectuer un test de Trempe + Surmonter contre un seuil de 2R. le seuil aug­
mente de +IR pour cha<we expérience supplémentaire. En cas d'échec, la
victime subit un terrible contrecoup, Qui peut se traduire par une légère
catatonie, une crise de larmes, ou des tremblements. les effets psycho­
logiQUes peuvent disparaître après un an, à condition Que la victime sa­
crifie définitivement 1point d'Energie pour chacune de ces expériences,

Une fois Que les PI auront compris ce
Que font la et les siens, il leur restera
à choisir la riposte, Massacrer tout le
monde n'est ni intelligent, ni souhai­
table, Ces gens sont sincèrement
convaincus Que ce <w'ils font est né­
cessaire. Dans l'absolu, ils n'ont pas
lort : sans les termites. ils seraient

morts de faim depuis bien longtemps.
Il reste à les persuader de Quitter leur
bout de désert pour un coin de l'Obs­
cur plus peuplé, plus giboyeux.. , et
certainement plus dangereux,
Pour cela, il faudra certainement pas­
ser sur le cadavre de la et sur celui de
la plupart des gens de sa génération
(sans oublier Orgoh, Qui n'a pas envie
de perdre une source de revenus si
commode).

UN PROBLEME

Si les Ply parviennent, ils endossent la
responsabilité morale de la commu­
nauté, Il faudra leur trouver un nouveau
territoire, leur apprendre à chasser, les
protéger contre les voulpes, convaincre
les autres habitants de la région <w'i1s
ne sont pas des monstres corrompus
(ce Qui, du point de vue des PI. reste
certainement à démontrer 1).

Si les PI ne sont pas tentés par tout ce
travail. ils peuvent se contenter de sau­
ver« ceux Qui le méritent», en l'occur­
rence lâ et cinQou six enfants.. , dont
il faudra bien faire QuelQue chose,

déjà un casse-tête, et elle estime Que
trois ou Quatre prisonniers dépasse­
raient les capacités de la communauté,
Dans ce cas, si Orgoh n'est pas dans
les parages, elle persuade ses hommes
de se retrancher dans les huttes. Si
les PI viennent lesy chercher, ils jouent
aux. braves sauvages', leur offrent à
manger, leur proposent de passer la
nuit sur place, et ainsi de suite, S'ils
font preuve d'un minimum de vigi­
lance, les PI ne seront pas inQuiétés...
pour cette fois.

UN CAUCHEMAR

UNE ÉTRANGETÉ

Réserver un tel traitement à un PI est
peut-être un peu extrême, mais si cela
vous tente, pourQuoi pas? Servir d'in­
cubateur n'est jamais fatal la première
fois.

S'il Y a plus d'une personne, la hésite
à les capturer: surveiller un captif est



• Nous étions à deux jours de route de
Nâh. Tout sétait bien passé. et nous
avons relâché notre vigilance. La lu­
mière des tours-miroirs brillait à l'ho­
rizon, lorsQu'ils nous ont attaQués.
Combien étaient-ils' Vingt ou trente,
à en juger d'après leurs cris de guerre
(mais je sais d'expérience Que dix at­
taQuants déterminés suffisent à donner
l'impression Qu'ils sont trois fois plus
nombreux). Celui QUe j'ai affronté por­
tait un chèche et un filtre élaboré, sans
oublier des lunettes opaQues. le rai ra­
pidement éventré, mais je crois bien

Qu'il fut le seul blessé dans
leurs rangs.
L'affrontement n'a pas duré
longtemps. Mes sept compa­
gnons nâhias, si aguerris
soient-ils, n'étaient pas de
force. Les autres ont fini par se
mettre à Quatre sur moi, et par

me jeter une espèce de filet collant
Qui m'a si bien entortillé Que je me suis
retrouvé incapable de faire un mouve­
ment. Ligoté, hurlant des insultes, j'ai
assisté à la mise à mort de mes (001-

pagnons et au pillage de notre petite
caravane. Ils sont partis en emportant
le cadavre de l'homme Que j'avais tué.
Deux heures plus tard, j'ai fini par me
dépêtrer de ce satané filet et par re­
prendre la route. Ils m'avaient laissé de
l'eau et de Quoi gagner le stallite.
LorSQue je suis arrivé à Nâh, j'ai
constaté, à mon grand désespoir, Que
mon récit ne soulevait pas beaucoup
d'intérêt. Il paraît Que ce genre de
chose arrive régulièrement... el comme
aucune des victimes n'était citoyenne
du stallite, les autorités considèrent
Qu'il sagit d'un problème très mineur.,

Carnet d'ErwlUl Silence

• Malheur aux impies Qui se sont dé­
tournés de la Vraie Voie pour adorer
des idoles! Malheur à ceux Qui sage­
nouillent devant des statues! Malheur
à ceux Qui rampent devant des animaux
,divins, III ny a Qu'un dieu, 50laar, et
Qu'un prophète 1Que meurent ces in­
fidèles 1 Que croulent leurs orgueil­
leuses pyramides l ,

Priae du. DeUIi;,,,t 5dOf

• Le carnet d'Erwan m'a suffisamment
intrigué pour Que j'aille faire un saut sur

place. Il semble Que le désert Qui en­
toure Nâh soit le domaine de plusieurs
tribus nomades, Qui pratiQuent leur
propre version de la religion de 50­
laar. Ils connaissent Phénice de nom,
ont discuté doctrine avec nos Mar­

cheurs (oh QUe j'aurais aimé assisté à
ces discussions il. Pour eux, nous
sommes dans l'erreur, mais nous le mar­
chons sur la vraie voie ... Ils sont dis­
posés à nous tolérer... en revanche, ils
n'ont Que haine et mépris pour leurs
cousins nâhias, et rêvent du jour où
ils pourront s'emparer de leur stallite.
Pour autant Que je puisse en juger, ce
n'est pas pour demain... ils sont peut­
être deux cents. le ne sais pas au juste
Quelle est la population de Nâh, mais
elle se compte en dizaines de milliers.
5i tu dois voyager dans la région, Fils,
pars en compagnie de QuelQues Nâ­
hias. Les nomades attaQueront votre
groupe, mais ils t'épargneront. comme
ils ont épargné Erwan. Alors Que si tu
voyages seul. .. avant d'être des fana­
tiQues religieux, ces gens sont des
pillards, et si tes possessions leur font
trop envie, ils oublieront Que tu es leur
frère en 501aar. ,

Nllf(J de Rwl



a colonne volante est la plus im­
portante des tribus Qui nomadisent

autour de Nâh. Elle est forte de douze
• abris. (douze familles. soit environ
cent cinQuante personnes). Il convient
dy ajouter une cinQuantaine de cha­
meaux osseux QUi, pour la plupart, ser­
vent d'animaux de bât. Les plus rapides
servent de montures aux chefs de fa­
mille, et le Douzième Sage monte un
magnifiQue animal albinos (le blanc est
chez eux considéré comme la couleur
de la sagesse et du prestige). Parfaite­
ment organisée, la colonne peut par­
courir une soixantaine de kilomètres
par jour. D'une Halte à l'autre, l'abri
change de nature, Il peut s'agir d'une
tente, là où les conditions climatiQues
le permettent. Plus souvent, c'est une
grotte, ou une simple tranchée creusée
à la hâte, Pour les étrangers. la co­
lonne donne l'impression de se dépla­
cer au hasard dans un désert de roche
friable et de sable semi-vitrifié, En réa­
lité, elle suit un itinéraire très précis,
Qui varie peu d'année en année, et Qui
dépend de trois choses: les points
d'eau, bien sûr, mais aussi la nourri­
ture... et l'itinéraire des autres tribus
car, Quoi Qu'en dise Rusk, il y a plus de
deux cents nomades dans le désert !

Autour de Nâh. l'eau est peu abon­
dante, mais elle existe, Toutes les an-

ciennes oasis sont encore là. même si
parfois, il a fallu creuser à travers un
mètre de verre fondu poury accéder. Le
changement de climat a signé l'arrêt
de mort des palmiers, mais ils ont été
remplacé par le rueg et par d'autres
végétaux très résistants, tenant plus du
cactus Que du lichen, L'herbe-miracle,
comme la nomment les nomades, pro­
duit des Oeurs noires, aux effets hallu­
cinogènes, utilisées dans les cérémo­
nies religieuses, Par ailleurs, son tronc
produit une pulpe amère Qu'ils chi­
Quent plus ou moins en permanence (la
souche originelle, une variété de p()'otl,
se trouvait au Jardin BotaniQue du
Caire, et la catastrophe lui a plutôt
profité), Autant Que possible, pour se
protéger du froid, les membres de la
tribu s'installent dans des grottes, En
trois cents ans, ils ont eu tout le temps
de les aménager à leur guise... Rusk et
Erwan l'ont bien vu, les nomades ado­
rent Solaar. Contrairement aux Phéni­
ciens, leur religion intègre une géné­
reuse dose de mysticisme musulman,
Shaitan a momentanément gagné, mais
ce n'est Qu'un intermède, la Lumière et
la Vérité reviendront. Il ny aQu'un dieu,
Solaar: Qu'un prophète, l'Innommé: un
livre saint. le Livre perdu: et Q!J'un seul
représentant terrestre de toutes ces
choses, le Sage. Celui-ci exerce une

autorité morale considérable sur la co­
lonne volante (et. en fait. sur toutes
les tribus nomades à des centaines de
kilomètres à la ronde). La direction
temporelle, en revanche, ne lui appar­
tient pas. Dans le désert, elle revient au
meilleur guerrier, l'amr. LorSQue la co­
lonne séjourne QuelQue part. c'est le
meilleur administrateur, le kad, Qui fait
office de cher. Dans la mesure où ils
n'ont pas grand-chose à échanger avec
le monde extérieur, le pillage est leur
principal moyen de récupérer une foule
de produits. Leurs méthode d'attaQue
reposent généralement sur la vitesse:
les chameaux osseux sont capables d'ai­
ler très vite, Quand on les stimule
convenablement. Les caravanes allant
ou revenant de Nâh sont régulièrement
attaQuées ou, au moins, soumises à un
, tribut, hautement variable, car calculé
à la tête du client. Contrairement à ce
Que l'on pourrait croire, les nomades ne
se font pas la guerre entre eux. Lors­
Qu'une contestation s'élève entre deux
tribus, elle est réglée par un ,duel.
entre les deux amr. La culture nomade
mettant plutôt l'accent sur la ruse et
l'endurance Que sur la force brutale, il
s'agit rarement de combats à mort. On
leur préfère des. défis. du style. par­
tez deux jours seuls dans le désert,
celui Q!Ji capturera l'autre aura gagné '.



ARMURE:
Vêternc:nts renforcés : Protection 1

du Sage IQui a engendré, directement
ou indirectement. plus de la moitié des
membres de la colonne volante}. Ma­
riée et déjà mère de deux enfants, elle
doit sa posilion à son seul mérite, pour
ne pas dire à son génie. C'est une or­
ganisatrice hors pair, et elle peut vous
dire au gramme près combien porte tel
chameau, ou au litre près combien
d'eau il reste dans les outres. les Mar­
cheurs et les Nâhias ne l'intéressent
guère... sauf comme source d'approvi­
sionnement, bien entendu.UTHMA

VIE: 14
ENERGIE: 7

CAPACITÉS:
,

• AGILITE 2/ CAMOUFLER l, ESQUIVER 2
• FORCE 4 / FORCER 2, PORTER 2, LANCER 2
• HARGNE 3/ AGRESSER 2, SUPPORTER 3, SURPRENDRE 2
• PRESTANCE 2/IMPRESSIONNER 3, SÉDUIRE 1

•
• RESISTANCE 3/ CONTRÔLER 3, ENDURER 3, RÉGÉNÉRER 2
• SENS 3/ OBSERVER 2, S'ORIENTER 4, SURVEILLER 2
• TREMPE 3

ARMES:
Katar : Dommages +4, Défense +1
Laniard : Dommages +3

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 2/ Katar 2, Laniard 4, Filets Collants 4 (Spécial)
- COMMUNICATION 2 / Empathie 2, Marchandage 2
- ERUDITION 2/ Avant 1, Coutumes Marcheurs 3, Régions : Nâh 2,

Solaria 2, Légendes l, Religion 2
- RELATIONS 1
- SURVIE 3/ Obscur 3, Déserts 4, Scorpios 3, Chameaux Osseux S
- TECHNIQUES 2/ Energie : Lumière 2

Uthma, le kad, est une toute jeune
femme QUi. par extraordinaire, n'ap­
partient pas à l'envahissante parentèle

une décision. Moins religieux Que son
grand-père, il se demande parfois s'il ne
serait pas possible de faire comme
d'autres tribus nomades et de parvenir
à un accord avec les Nâhias - protéger
les abords du stallite en échange des
merveilles de leur civilisalion. lors<we
le Douzième Sage sera mort, il y aura
probablement une épreuve de force
entre lui et Marouk sur la Question...

~

Il e Douzième Sage est un très vieil
homm QUi. à ce <w'on dit. aurait

épassé la soixantaine. Il porte une
cour e arbe blanche, n'a plus Que six
dents et a perdu l'usage de son oeil
gauche, voilé par la cataracte. Apart ça,
il est encore capable de rester douze
heures en selle et de passer les douze
heures suivantes à prier. .. Personne ne
s'en souvient plus mais, dans sa jeu­
nesse, il a été capturé par les Nâhias et
il a passé deux ans dans le puils aux es­
claves. Cela expliQue largement l'orien­
talion violemment anli-Nâh de ses
prêches. Avec ses ouailles, il est doux
et paternel (il n'a pas besoin de se
comporter autrement. De toute façon,
ses moindres ~ suggestions)l sont
obéies à la Iellre). Avec les étrangers,
il se montre volontiers cassant et au­
toritaire. Toutefois, il est toujours heu­
reux de discuter avec eux. les Mar­
cheurs phéniciens Qu'il a eu l'occasion
de rencontrer l'ont intrigué, et il aime­
rait beaucoup avoir une discussion
théologiQue avec un Prôneur, par
exemple. Lautre rêve de sa vie, beau­
coup plus important, est de retrouver
un exemplaire du Livre perdu, le Coran
dont parlent les légendes. la tradition
orale en a conservé de nombreux pas­
sages, mais ils ont été déformés et re­
déformés JUSQu'à ne plus ressembler
du tout au texte originel ... Marouk. l'un
de ses arrière-pelits-fils, sera le pro-

chain Sage. Pour l'instant, c'est
un adolescent de treize ans au
visage poupin, Qui a été trop
gâté pour son propre bien.
Tarek, l'amr, est un colosse
barbu d'une vingtaine d'an­
nées. Incidemment. c'est aussi
le petit-fils du Sage. A pre-

mière vue, on pourrait le prendre pour
une brute sans cervelle. Ce serait une
erreur. Il est intelligent, rusé, et prend
toujours le temps d'examiner tous les
aspects d'un problème avant de prendre
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Si les nomades décident d'immobiliser un ou plusieurs pj dans leurs filets
collants, voici comment vous devrez procéder. Déterminer le potentiel de
combat des Nomades par la somme Arts Martiaux + Rlets Collants (reprenez
la fiche de Tarek). LorSQue les Nomades lancent leur filet. considérez Q!J'i1
s'agit d'une attaQue classiQue. Comptabilisez chaQue succès obtenu, et ne
les réduisez pas par l'armure de la victime ou par un test de Résistance. La
victime, pour échapper aux Filets, doit réussir un test d'Agilité + ESQ!Jiver
contre un seuil éQ!Jivalent au nombre de succès obtenu par les nomades
en lançant leur filet. Si le test est réussi, le PI n'est pas emprisonné. Il reste
libre de ses mouvement. Si le test échoue, en revanche, le PI subit une im­
mobilisation Quasi totale. Seul un test de Force + Forcer contre un seuil re­
Quis de SR lui permettra de s'échapper instantanément.
Si elle passe un nombre d'heures éQuivalent àS- (son Agilité), la victime
finit par se libérer.

Il a première utilisation de la co­
lonne volante, et la plus évidente,

est celle de la menace. Dans l'imagi-
naire nâhien, ce sont, les pillards du
désert •. Les Marcheurs locaux les re­
doutent comme la peste et. même si les
Phéniciens courent moins de riSQues,
les nomades ne les épargnent pas sys­
tématiQuement. Contrairement aux ca­
ravaniers, ils connaissent parfaitement
le terrain. Ils savent où tendre des em­
buscades, et jouent volontiers sur la
peur Qu'ils inspirent... Passé ce pre­
mier niveau. on en trouve un autre: l'in­
térêt anthropologiQue. Sur un plan cul­
turel, la colonne a conservé une foule
de pratiQ!Jes religieuses de l'Avant. Qui

pourraient passionner un Prôneur. Les
Sages sont sans doute les derniers,
dans tout le Moyen-Orient, à savoir
lire l'arabe classiQue (cette connais­
sance se transmet de Sage en Sage,
pour le jour où ils retrouveront le Livre).
Pour les Marcheurs, ils représentent
une adaptation parfaite à leur milieu.
Leurs ancêtres étaient déjà nomades
du temps de l'Avant, et ils n'ont pas eu
beaucoup d'efforts à faire pour intégrer
le froid et l'obscurité à leur mode de
vie. Ils savent tirer profit de toutes les
ressources, et prospèrent dans l'un des
environnements les plus rudes de
Sombre-Terre. A leur contact, un Phé­
nicien pourrait apprendre une foule de

choses... ou être révulsé par la bruta­
lité de leur culture! Les nomades sont
loin d'être des tendres. Les ressources
sont trop rares pour permettre le
moindre gaspillage, et la mort est la
sanction de pratiQuement toutes les
fautes - le condamné étant égorgé,
puis entièrement "recyclé" par les arti­
sans. Uthma sera sans doute disposée
à pardonner une ou deux transgres­
sions mineures à un "invité", mais rien
de plus. Par ailleurs, la région de Nâh
n'est pas leur seul lieu de villégiature.
Il leur arrive de la Quitter pendant plu­
sieurs mois d'affilée, poursuivant leur
circuit dans les profondeurs de l'an­
cien Sahara. (Ils sont remplacés par
une ou plusieurs autres tribus, Qui pro­
fessent exactement les mêmes senti­
ments pour les Nâhias, ce Qui fait Q!Je
ces derniers ne perçoivent guère de
changemen!.) Autrement dit. les
membres de la colonne volante
connaissent parfaitement leur chemin
dans l'immense désert QUi s'étend sur
la moitié nord de Salaria, et connais­
sent certainement l'emplacement de
plusieurs autres slallites - à défaut dy
être allés eux-mêmes, ils ont croisé
d'autres tribus Qui nomadisent autour.
Se faire un allié de la colonne volante
pourrait être le premier pas dans l'ex­
ploration de Salaria. Ce sera difficile,
mais le jeu en vaut la chandelle 1
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• INTRODUCTION AU MILIEU PAR RU5K
1

« Ùf ckadf, fiu, t'uf lin liell de mi­

mdire. Dugaff imaginenf du cailldlli
à {'infini, lin relief fdllrmenfi el mend­

fene. Mdi, je mfem allfre ChdIC qlland

je m'avenfllre danf lu chadf. Je !eme
fdllvenf à celli qlli dnf vieil le Grand

Cafac/pme, je fdnge à lelm vÎfagu

qlland lm miféere n'ifaU !IIII qll 'à
qlle~lIu cenfainu de mUre de la ferre.

RCfJ'ede le Chf1df, mdnfiu : c'eff la ferre
felle qll 'dn ndlll {'a livrie, bdlllevmie el

agenÎfanfe. Je faÎf, fil dl travmi lu
chadf en malldiJfanf lu vallfdllff, fIl dl

Jailli laimr IIne jambe danf la gllellle
d'lin varan el III tU même dû re!dlWer

IIne mellfe de chacrau ajjamé!. MaÎl
ejJdrce-fdi de vdir ali-delà, de rmen­
tir la ferre, fa fdlifjrance, ICI !Iainfu.

Un jdllr, elle ndlll!artera, j'en fllÎl fûr
el le chadf fe cicafrÎfera. En affendanf,

je vaÎl fenfer de fe ddnner 1"e~lu

Cdnfei!f !dllr y fllrvivre danf lu
meillellm cdndifidnf.

Cenfrairemenf allx rigidm glaciaim
dll même allX maraÎl, fil !elli fe d'tla­

cer dlufi bien avec fu dellXlied! qll 'avec
IIne bdnne vieille caravelle. En revanche,

n'dllblie jamaÎf qlle le chad! uf inffable,

1"e lef !Iaiu de Sdmbrc-Terre faÎfJ"enf

!arJdÎf el qlle lu g!Îffemenu de ferrain

el lu êbdlllemenu fdnf mdnnaie Cdll­

ranfe. Hu, tll ddÎl être hllmble dam lef

Chf1df, eml'"nfer lu fentim el lu rdllfu

q"e fu!êm en fracé! avanf fdi el!dllr
fdi. Ne t'iearle!dI du vdiu cennllU el
tll vivrdl lengfemp.

Pdllr fe ndllrrir, fil ne rencentrerdl
!dI de riellu difficlllté!. Ltr chair crlle

dll gidk uf excellenfe, el en dernier re­
Cdllff, tu !dllrrdl fdujdllff chalier le cha­
cral dll le valddllr. Je n'aijamai! enfendll

!arler de bdnf Marchellff qlli fdienf

mdru de jaim danf lu Chadf.

Pdllr mrvivre dam lu Chadf, ilJallf

fllrtdllf fe méfier du man9ufatienf de
{'obfcllr, du crêafllm qlli fe fa!ÎfICnf

dam lu !IÎf de la rdche. SdÎf vigilant,
ne fe f'tare jamaÎl de fa IllXance car

ellu mettenf àl'efif {'db/cllrifi !dllr af­

ff11l1er. Si tll u jdrci de vdyager ICIII,
ce q"e je t'invUe à ne jamaÎl envÎfager,
jaÎl Cdmme mdi : frdllve IIne grdffe, lme

cavifi, lm endrdif denf fil !"Î11C1jaci­
lemenf cenddmner {'enfrie le fem!f de

riCtlfirer. Dehdff, fil Cf mdrf fi tll jermCf

lu yelli.

Til devrdf igalemenf fe méfier du

relieff ifrangu, du ckdlCl 1ilÎ ne /ex-

!Iitjllenf !df. j'ai travmi IIne jdrêf
d'arbref ndiff p"idé! !ar {'Obfcllr el
cerfainf Marchellff l'y fdnf laillé!

l'endre. CrdÎf-mdi,fiu, Imqlle {'dmbre
dll Ndir-nlldfJe a recdllverf le mentie, elle

a femi le fdl de fen engeance. Al9dllr­
d'hlli, ndlll fdmmu de bien malhellrellX

labdllrellff...

Pdllr finir, je vaÎf fe !arter dll l'i­
fenf. Lu Chadf fenf devenlll dCfIlÎl!ell
{'do/el d'lin !hindmêne inqlliifanf. Dam

lu annief à venir, je crainf 1"e cela

n'emire. lu fejenf a!!eler lu SeÎfJ"ellff
dll Fliall. D'elli, dn ne faU !df enCdre

grand Chdf(. Tdlljdllff uf-il 1" 'iu fe
baffenfl'ieÎfimenf centre du criatidm
fellU q"e lu Camu de {'Obfcllr. lu

veillent la mdrf du Marchellff, la mdrl
du rdllfu el le reldllr d'lin chadf abfdlll.

Cerfaim !enfenf qll 'iu fdnf lu !rinCCf

de {'obfcllr, 1" 'iu velllenf, à ferme,

meffre lu ffallUu à jell el à fang.

Sfallicu!u, le mdf a ifi l'enenci ,t"­
fiellff jdÎl !dllr lu iVdqller... Alm,
Marcheur, fdi qlli dicidu de t'avenfll­

rer dan! lu Chadf, iCdlde, dbfm'e el

frf11ue lu Seigttellff dll Fliall. Si ndlll
nejaÎfdnf rien, Sdlaar difdumera fa 111­
mière !dllf {'eJfrir alli ifdilu el

•!df a ndlU. »



• Old-lron devrait voir ça ! la première
fois. je m'suis demandé si c'était pas la
limaille Qui me rongeait le crâne. Foi de
Mecheld. la Que des Marcheurs pour
inventer un truc pareil. Faut dire Que
j'respecte. C'est un sacré boulot QUY
z'ont accompli. C'était pas évident. au
début. Y devaient travailler sur de la
matière brute. sur des vagues de métal
fondu laissées par le passage d'une
météorile sur un Otoroute. Ouais. un
Otoroute. mon vieux. Un AntéQuaire

m'a dit Que c'était de grandes
voies de passage pour les vé­
hicules de l'Avant. Quand le
météore leur est passé des­
sus. tous ces véhicules se sont
1iQuéfiés comme du métal en
fusion. El c'est devenu pareil à
un sillage d'acier. une vague

hérissée de pointes où un rat serait
pas passé. Quand les Marcheurs se
sont pointés, y z'ont compris Que la
Vague pouvait devenir un refuge idéal.
y manQuait la lumière. mais point de

vue défense, c'était du tout cuit 1
Donc. à l'époQue. y commencent à
limer l'intérieur de la Vague sur près
d'un kilomètre de long. Tu vois le topo.
vieux? Vu de l'extérieur. c'est un rou­
leau d'épines en métal. De l'intérieur,
t'as un joli couloir d'un kilomètre. cinQ
à six mètres de large pour trois de
haut. Ouais. évidemment. y z'ont dû
colmater un peu partout. rendre le truc
imperméable. Y z'ont aussi construil
des portes et finalement. c'est devenu
la Vague. le plus célèbre et le plus
grand relais des Chaos. Faut y passer.
j'te jure. Quand tu te présentes à l'une
des portes. t'as vu pas mal de bêtes Qui
agonisent tout le long. Y sont pas
idiots les Marcheurs. Y placent de la
bouffe entre les épines et les bêtes fi­
nissent par se couper. à s'affoler. à se
couper encore plus et finalement à
crever. Y'a plus Qu'à se servir et à faire
bouillir 1 Une fois Que t'es à l'inté­
rieur. tu t'dis Que les copeaux. y fe­
raient bien de bouger leurs fesses de
temps à autre pour voir ce Qui se fait
ailleurs. la Vague est découpée en pe­
lits secteurs, ou Quartiers. Y'en a pour
dormir. pour bouffer. pour acheter.
pour vendre. et même pour trousser la

Fouineuse. Un vrai p'tit nid Quand t'ar­
rives de l'Obscur. C'est sûr, faut pas
être regardant sur l'odeur, ni sur le
décor. Mais toi. t'es un Ferrailleur.
comme moi. Et cette odeur. tu vivais
déjà avec dans le ventre de ta mère. At­
tends. j'ai gardé le meilleur pour la
fin. Tu sais. un Marcheur, ça a des
drôles d'idées. Figure-toi QUY z'of­
frent le gîte et le couvert si l'as pas de
moyens. Tu bosses un peu dans la
Vague. tu rends service et en échange.
tu bouffes à l'œil et tu dors au chaud.
Aucun sens des affaires. ces pieds­
poudreux J Mais bon. comme dirail
Zoungaro. faut pas s'en priver. Il est
allé donner un spectacle à la Vague.
une fois. et comme tout Ferrailleur. il
a pas oublié. M'étonnerail pas Qu'il
songe à revenir avec ses gars et QUY
donne un autre genre de spectacle.
Ouais. tu m'as bien compris. Y'a de
Quoi alimenter un dépotoir pendant
deux bonnes années. là-bas....

r~
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a Vague a été fondée vingt ans
plus tôt par une communauté de

Marcheurs. Ils découvrirent un jour
ceUe immense traînée de métal fondu
eSQuissant la forme d'une vague. Ils se
mirent au travail et creusèrent plus
d'un an à "intérieur de la vague alin
de la rendre habitable. Le métal.
rouillé et poreux en maints endroits
fut renforcé pour assurer l'étanchéité
des lieux.

Aujourd'hui. la Vague est une étape
indispensable pour tous ceux Qui voya­
gent dans le Chaos et passent à proxi­
mité de l'endroit. De fait. vue de l'ex­
térieur, la Vague est effrayante, Sur un
kilomètre de long, on a l'impression
de voir une énorme haie de ronces en
métal. Des braseros et des luxances
éclairent les deux grandes portes pla­
cées à chaQ,ue extrémité de la Vague,
Pour se défendre contre les créatures de
l'Obscur, les habitants ont en plus amé­
nagé plusieurs petites tourelles d'ob­
servation Qui s'élèvent au-dessus de la
Vague et permettent de tirer sur des
animaux plus puissants ou plus malins.
Un Marcheur veille en permanence
dans l'une de ces tourelles. En outre,
les habitants entretiennent l'aspect dis­
suasif de la Vague, Régulièrement. ils
aiguisent les pointes et les épines ann
Que QuiconQue voulant s'y fauliler s'y
blesse à mort.

L'intérieur de la Vague est découpé en
six Quartiers distincts. Il faut d'abord
franchir l'une des deux portes Qui mè­
nent chacune à une petite salle où l'on
procède à un examen en règle, Une
fois passé cet examen d'entrée, vous
êtes libre d'aller où bon vous semble en
empruntant un couloir étroit (de la
taille d'un couloir de train), Si "on ar­
rive par la porte nord, voici la liste
des. Quartiers. Qui s'échelon­
nent JUSQu'à la porte sud,

L'AUBERGE DU
TEMPS PASSÉ
(LONGUEUR 100 METRES)

Un lieu où l'on peut boire et manger
pour QuelQues lux ou en faisant du
troc. Les priX sont largement inférieurs
à la moyenne, L'auberge est éclairée
par des phares de voiture suspendus <wi
font office de lampe à huile, Les tables
sont nombreuses, l'ambiance est celle
d'une cantine chaleureuse, C'est ici
Que les rumeurs s'échangent.

L'AHUER DE
CLÉ-DE-CINQ
(LONGUEUR 60 METRES)

Tenu par une ligure de la Vague (voir
Personnages, plus loin), cet atelier per­
met aux visiteurs de réparer une arme
ou toute autre machine et d'acheter ou
de trOQuer des pièces de rechange, Le
matériel est assez pointu,

LES HABITATIONS
(LONGUEUR 100 METRES)

Seuls les habitants permanents de la
Vague peuvent y pénétrer. Le Quartier
est découpé en petites cellules, L'en­
droit n'est pas gardé et si l'on est dé­
cidé à forcer les serrures, on peut
éventuellement prendre le riSQue
de cambrioler certaines cellules.
Si le voleur est surpris, il est
immédiatement exclu de
la Vague,

LE MARCHÉ
(LONGUEUR 250 METRES)

De petites échoppes où une foule
d'étrangers se bousculent pour acheter
ou vendre n'importe QUoi. La chaleur est
étouffante, le bruit infernal. Peu d'af­
faires intéressantes, excepté auprès des
deux forgerons de la Vague Qui fabri­
Quent de célèbres cOQuefers à pointe,
Ces coQuefers à pointe, plus perfor­
mants Que les cOQuefers traditionnels,
effectuent des dommages de base de :
Dommages +2 et non plus Dommages
+1. comme les cOQuerers normaux.

HOTELLERIE
(LONGUEUR 300
METRES)
C'est ici Que l'on peut dis­
poser au choix d'une
paillasse dans le grand
dortoir ou d'une
chambre indivi­
duelle parmi
les dix pro­
posées,



L'endroit n'est pas surveillé et les
étrangers doivent régler eux-mêmes
leurs affaires. La milice de la Vague
(voir Personnages. plus loin) n'inter­
viendra Qu'en cas de rixe générale ou
pour maîtriser un individu Qui devient
dangereux.

LE LUPANAR
(LONGUEUR DEUX CENT
METRES)

Un lieu dirigé par Baya (voir Person­
nages). Une vingtaine de Fouineuses
proposent leurs services dans des pe­
tites chambres recouvertes de tentures

éiimées. La discipline imposée par Baya
rend l'endroit moins sordide Que
d'autres bordels de Sombre-Terre. La
propreté est irréprochable et la vio­
ience n'est pas tolérée. On paie comp­
tant et la coutume veut Q!Je l'on offre un
petit cadeau à son hôtesse...

L'homme oit avoir Quarante ans et
sous ses allures de colosse. il cache un
cœur d'or. Forcément. diront certains.
vu Qu'il ne lui reste Que cela. En effet,
Clé-de-CinQ est aussi bruyant Qu'une
Caravelle. Ses deux mains, sa jambe
droite et son pied gauche sont des
prothèses et autres attelles où il fixe in­
différemment des tournevis. des pinces
et différents outils dont il use au QUo­
tidien. Son apparence surprend mais sa
joie de vivre est communicative. Il dort
peu. accueille les étrangers à n'im­
porte Quelle heure dans son atelier et
procède souvent à des réparations
pour l'amour de l'art. Il n'a Qu'une
peur: la rouille. Une huile odorante et
viSQueuse recouvre ses prothèses
comme de la sueur.

.
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CAPACITÉS:
,

• AGILITE 2
• FORCE 3 / FORCER 4, PORTER 4
• HARGNE 2/ AGRESSER 3, SURPRENDRE 2
• PRESTANCE 1 / IMPRESSIONNER 3,
• RESISTANCE 4 / ENDURER 3, RÉGÉNÉRER 2
• SENS 2 / OBSERVER 4
• TREMPE 3 / MOTIVER 2, RÉSISTER 2, SURMONTER 3

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 1
- COMMUNICATION 2 / Baratin 3, Eloquence 1, Marchandage 2
- ERUDITION 2 / Avant l, Coutumes Bâtisseurs 2, Intendance 2,

Légendes 2
- RELATIONS 2 / La Vague 4
- SURVIE 2/ Milieux: obscur 2, chaos 3
- TECHNIQUES 3 / Matériaux: Métal 4, Energies: Vapeur 2, Vents 2

ARMURE:
Vêtements renforcés : Pr.!

ARMES:

Marteau, pinces et autres outils
(Potentiel de Combat - Hargne + Agresser) : Dommages +2

on sépare les belligérants et au pire. on
les expulse. Une solution intermédiaire
consiste à les enfermer QuelQues
heures dans une cellule (dans le Quar­
tier des habitations) si une enQuête
est nécessaire. C'est chose rare mais il
arrive Qu'on retrouve un Marcheur as­
sassiné dans le dortoir. Dans ce cas. si

LA MILICE DE LA VAGUE

A un établissement de cette
envergure. il fallait une milice
afin de calmer les esprits sur­
chauffés. La milice est consti­
tuée de sept gaillards armés
d'un laniard (fouet nâhia) et
pour un seul d'entre eux, d'un

mousQuet à rueg. Tous portent le co­
Quefer de la Vague ainsi Qu'une ar­
mure de cuir. La milice intervient le
moins possible et seulement en cas
de réei danger. LorSQu'une rixe éclate,

VIE: 15 ENERGIE: 6

le coupable est retrouvé. on considère
Qu'il a fait insulte à la Vague et on le
condamne à l'exposition, c'est-à-dire
à rester une nuit entière logé à l'exté­
rieur, au milieu des épines. Si les créa­
tures de l'Obscur l'épargnent. il peut
repartir. Dans le cas contraire, la Ques­
tion ne se pose plus ...
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ARMURE:
Armure complète de cuir: Pro 2

ARMES:
Laniard : Dommages + 2
Coquefer à pointes : Dommages + 3
Mousquet à rueg : Dommages + 4

BAYA

Petite femme nétrie au regard d'acier.
Baya trolle jour et nuit dans le Lupanar.
On ne peut profiter de l'une de ses filles
sans être passé par elle. Elle se réserve
le droit de refuser un client ou d'offrir la
• séance •. En d'autre terme. Baya ne
fonctionne Q!J'à la tête du client et ce.
pour une raison simple: elle veut marier
sa fille. Simayelle. une perle. une jeune
femme sublime mise à l'écart et vivant
dans une petite chambre du Lupanar.
Baya lui cherche un mari. un homme
droit et juste à Qui elle pourrait confier
sa fille afin Que celle-ci Quitte la Vague
et rejoigne un stallite. en l'occurrence
Phénice. Baya est trés exigeante et si
par malheur un PI lui convient. elle le
poursuivra nuit et jour durant son séjour
jUSQ!J'à ce Q!J'i1 accepte d'emmener Si­
mayelle avec lui. Mais attention! Si
celui-ci fait mine d'accepter et finalement
se débarrasse de la jeune fille ou en fait
une compagne pour ses voyages dans
l'Obscur. il risQ!Je de payer sa négli­
gence. Baya n'hésitera pas à engager
des Marcheur pour punir le traître ...ENERGIE: 5VlE : I4

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 3 / Laniard 4, Coquefer 3, Mousquet 4
- COMMUNICATION 2 / Baratin 2
- ERUDITION 2/ Avant l, Intendance l, Ugendes 1
- RELATIONS 2 / La Vague 3
- SURVIE 2 / Mtlieux : Obscur 2, chaos 4
- TECHNIQUES 2

CAPACITÉS:
•

• AGILITE 2/ ESQUIVER 2, GRIMPER 3
• FORCE 3 / FORCER 2, LANCER 2
• HARGNE 3 / AGRESSER 3
• PRESTANCE 2 / IMPRESSIONNER 1

•
• RESISTANCE 3
• SENS 2 / OBSERVER 3, SURVEILLER 3
• TREMPE 3 / MOTIVER 2, REsISTER 2, SURMONTER 2

Il E GITE. LA PROTECTION.
LE COUVERT ET...
LES ÉTREINTES

Comme tout lieu amical. la Vague se de­
vait d'offrir de tels services. A ceci prés.
naturellement. Que les PI libidineux peu­
vent en plus assouvir leurs désirs long­
temps réprimés dans l'Obscur. Faire halte
dans la Vague. c'est avant tout se savoir à
l'abri. pouvoir manger àsa faim et dormir
sans craindre une attaQue nocturne.

L'ATELIER
Si les PI prennent en considération le per­
sonnage de Clé-de-CinQ, celui-ci peut de­
venir un véritable ami et rendre des ser-

vices inestimables. Son imagination et ses
compétences ne sont jamais en reste. Ré­
férez-vous à l'encadré pour connaître ses
aptitudes et ses talents. notamment en
TechniQues. Du reste. Clé-de-CinQ re­
cherche souvent des assistants. Passer une
semaine en sa compagnie (cela veut dire
dormir 3 ou 4 heures par nuit et en sortir
totalement épuisé) peut valoir une aug­
mentation de +1 point dans une compé­
tence TechniQue maîtrisée par Clé-de­
CinQ(voir sa fiche en Encadré)

LES HISTOIRES. LES RUMEURS
Elles sont nombreuses à circuler dans la
Vague. De nombreuses sont fausses ou dé-

formées mais certaines sont dignes de
confiance. L'aubergiste. un gros bon­
homme au visage couperosé et à la barbe
broussailleuse est un informateur de
premier ordre. Il tend l'oreille à tout et
sa mémoire prodigieuse lui permet de
recouper ses informations. Actuelle­
ment. une rumeur persiste dans la
Vague. On raconte Q!Je des con~eurs
nâhias ont été victimes d'une embus­
cade dans les marais voisins. Ces der­
niers escortaient un Scarabée Céleste vers
Phénice et l'animal se serait échappé. Un
Psyhia est présent depuis plusieurs jours
dans l'auberge et cherche des Marcheurs
pour l'aider à relrouver l'animal.



- ... Tu dois fuir, le plus vite possible.
L'homme a le corps prisonnier d'un
arbre noir. Seul son visage émerge au
milieu du tronc. veiné de gris, lesyeux
injectés de sang, les lèvres nécrosées.
le reproduis notre dialogue de mémoire
et sans les alTres d'agonie Qui hachaient
ses paroles el tordaient son visage.
- Te fous pas de moi. nls, je vais te
sortir de là 1
- Tu pourras pas, Illon vieux. Ma chair
lui appartient. Sa sève coule dans mes

veines.
- Avec mon tranchoir, je vais
t'arracher à cet enfer 1
- Tue-moi. Rusk, Tue-moi. le
soulTre, sans arrêt. " Mon sang
bouillonne, il me boulTe le coeur.
- Mon cul. nls. T'as encore

,
une ame.

- Non ... non, lu ne peux pas me
sauver. Un de nos compagnons a tenlé
de délivrer un gars prisonnier el le
type en est mort.
- Alors je vais te tuer.

- Oui. je t'en supplie .. ,
- Mais avant. tu vas me raconter ton
histoire,
- Déconne pas! T'as juste à lever
ton tranchoir ...
- le te couperai la gorge Quand tu
m'auras raconté comment c'est arrivé.
- Bordel. tu comprends Qu'ils peuvent
arriver d'une minute à l'autre 1

- Qui ça'
- Et merde... Ok. On était cinQ, cinQ
Marcheurs. On venait du nord et on a
vu celte maudite forêt. On s'est dit
Qu'on pouvait traverser, Qu'on pourrait
p't-être lrouver QuelQues branches pour
faire un feu, On est entré dedans, on a
marché. Nos pas soulevaient une pous­
sière noire. A un moment. on y voyait
presQue plus. JUSQu'à ce Qu'ils se poin­
tent. .. Des mecs comme nous, j'en
sais rien, sauf Que leurs jambes et leurs
bras, c'étaient des branches noires et
pointues. Ca faisait un bruit sec sur le
501. ça claQuait comme des poignards,
- Ne pleure pas et raconle ! Dis-toi
Que tu sauves les prochains Marcheurs
Qui se pointeront ici.
- , " y mesuraient près de deux mètres
de haut sur leurs jambes en bois, Les
branches s'étaient nxées à la chair. Y
nous entouraient. Jonas a essayé de bri­
ser un luxance pour leur foutre le feu,

Rien à faire, y le craignent même pas 1
y z'avaient des visages d'illuminés, une
chair grise et des orbites vides. Myraèl
a tenté de forcer le passage, y l'onl
plantée .cornille un insecte. Putain.
c'était atroce, Il a suffit Que l'un d'eux
se penche, son bras s'est enfoncé dans
son dos, elle a hurlé, ..
- Continue, nls, continue,
-l'avais un mouSQuet. j'ai tiré, En pleine
lête. Y sont pas invincibles. Son crâne a
explosé, l'en ai eu un, j'en ai eu un.
- Et après?
- Y z'ont fait un cercle autour de
nous, comme une prison. Et puis j'ai
senti Qu'une branche s'enfonçait dans
ma nUQue. comme une violente piQûre.
Q!Jand je me suis réveillé, j'étais là-de­
dans. Je sens plus mon corps, seule­
ment une douleur Qu'arrête pas de
s'ampliner.
- 115 veulent Que tu deviennes un des
leurs, c'est ça ,
- Oui. Alors, tue-moi. Rusk, Je veux
pas devenir comme eux.
- Tu as raison, nls, Solaar prendra
soin de ton âme.

Je lui ai tranché la gorge et j'ai filé
avant de voir les créatures dont il par­
Iait. Elles Ile m'ont pas attaQué, l'ignore
pourQuoi.



Il a Forêt des Spectres est un cau­
chemar comme seul le Shankr

peut en générer. Celui-ci est né de
l'Archessence Shankr, naQues de sang
du Seigneur Shankr Qui se sont
échouées ici lors du Grand Cataclysme.
Les arbres tels Q!J'ils existent aujour­
d'hui sont apparus lentement, naissant
de la terre grâce au Shankr Qui coulait
dans leur sève et Qui s'adaptait à son
environnement, l'arbre étant la struc­
ture organiQue la plus facilement re­
productible.
Les arbres ont donc grandi lentement
JUSQu'à ce Que les premiers Marcheurs
s'égarent dans la Forêt. L'énergie vitale
de ces hommes devint un atout pour les
Arbres Shankr Q!Ji en capturèrent cer­
tains et les phagocytèrent pour Qu'ils
deviennent des Shankréatures mi-or­
ganiQues. mi-végétales. Le cycle de vie
de cette Forêt des Spectres se fonde
uniQuement sur l'énergie vitale four­
nie par les malheureux de passage. Les
Arbres Shankr pilotent ieurs Shan­
kréatures (des hommes dont bras et
jambes sont devenus des branches
noires) pour capturer de nouveaux Mar­
cheurs et ainsi accoucher de nouvelles
Shankréatures. L'uniQue pensée
consciente de la Forêt des Spectres est
celle de l'invasion. Il s'agit pour elle de
se répandre, le plus vite et le mieux
possible. De fait, plusieurs Shankréa­
tures commencent à s'éloigner de la
Forêt afin de pouvoir en créer une nou­
velle. De la sorte. la Forêt des Spectres
compte bien rejoindre son Seigneur
dont elle perçoit l'existence vers l'est.

La Forêt des Spectres ressemble à une
forêt calcinée. Des arbres noirs, aux
branches tordues et inQuiétantes
s'échelonnent sur une surface de dix ki­
lomètres carrés environ. Il existe dé­
sormais une vingtaine de Shankréa­
tures errant dans la forêt et s1 cachant
en attendant Q!Je des victimes se pré-

•

sentent. LorSQue l'un des Marcheurs
est repéré, la Forêt lance ses Shan­
kréatures à la poursuite du malheu­
reux. Le but est avant tout de le captu­
rer vivant en injectant dans son corps
la sève gorgée de Shankr. LorsQ!Je la
victime se réveille, elle a été phagocy­
tée par un Arbre Shankr Qui va tenter
d'en faire une nouvelle Shankréature.
Neuf victimes sur dix ne survivent pas
à l'expérience et meurent. En revanche,
lorSQue la victime supporte l'expé­
rience, lorSQue la douleur a dépassé
sa conscience, les autres Shan­
kréatures se réunissent autour de
l'Arbre pour le tailler et ac­
coucher ainsi d'un nou­
veau compagnon, un être
mi-homme. mi-végétal.
entièrement contaminé
par l'Archessence
Shankr.

Pour des PJ Qui
s'aventurent dans
la Forêt des
Spectres, insis­
tez sur le côté
fantomatiQue.
le silence
inQuiétant

et la pous­
sière grise
Que soulève
leurs pas.
Décrivez l'en­
trelacs malé­
fiQlJe des brnnches.
le déploiement sour­
nois des racines Qui
vous fait trébucher à
chaQ!Je pas. JusQu'au
moment où les
Shankréatures
apparaissent. ..

-
, • •
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ES VICTIMES

Plus on s'enfonce dans la Forêt des
--"Spectres, plus on a de chance de tom-

ber nez-à-nez avec une victime pha­
gocytée par un Arbre Shankr. Nul be­
soin de vous rappeler l'ambiance des
films ,Alien •. Il s'agil bel et bien de
pauvres Marcheurs dont seul le visage
émerge au milieu du tronc. Un visage
envahi par le Shankr, strié de petites
veines noires ou violacées. la chair
part parfois en lambeaux, lesyeux sont
voilés par la souffrance et tous gémis­
sent en attendant la mort. Car la mort,
pour ces malheureux, est une déli­
vrance. les PI peuvent tenter d'en sa­
voir plus auprès d'une victime. A
l'image de Rusk, on pourra extorQuer
des informations à condition de pro­
mettre la mort. . .

LES SHANKRÉATURES
(SURNOMMÉES LES

SPECTRES. OU ENCORE

LES EpOUVANTAILS PAR
CERTAINS MARCHEURS)

--- - ---- - - -- ---- -- ---- - -
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CAPACITÉS:
•

• AGILITE 1
• FORCE 3
• HARGNE 2 1AGRESSER 2
• PRESTANCE 11IMPRESSIONNER 3
• RÉSISTANCE 4
• SENS 2 IOSSERVER 2, SURVEILLER 3
• TREMPE 1

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 1
- COMMUNICATION 2 1Baratin 1, Eloquence 1, Empathie 3
- ERUDITION 21 Avant 1, Légendes 2
- RELATIONS 2 1Forêt des Spectres 3
- SURVIE 3 1Milieux: Obscur 3, Chaos 4
- TECHNIQUES 1

ARMURE:
Ecorce : Pr, 3

ARMES:
Néant.

VIE: 15
ENERGIE: 1

Elles manœuvrent ensemble, c'esl-à­
dire à sept ou huit individus. Ce sont
des créatures Qui mesurent près de
deux mètres et dont la démarche res­
semble à celle des échassiers. Bras et
jambes sont donc en forme de branches

taillées en pointe, comme une
grosses épine. Pour les Shan­
kréatures, l'essentiel est de
pouvoir capturer les PI vivants
en s'approchant suffisamment
pour injecter le Shankr à la
base de la nu<we. Si les PI font
l'erreur de se faire faire pri­

sonniers, la fin est proche à moins Que
la providence se mêle de la partie et
Que vous fassiez intervenir de coura­
geux Marcheurs capables de les arra­
cher aux Arbres Shankr (voir ci-contre).

Dans le cas contraire, l'affrontement
est inévitable. le combat est difficile car
les Shankréatures s'efforcent de noyer
le terrain de l'affrontement dans la
poussière grise Qui tapit le sol. Elles se
repèrent au bruit en balayant l'air avec
leurs bras pour balalrer leurs ennemis
jusQu'à ce Qu'ils en meurent ou Qu'ils
se rendent.
Ces Shankréatures ne peuvent plus
parler. leurs cordes vocales ont depuis
longtemps été rongées par le Shankr.
Elles ne produisent Que des sons stri­
dents, une sorte de cri Qui ressemble
à celui du corbeau. Bienvenue en

enfer ...

le corps de la Shankréature est nu,
ou vêtu de guenilles pourrissantes. le

meilleur moyen d'en venir à bout. c'est
incontestablement de frapper leurs
jambes pour les briser afin Qu'elles ne
puissent plus avancer. Néanmoins.
elles continueront à ramper pour atta­
Quer dans une lente reptation à la lorce
des bras.
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CAPACITÉS:
,

• AGILITE 2
• FORCE 5 / PORTER 2
• HARGNE 4 / AGRESSER 4, SURPRENDRE 5
• PRESTANCE 1 / IMPRESSIONNER 6
• RÉSISTANCE 4 / CONTRÔLER 2, ENDURER 3, REGENERER 3
• SENS 2 /OSSERVER 3, S'ORIENTER 3, SURVEILLER 3
• TREMPE 3 / RESISTER 2

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 1
- COMMUNICATION 1/ Empathie 1
- ERUDITION 1 / Avant 1, Coutumes shankr 3, Légendes 2
- RELATIONS 2 / Forêt des Spectres 5
- SURVIE 4 / Milieux: Obscur 5, Chaos 6
- TECHNIQUES 1

ARMURE:
Ecorce: Pr.3

ARMES:
Branches (Potentiel de Combat ­
Hargne + Agresser) :
Dommages + 3

VIE: 17
ENERGIE: 6

,
CAPACITES:

,
• AGILITE 1
• FORCE 10
• HARGNE 7
• PRESTANCE 3 / IMPRESSIONNER 5
• RÉSISTANCE 5 / CONTRÔLER 4, ENDURER 4, REGENERER 5
• SENS 4 /OSSERVER 4, SURVEILLER 4
• TREMPE 4 / MOTIVER 3, RESISTER 2, SURMONTER

LES ARBRES SHAN KR

Ils mesurent vingt à vingt cinQ mètres
de hauteur et déploient des branches
dont l'envergure peut atteindre Quatre
à cinQmètres. Le tronc est épais et ex­
trêmement solide. Les Arbres Shankr
communiQuent entre eux via une
conscience collective et intuitive pro­

duite par le Shankr. Cela signifie Qu'ils
réagissent entre eux par des émotions
et (llle la douleur d'un seul arbre peut
affecter l'ensemble de la Forêt.
Les Arbres Shankr craignent la lumière
même si elle ne les détruit pas vrai­
ment. La lumière les blesse et peut
éventuellement les faire renoncer à lan­
cer les Shankréatures sur un groupe

de ri. Si ces derniers possèdent par
exemple des torchines. ils auront une
chance de forcer le passage et d'échap-

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 1

- COMMUNICATION 1/ Empathie 3
- ERUDITION 3 / Avant 2, Coutumes Shankr 4, Légendes 2
- RELATIONS 3 / Forêt des Spectres 6
- SURVIE 4 / Milieux: Obscur 5, Chaos 6
- TECHNIQUES 1

ARMURE:
Ecorce : Pro 4

VULNÉRABILITÉ SPÉCIALE: LUMIERE :
Chaque niveau d'intensité de Lumière provoque une Blessure
automatique de dommage 1 pour chaque Passe, sans jet de Résistance
ni protection d'armure, L'Arbre shankr ne peut pas perdre plus de 10
points de vic de cette manière.

ARMES:
Branches (Potentiel de Combat - Hargne + Agresser) : Do=ges + 3

VIE: 22
ENERGIE: 8



IJII omment sauver un PI prisonnier
III d'un Arbre Shankr , C'est une

Question cruciale. Le témoignage re­
cueilli par Rusk laisse penser Qu'un
individu phagocyté est condamné. En
réalité. il existe un moyen de sauver
l'individu même si ce dernier est théo­
riQuement alleint par l'Archessence
Shankr. Il s'agit ni plus ni moins d'opé­
rer une terrible «césarienne ».

Un Arbre Shankr conserve sa victime
durant deux à trois mois avant de l'ex­
purger ou de devenir avec elle une
nouvelle Shankréature. On peut agir
durant ce laps de temps sachant Que
plus on allend, moins la victime a de
chance de survivre au traumatisme.
Pour sauver un camarade prisonnier, il
raut posséder de l'Archessence Runka.
Les Pierres Runka, généralement cris­
tallisées sous rorme de gemme, sont le
meilleur moyen d'arracher la victime à
l'Arbre Shankr. Leur rareté suppose
Que la chose est presQue impossible
mais cela peut constituer, pour vos PI.

une véritable Quête (reportez-vous
éventuellement au milieu des Mon­
tagnes pour trouver un lieu se prêtant
à une telle Quête). LorsQu'on appliQue
la gemme sur le front de la victime. les
Archessences Runka et Shankr s'af­
frontent et s·opposent. Finalement.
l'Arbre se rend en deux comme s'il
était frappé par la foudre, libérant une
victime hagarde. débarrassée de l'Ar­
ch essence Shankr mais chOQuée et
amenée à se reposer plusieurs se­
maines avant de retrouver toutes ses fa­
cullés. ChOQuée. la victime souffrira
d'un malus de -1 dé à TOUS ses tests
durant 106 semaines. Tous les lets de
Hargne et de Trempe, eux, subissent un
malus de -2 dés.
Dans le même ordre d'idée, le chant
stellaire est également un bon moyen
de sauver un compagnon prisonnier.
Comment restituer un chant stellaire au
beau milieu de la Forêt des Spectres'
Voyez l'Echo du Runka. le lieu neutre
décrit ci-après. Les PI pourront éven-

tuellement revenir avec une corne de
brume ou un grand COQuillage capable
de reproduire le chant stellaire et de
parasiter la conscience des Arbres
Shankr. Le résullat sera d'ailleurs in­
espéré puiSQUe la Forêt des Spectres
sera détruite à celle occasion. Une
telle idée ne s'impose pas d'emblée.
Vous pouvez la suggérer via une vic­
time, par exemple un Prôneur Qui a
songé à cette solution el Qui a en­

tendu parler des Petits Croisés (voir
l'Echo du Runka). Si les PI envisagent
sérieusement celle solution, cela peut
vouloir dire se procurer un gros co­
Quillage d'une manière ou d'une autre,
capturer l'écho du chant stellaire et
de le ramener jusQu'ici. dans la Forêt
des Spectres. Un AntéQuaire possé­
dant un appareil d'enregistrement
pourra également restituer le chant
stellaire. Seulement. le vecteur tech­
niQue réduira l'efficacité du chant. n'af­
fectant Qu'un seul Arbre Shankr avant
de perdre son pouvoir.
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• Je vais m'échapper, lu sais. Arracher
mes chaînes el retrouver mes parents.
Après Q!Joi, je me joindrai à une nouvelle
croisade. Cela ne peul êlre aulremenl.
D'ailleurs. tu as peul-être enlrevu mes
frères et soeurs dans l'Obscur? Non!
Pas encore. pas encore ... Un jour. la
route coupera la leur et tu liras dans
leursyeux le plus beau courage. Tu me
paries des Marcheurs. ils ne sont rien
comparés aux Pelits Croisés. Rien du
loul. Rusk. Quand je suis parli. j'avais
treize ans. Mon père m'avait

enseigné les périls de l'Obscur.
Deux de mes frères sont morts
lorSQue nous dûmes survivre
dans les Chaos Quatre jours du­
rant par nos propres moyens.
J'ai survécu, je suis devenu un
Pelil Croisé, un enfanl du Mur­
mure. J'ai revêlu l'habit blanc et le
casQue de cuivre. j'ai appris à porter
l'étendard de notre lulle. El, comme
tant d'autres avanlmoi. je suis parli ...
Oh, nous élions cerlains de réussir.



Trente garçons et filles. animés par
une foi inébranlable. persuadés de
découvrir enfin la cité de Solaar où vi­
vent les enfants de lumière. Mais
l'Obscur est cruel. La moitié d'entre
nous sont morts dans les bourbiers et
le reste a été massacré par une Ma­
raude. des pilleurs Qui ont tué et violé
nos soeurs el nos frères. J'ai survécu.
en me prêtant à tous leurs caprices. Je
souffrais en silence pour mes pères.
pour les enfants de Solaar. Finale-

ment. ils m'ont vendu à Nâh et me
voilà. devant toi. plus déterminé Que
jamais. Tu en doutes) Tu te dis Que
le temps limera mes convictions. Que
je finirai par oublier. Détrompe-toi.
Rusk. On est Petit Croisé toute sa vie.
On se bat pour retrouver le murmure
des enfants. pour les sauver et faire
triompher la lumière. Une légende)
Non. sûrement pas. Le murmure
existe. je l'ai écouté dans la salle de
l'Echo. Si le silence est propice. tu

peut entendre leur appel. un murmure
céleste Qui envahit ton esprit. Qui te
fait oublier l'Obscur. Mais c'est aussi
un murmure Qui s'amenuise. un appel
au secours Qui moUve chaQue année
le départ d'une nouvelle croisade. Un
jour. c'est certain. nous trouverons le
chemin de la cité de Solaar où ses en­
fants se meurenl. HI'Obscur reculera.
le Noir-Nuage se dissipera comme un
mauvais souvenir et Solaar baignera la
terre de ses rayons d'or. ,

/'

Il e récit de cet enfant vous paraît
sans doute confus. Il s'agit du dis­

ours d'un g:;rçon endoctriné. dont l'édu-
cation ne vise cw'une seule chose: en
faire un Petit Croisé.
La réalité est celle-ci. Après le Grand
Cataclysme. un météore (d'un diamètre
de plus de cent mètres) fut reconverti
en habitations, troglodyte" par une
communauté de Marcheurs menés par
un Prôneur charismatiQue et foncière­
ment déjanté. La porosité du météore
permit de creuser une multitude de pe­
tites galeries et de salles étroites afin de
loger les habitants à l'intérieur.
L'étrangeté du lieu tient à l'agence­
ment de ses galeries Qui fit prisonnier
l'écho d'un chant stellaire se propa­
geant. à l'épOQue sur la surface de la

terre. L'écho mystiQue et ma­
giQue de ce chant stellaire se
logea dans les plis rocheux du
météore. Il s'y répercuta
presQue à l'infini et devint ainsi
une musiQue céleste Qui ré­
sonnait dans les galeries sous
forme de murmure. Le chant

était celui des Runkas de Beltegeuse.
dont la lumière mystiQue est celle de la
Fertilité. Il imprégna le ceeur et l'esprit
des habitants du météore Qui mirent au
monde de nombreux enfants permettant

à la communauté de survivre et aux gé­
nérations àvenir d'instituer le principe
des Petits Croisés.
Ces derniers s'avancent chaQue année
dans l'Obscur sur la foi de ce mur­
mure. un appel de détresse datant des
premiers mois Qui suivirent le Grand
Cataclysme. Un chant de détresse lancé
par un Runka Que les météores avaient
blessé à mort. Son agonie prêta au
chant stellaire sa force et sa faculté de
devenir un écho permanent au sein du
météore. Malheureusement. les habi­
tants se persuadèrent Qu'il s'agissait
d'un message d'alerte permanent et
instituèrent. pour y répondre. le prin­
cipe de la croisade.
Pour<woi choisirent-ils de dépêcher leurs
enfants) Apparemment. le murmure agit
comme un message subliminal. Le prin­
cipe de fertilité a sublimé le rôle des
enfants. La communauté est persuadée
<we seuls ses enfants sont capables de re­
trouver la source de l'appel et de sauver
le dieu à l'agonie. Car il est bien évident
Que la communauté ignore l'origine de
l'appel ainsi Que l'origine de la lutte Qui
opposent les Shankrs aux Runkas. En
revanche. la communauté est bien cer­
taine <w'i1 s'agit d'un dieu de lumière.
d'un dieu Que le Noir-nuage. et donc
l'Obscur. a mis à mal.

A l'intérieur du météore. l'organisa­
tion s'est faite en fonction des familles.
Chacune d'entre elle a sa grotte et s'oc­
cupe d'une tâche précise au sein de la
communauté. On vit essentiellement
de champignons et parfois du troc avec
les Marcheurs de passage.
Les enfants sont tenus à l'écart des pré­
occupations <wotidiennes. Les parents les
élèvent uni<wement pour pouvoir sur­
vivre dans l'Obscur et devenir Petit
Croisé. Cette obsession se caractérise par
des entraînements intensifs. à la limite de
l'esclavage. A l'image des Spartiates. la
communauté ne respecte Que les plus
forts ou les plus malins à partir du mo­
ment où ils sont capables de survivre
dans l'Obscur. Il arrive Que des enfants
s'échappent. souvent après le passage
d'un ou plusieurs Marcheurs. Même si
ces derniers n'aiment pas se mêler des af­
faires d'autrui. l'éducation prodiguée par
la communauté peut parfois chOQuer au
point Qu'un Marcheur acceptera de re­
cueillir un enfanl. Cela aconduit la com­
munauté àse méfier des Marcheurs àQui
on évite généralement de montrer le sort
réservé aux enfants. C'est d'ailleurs un
véritable branle-bas de combat lorSQue
des visiteurs sont en vue : les enfants sont
immédiatement mis au secret avec l'in­
terdiction formelle de se montrer.



... AFIRIN
DI PETIT CROISÉ

Ce garçon, âgé de Quatorze ans, a pris
la tête des enfants Qui ne veulent plus
subir le diktat de leurs parents. Dé­
brouillard et discret, Safirin a pu ren­
contrer plusieurs Marcheurs Qui avaient
fail halte dans la communauté. Leurs
récits l'ont convaincu Que le murmure
est une chimère, Que les Petits Croisés
n'ont aucune chance de retrouver celte
cité mythiQue et surtout Qu'ils sont sa­
crifiés sur la foi d'un écho à l'agonie.
Safirin a bien compris Qu'il fallait agir
de l'intérieur, Qu'il ne pouvait pas dé­
noncer les traditions en vigueur au
grand jour. Il a donc choisi d'œuvrer en
silence, de propager ces idées avec
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CAPACITES:

,
• AGILITE 3 / CAMOUFLER 2, ESQUIVER 3, GRIMPER 2
• fORCE 2 / LANCER 3
• HARGNE 2/ AGRESSER 2, SUPPORTER 2
• PRESTANCE 2 / INFLUENCER 3,
• RESISTANCE 2 / CONTRÔLER 1, ENDURER 1
• SENS 3 1OBSERVER 2, S'ORIENTER 1, SURVE1LLER 2
• TREM PE 2 / MOTIVER 2, RÉSISTER J, SURMONTER 1

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 1
- COMMUNICATION 2/ &ratin 3, Eloquence 1, Empathie 3
- ERUDITION 1 / Avant J, Coutumes Marcheurs 2, Légendes 2
- RELATIONS 2/ Météore de l'Echo Runka 3
- SURVIE 2 / Obscur 2, Chaos 3
- TECHNIQUES 1

--- -- -- - - -----,
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ARMURE:
Néant

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 2/ Canardier 3
- COMMUNICATION 3 / Baratin 3, Eloquence 3, Empathie 2
- ERUDITION 2/ Avant 2, Coutumes Marcheurs 2, Intendance 2,

Légendes 3
- RELATIONS 3/ Météore de J'Echo Runka 5
- SURVIE 2/ Obscur 2, Chaos 4
- TECHNIQUES 2

CAPACITÉS:
,

• AGILITE t
• fORCE 3/ fORCER 2, PORTER 2
• HARGNE 3 / AGRESSER 4, SURPRENDRE 2
• PRESTANCE J / INFLUENCER 4
• RÉSISTANCE 3 / CONTRÔLER 2, ENDURER 1, RÉGÉNÉRER 1
• SENS 2 / OBSERVER 1, SURVEILLER 3
• TREMPE 2 / MOTIVER J

ARMURE:
Vêtements renforcés : Protection 1

ARMES:
Poings: Dommages +1
Canardier : Dommages + 4

VIE: 11
ENERGIE: 5

ARMES:
Poings: Dommages +0

VIE:n
ENERGIE: 5

prudence. Il fait preuve d'une vive in­
telligence dans la manière dont il dirige
le comploL Il brouille les pistes, il af­
fiche en public une dévotion totale à
l'idéal des Petits Croisés et a même
dénoncé un camarade pour détourner
les soupçons ... Il est convaincu
(ce en Quoi il a bien raison)
d'être le seul à pouvoir mener
une révolte à son terme. Et il
sait exactement commenl sy
prendre. Pour pouvoir triom­
pher, il lui faut des Marcheurs.
Le jour où il comptera suffi­
samment de fidèles parmi sa généra­
tion, il demandera aux étrangers de le
conduire vers la salle d'arme dans les
tréfonds du météore, de se débarras­
ser des gardes et ainsi de pouvoir



armer ses fidèles. En d'autre terme. les
PI peuvent un jour se retrouver à la
tête d'une petite révolution avec pour
soldats des enfants entre neuf et
Quinze ans ...

GAMBIT LE TROISIEME

Cet homme d'une trentaine d'années.
bedonnant et cruel. dirige la commu­
nauté. Son père. et avant lui son
grand-père. occupèrent le même
poste. L'écho céleste ne l'intéresse
plus depuis longtemps. il s'est im-

l'ravisé gourou et grand défenseur de
l'idéal ,Pelit Croisé, afin d'exercer
son pouvoir et de vivre dans les
meilleurs conditions possibles. Son
statut lui permet d'orchestrer la vie
de parents el enfants, un jeu aUQuel il
prend beaucoup de plaisirs. AU sein de
la communauté, on ne met jamais en
doute son titre et ses pouvoirs. On
dit de lui Qu'il est le seul à entendre
les infimes varialions de l'écho cé­
leste. Gambille troisième en profite et
fait passer ses petits plaisirs sur le
compte de l'écho et de celte' voix
divine, Qui lui dicte sa conduite.

Il vit dans une grande grotte riche­
ment décorée et passe le plus clair
de son temps vautré sur un trône pour
écouter les doléances de ses ouailles.
il se méfie encore plus Que les siens
des Marcheurs de passage. Eux seuls
pourront un jour l'accuser de mani­
puler les membres de la communauté.
En présence des étrangers, il se fail
aimable et doucereux. Mais les en­
fants, eux, n'ont pas encore appris à
mentir et il n'est pas bien difficile de
comprendre le personnage si on a l'oc­
casion de les rencontrer.

CAPACITÉS:

GUERRIER TYPIQUE

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 3 / Hache 3
- COMMUNICATION 1 / Baratin 2
- ERUDITION 1 / Légendes 2
- RELATIONS 2 / Météore de l'Echo Runka 3
- SURVIE 2 / Obscur 2, Chaos 4
- TECHNIQUES l

VIE: 12
ENERGIE: 4

ARMURE:
Cuir : Protection 2

ARMES:
Hache : Dommages +4

•
• AGILITE 2
• FORCE 3 / FORCER 3, LANCER 3, PORTER 2
• HARGNE 3 / AGRESSER 3, SUPPORTER 1, SURPRENDRE 3
• PRESTANCE 2 / IMPRESSIONNER 2

•
• RESISTANCE 2 / ENDURER 2, RÉGÉNÉRER 1
• SENS 2 / OBSERVER 1, SURVEILLER 4
• TREMPE 2 / MOTIVER 2, SURMONTER 2

Il orSQue les PI sont à proximité du
météore. vous pouvez d'ores et

déjà mettre en scène une rencontre
avec des Petits Croisés mis à l'épreuve
dans l'Obscur. Des enfants marQués
par ce Qu'ils viennent de vivre. EVOQuez
leur prudence. leur méfiance. leurs
yeux voilés par la peur. Ils sont sales et
certains ont encore à l'esprit la ma·
nière dont un varan a dévoré l'un des
leurs ... Les PI peuvent être sensibles au
destin de ces enfants ou passer leur
chemin. Quoi Qu'il en soit. ils auront
déjà une petite idée de la communauté.
Vous pouvez même glisser parmi les
enfants un disciple de Sefirin QUi ten­
tera de tester l'émotivilé des PI afin

de se savoir s'ils peuvent de­
venir le bras armé de la future
révolution. Cela dépend uni­
Quement de la réaction des PI
vis-à-vis des enfants. S'ils sont
indifférents, Sefirin ne les ap­
prochera pas.

LorSQue l'on parvient au pied du mé­
téore, on est accueiili par Gambit le
troisième Qui accepte de se déplace
rpour l'occasion. Le gourou les salue.
leur demande de partager son repas et

les conduit, sous bonne escorte, vers la
salle des invités où on les invite à par­
Ier de leurs récentes aventures. Il n'est
pas très facile de sentir la méfiance de

la communauté, de deviner Qu'ils ca­
chent QUelQue chose. Si les PI se mon­
trent curieux. ils comprendront très
vite Que la salle des invités et le dortoir



attenant sont les seuls endroits où ils
peuvent aller. Seule la nuit permettra de
se déplacer dans le météore pour en sa­
voir plus.
La communauté n'offre l'hospitalité Que
pour une nuit. Le lendemain. il sera
trop tard pour agir. Durant la nuit, tout
est possible. Si on surprend un PI dans
les couloirs. il sera reconduit dans le
dortoir. ses compagnons seront ré­
veillés et tous devront QUitter le mé­
téore dans l'heure Qui suit.

Si les PI découvrent la salle de l'Echo.
faites procéder à un test de Sens (seul)
contre un seuil de 2R. Sïl est réussi. le
PI décèle le murmure du Runka. En y
prêtant attention. il est fort possible
Que certains PI perçoivent l'écho céleste
du Runka. Il leur faut obligatoirement,
pour cela, être Initié auprès d'une Mai-

son. Le PI a le choix entre effectuer un
test de Sens + Observer de seuil SR, ou
un test de Communication + Empathie
de seuil 4R. Si l'un des deux tests est
réussi (une seule tentative est pos­
sible). le PI a progressé dans son ex­
périence mystiQue vis à vis des Runka.
il gagne immédiatement t point défini­
tif d'Energie, 1 point en Empathie, 3
points de Vécu, et il aura la possibilité
d'améliorer sa compétence Religion à
la fin de la séance de jeu.

Si. en définitive, les PI vont à l'affron­
tement pour une raison ou une autre
(ils suivent Sefirin, ils sont découverts
dans la salle de l'Echo). la commu­
nauté alignera dix hommes réellement
capables de se battre. Dans les couloirs
étroits et pentus du météore, l'affron­
tement promet. La communauté mettra

à profit sa connaissance du terrain et
tentera par tous les moyens de sur­
prendre les PI. Ces derniers, eux, pour­
ront facilement soutenir un siège en
couvrant ces couloirs sous le feu d'un
mousQuet ou d'une QuelconQue arme à
feu, Un moyen fort pratiQue de l'em­
porter sera de s'emparer de Gambit le
troisième. Si sa vie est en danger, celui­
ci fera tout ce Qu'on lui dit, Quitte à
avouer publiQuement les mensonges
Qu'il professe depuis des années.

L'engagement des PI dans la lutle si­
gnera sans aucun doute la perte de la
communauté. Gambit le troisième hors
d'état de nuire, les PI riSQuent fort de
se retrouver à la tête d'une meule d'en­
fants et de leurs parents hagards. Le
chemin vers un stallite promet d'être
mouvementé . ..
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vellfyu frennent fJénéralement trêf mal
lu intrllfidnf, mai! il ut fefJiMe de lu
chaIfer, à cenditien d'être flluiellrf et de
brandir du tercku (n'eIlMie faI de
menter la fJarde wllte la nllit : iiJ ne re­
nenarent jamai! à lellr abri). Faa
allx animallx 'llli vivent danf lu fre­
jende'trf, la IlImière ut fdllvent IIne
arme fl1fiJante fellr lu me/tre en jtite.
En revanche, elle a/tirera injailliMement
lu créatllm intelligentu...

Aa J"dj1ef, lu hllmaim fent du vei­
Jim àfeine flrtJ afJréaMu. Lu marall­
dellrI et lu banni!jerment le fJref du ré­
JidenlJ du cavernu. Certainf alld'{lIent
à Vile, d'alltm fe lai!f(nt affrecher...
Danf tdfU lu CaI, miellx vallt fe méfier.

Et flli!, ilY a du chem 'llli ent d'ex­
allentu rai!enf de fe cacher fellf terre,
à l'abri du rayem de Selaar. .. Unejei!,
j'ai trellvé le refaire d'Ilne créatllre, je
ne fai! faI 'lllei, mai! lu mllrI étaient
tafi!féJ de fea'/JI hllmainu. Le maitre
du liet/JI était farti deflli! fell - lejell
n'avait faI ell le temff de J'éteindre. Je
fI'ffeJe '111 'il était à la chaIJe. Je n'ai faI
demandé men mte, et je ne flli! jamai!
retellrné dam la réfJien.

Dam lu dewl CaI, laJlere fellterraine
ut fellvent d'Ilne eXllbérana étennante.
Ce miliell ut fre/égé de la majerité du
afJmJù1llJ extériellm, et ilYpellffe fell­
vent IIne végétalien bizarre et ifeeta­
ciliaire, fm'llle teajellrJ à baie de cham­
figndnf. Le cemeil habitllel vallt ici
cemme aillellrJ : ne tellche à rien, ne
fJelÎte rien Jam étre abJelllment flÎr 'Ille
c'ut ineJfenJif L'tall ut teajellrI lin
freMême... lu JellterrainJ tailléJ de
main d'hemme en fent fellvent tetalement
déyellrvllf. DanJ lu fJrellu natllrellu,
lu cellrf d'eau ne Jent faI ram, mai!
iiJ fent fellvent texi'illef, et jent jré­
'lllemment def cafricu mellrtrim. L'u­
freJJien « neyé cemme lin rat» te dit
'lllel'llle chef(, FiiJ ?

L'ObJCllr étant a '111 'il ut, tll fewl
é/re certain 'Ille lef cavernef flÎm et ha­
bitaMu ne ferent faI VMU. Certaim le­
cataim ment diifeféJ à cehabiter,
d'alltm nen. Un IlrI fellt Jaire lin
cemfafJnen tellt àjait afJréaMe, J'il ut
en train d'hiberner - fellt le mte dll
temfJ, il t'arrachera la téte fllltôt 'Ille
de te lai!Jer mellre lu fittU danf fa
fJrelle. Lef challl'U-Jdltri! fent du vei­
finf lin fell flru teléraMu, à meim de
tember Jllr lin nid de vamfim. Lef

ne t'U-tll jamai! feJé a/te 'lllulien : fi,
cemme le di!ent lu Pr2rtellrI, le mende
de l'Avant était lin tel faradi!, fellr­
'lllei lu Ancienf ent-iiJ crtllfé ceJ im­
menm rùeawl de tllnneiJ ? Pellr mei,
iiJ mfemMent bellfJrement à du abri!,
et fmenne n'a fil me lu eXfliqller
d'Ilne alltre manière.

1

« Duandre danf lu entraillu de la
terre ut telljellrf lin fari ri!'lllé, FiiJ.
PerIdnnellement, j'ai tendana àfenf(r
'111 'il vallt bien miewl J'en ahtenir. A
'lllei ben aller ramfer danf lu ténêbm,
alm 'lll'ellu nellf envirennent déjà à
l'utériellr ?

Car tll tlei!Jaire tellt de fIIite IIne di!­
linetMn entre dellx typeJ de Jellierraillf.
Lu cavernu fent du anjraetlleJitù de
taille rai!ennaMe, dennant fIIr l'exté­
riellr, et ne débellchant faI fIIr d'alltm
Jallu. Ellu fent généralement rai!en­
naMement JlÎm, avec lin fJm défallt :
fi ellu Jent habitaMu, tll fellx é/re cer­
tain '111 'ellu Jent déjà eccllféu. Lu
Jellierrainf frefrement dilJ Jent IIne
tellte alltre affaire. Qlt 'iiJ feient natll­
reiJ ell '111 'iiJ rementent à l'Avant, iiJ
fent fellvenf trêJ étendllf. A a frefeJ,

INTRODU,CTION AU MILIEU PAR RU5K

Mai! j'admelJ velenlim '111 'il arrive
'111 'en n'ait faI le cheix. Parjei!, fellr fe
fretéger d'Ilne fillie acide, il ne fllffit
faI de /enretder danf IIne cellvertllre.
Parjei!, Im'llle JdllfIe lin l'ent mertel,
en affrécie d'aveir 'lllatre Jelidu fa­
rei! rechelu(f alltellr de fa feall ... Olltre
la freteetien '111 'ellu aIfllrent, l'alltre
avantage du cavernu ut la tempéra­
tllre 'llli y rêgne : elle ut cenftante et
mte tellt àjait fIIffertaMe. DanJ lu
grellu jerméef, le vent n'ut faI lin
freMême. 11 f(llt le devenir dam lu ré­
Jeawl de JellierrainJ. J'ai VII du kile­
mètre! de galerieJ balayéeJ far deJ bellr­
raI'lllu à décerner lin IIrikan, 'llli
charriaient aIfeZ de andm fellr cell­
vrir tellt lin 'lllariier de phénia.
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,Caves de l'Urs. Communauté impor­
tante pour l'Obscur Une cinQuantaine
de personnes' Difficile à dire. mais au
moins ce chiffre. Généralement hospi­
taliers, parfois non. Même lorSQu'ils
ferment leurs cavernes. ne se montrent
pas violents. Ont une sorte de "religion"
bizarre. Sembient intouchés par l'Obs­
cur En fait, pour autant Que je puisse
en juger, haïssent les Ténèbres avec
une force Qui ferait envie à bien des
Prôneurs.•

eanttfJ J'EmtVI Sllmce

• Ne vous méprenez pas, mes
petits célestes, je vénère Solaar
autant Que vous! Faudrait être
fou pour ne pas adorer la cha­
leur et la lumière! Simplement.
je dis Qu'il devrait briller pour

tout le monde, pas pour un tas de Prô­
neurs gras Qui trônent au-dessus de nos
soucis mesQuins, genre bouffer tous les
jours ou ne pas crever de froid. Pour
avoir dit ça, on m'a chassé de Phénice,

on m'a exilé au 'pays de l'Ombre, des
pleurs et des grincements de dents"
comme y disent dans leur jargon Q!J'est
aussi boum Q!J'eux. Vous savez ce Q!J'on
fait. Quand on n'a pas de soleil' On sc
débrouille sans. On se tourne vers l'autre
source de chaleur et de nourriture Q!Je
Sombre-Terre offre à ses enfants. lUrs.
la viande. la fourrure. la chaleur. lin­
teltigence, Il paraît Que. dans nos ca­
vernes, nous lui vouons un • culte bestial
et dénaturé '. la bonne blague! On le
chasse, on le tue, on le mange... mais on
le respecte. aussi. Ya des fois, Q!Jand je
vous vois. je me dis Q!Je même le meilleur
des Marcheurs ne respecte pas l'Obscur.
lUrs est sacré parce Qu'il est utile, pas
parce Q!J'oo est des • idolâtres pervertis '.
Je sais Que dans les haltes, il court un
sacré tas d'histoires affreuses sur nous et
nos coutumes. Ne niez pas. je les ai en­
tendues moi-même ! Et je vous parie
Q!Jïl y en a bien la moitié Q!Ji sont in­
ventées par des Prôneurs Q!Ji ne com­
prennent rien à rien et ne sont jamais sor­
tis de leur Marche. Eh bien, mes petits
promeneurs. un de ces soirs. vous verrez
si toutes ces histoires sont vraies! Il

Axil UfJ-RCUgl li lm d'CUIt dt MarcheUr!

1( Tu vas aux cavernes de J'urs? Alors
j'vais t'raconter un truc. Une fois, je
suis arrivé. et les pièces d'en haut
étaient vides. l'étais déjà venu et. en
gros, j'les aime bien, alors j'me suis in­
Quiété pour eux. l'ai décidé d'aller y
voir de plus près. Quand tu Quittes les
cavernes des invités, faut suivre le~u
Qui s'enfonce, celui où y a un bout de
mur de l'Avant Q!Ji fait saillie. Le passage
fait des tours et des détours. mais y a
pas d'embranchements, et tu finis par
arriver dans une grande salle avec des
espèces de piliers de pierre, des sta­
lagtrucs et plein de torches partout ­
des os et des chiffons trempés dans de
la graisse d'urs. ça pue comme pas pos­
sible. C'est la salle commune et d'ha­
bitude.ya toujours du monde. là, per­
sonne. Pas un rat. Enfin si, des rats,
mais pas de bonshommes. l'étais fran­
chement inQuiet. et pis j'avais une rai­
son personnelle de continuer... Q!Jand
j'étais passé. deux mois plus tôt. rune
des gamines m'avait fait de l'oeil. et je
voulais voir si y avait pas moyen de
pousser comme Qui dirait une recon­
naissance avec elle. Bon. je la trouve
pas. Normal: leur montagne, l'est creu­
sée de partout. Pas normal: y avait tou-



jours personne. !"me suis un peu baladé
dans le tunnels. Toujours personne.
!"commençais à m'demander si leur
Grand Urs. il était pas venu les bouffer.
Quand ïai entendu du bruit. Loin en
dessous. comme des tambours. Tu
m'connais. on m'a pas surnolllmé Nez­
au-Vent pour rien. !"me suis dit... ïsais
pas trop ce Que ïme suis dit, en fait.
sauf QU)' fallait Que ïaille voir et QUe

sans ça, ïen dormirais pas de la nuit.
Tout au fond, y z'étaient. Nus comme au
jour de leur naissance, dans une grande
cave peinte. Quand ïsuis arrivé, y
s'prosternaient devant une espèce de
crâne - un crâne d'urs, mais d'une taille
QUe t)' croirais pas. Y chantaient des
trucs. mais j'ai rien compris. Après un
moment. ils ont arrêté de chanter et y
z'ont commencé à baiser comme des fu-

rieux. Même Que la gamine... mais bon.
ça c'est pas des histoires pour tes
oreilles, p'tit ! !"suis remonté, ïai fait çui
Qu'avait rien vu, et le lendemain, ïsuis
parti. La prochaine fois, ïresterais p'têt
un peu plus longtemps, et p'têt Que je
serai invité... ~

Timdig""tJe de Tra"" Nez-au- Velt/,
Marckeur

Il es cavernes du clan de l'urs sont
connues des hommes depuis très

longtemps. En fait. ce n'est pas la pre-
mière fois Qu'elles servent de refuge:
Néanderthals et Cro-Magnons les ont
occupées pendant des milliers d'an­
nées, dans un passé si lointain QUe les
hommes de l'Avant eux-mêmes n'en
savaient pas grand-chose.
Découvert au début du XXI' siècle, le
réseau est resté pratiQuement intouché,
épargné par les touristes comme par
les préhistoriens, Qui se sont contenté
sde consolider QuelQues galeries. Len­
semble est complètement naturel,
creusé par l'érosion dans de la roche
calcaire. Le pilier de béton signalé par
Trann, Qui dépasse d'une paroi, est le
seul souvenir des hommes de l'Avant.

LES SALLES DES HOTES

C'est la seule partie du réseau Que
voient la plupart des Marcheurs. Celle
grande caverne est bordée d'une dou­
zaine d'alcôves garnies de peaux d'urs.
En temps normal, un homme monte
toujours la garde devant le passage
Qui descend vers le reste du complexe.

LA SALLE COMMUNE

Spacieuse, elle sert de forum et de
salon aux huit familles Qui constituent
le clan. Elle dispose de son propre
accès vers l'extérieur, mais il est bien
camou né...

LES HABIT ATIONS

Rayonnant autour de la salle commune,
une suite complexe de passages dé­
bouche sur un chapelet de petites
pièces aménagées pour servir de lo­
gement à chaQue fami Ile.

LE PUITS

Situé dans une alcôve, juste à côté de
la salle commune, il s'enfonce très
profondément dans le sol. L'eau, une
vingtaine de mètres plus bas, est très
pure... et très froide.
De l'avis général. le puiLs est en fait un
accès à un lac souterrain - on y pêche
parfois d'énormes poissons blancs et
aveugles - mais personne n'est des­
cendu l'explorer.

LES CAVERNES
AUX FRESQUES

Elles forment le niveau inférieur, et on
n)' accède QUe par un passage étroit,
généralement surveillé. De splendides
vestiges préhistoriQues couvrent les
parois de six grandes salles disposées
en enfilade. On peut y admirer une
multitude de créatures du pré-Avant,
allant du renne au mammouth, des
scènes de chasse et Quantité d'em­
preintes de main tracées à l'ocre. Tout
cela est dans un état de conservation
impressionnant (une couche d'enduit
,intelligent" invisible et auto-répa­
rant. déposée en 2042, y est pour
beaucoupl.

LE TEMPLE DE L'URS
Cette grande salle, la première des
cavernes préhistoriQues, est parti­
culièrement ornée. Axil la consi­
dère comme un temple, et a com­
muniQué sa conviction aux autres
membres du clan.



l'appelaient. ère glaciaire •. Axil es­
time Qu'il suffit de tenir et d'attendre.
Si tout est vraiment cycliQue, tôt ou
tard, le Noir-Nuage tombera de lui­
même... Axil en déduit Que les Prô­
neurs sont des escrocs et des impos­
teurs, mais peu de Marcheurs le
suivent sur ce terrain.

Farad est le chef de l'une des familles.
C'est un petit homme ravagé par la
fièvre et une toux sèche Qui ne lui laisse
plus Que QuelQues mois à vivre. Au­
trefois, Farad était le meilleur chas­
seur de la communauté. Depuis Qu'il
est malade, il reste au coin du feu. Il a
passé énormément de temps devant
les freSQues et, depuis QuelQues mois,
il essaye d'en tracer dans l'une des ca­
vernes du niveau supérieur. le manQue
de pigments végétaux le rend fou de
frustration, et QuelQ!J'un Qui pourrait lui
procurer des couleurs aurait droit à
toute sa reconnaissance...

FARAD

YNNDlA

Ynndia est une charmante jeune femme
aux yeux verts, Qui appartient à la fa­
mille de Grann, la plus nombreuse du
clan. Ynndia est fascinée par les Mar­
cheurs. Elle passe énormément de
temps en leur compagnie, à les en­
tendre parler des périls de l'Obscur. A
terme. elle pourrait devenir la première
Marcheuse de la communauté.

C1ens(

•

•

tour à la barbarie. Il a tué le précédent
chef en combat singulier et a entrepris
de le régénérer It la communauté à sa
façon. C'est lui Qui a découvert les ca­
vernes préhistoriQues, dont l'accès était
blOQué par un éboulement. En les vi­
sitant, il a été frappé par la fréQuence
du thème de l'urs - hommes combat­
tant les urs, mais aussi hommes se pros­
ternant devant des urs. Il s'en est servi
pour élaborer une sorte de religion Qui
l'aide à souder son petit monde. Par
ailleurs, aidé d'un ou deux documents

de l'Avant trouvés dans une
cantine métalliQue, il a écha­
faudé une théorie bien à lui,

Qu'il expose volon­
tiers aux Marcheurs.
A l'en croire, avant

l'Avant, ily a eu
une autre pé­
riode analogue
à celle Que tra­
verse Sombre­

Terre. les an-

Il XIL URS-ROUGE

TechniQuement, Axil Urs-Rouge est un
renégat. Ce Phénicien exilé, à la longue
barbe rousse et auxyeux d'un bleu gla­
cial, annonce à Qui veut l'entendre Qu'il
préfère la survie dans l'Obscur à la \r­
rannie des Prôneurs, ce Que la plupart
des gens considèrent comme un signe
de démence sans éQuivOQue. Arrivé
dix ans plus tôt dans les cavernes, il y
a trouvé une communauté en plein re-



CAPACITÉS:
,

• AGILITE 2 / CAMOUFLER 3, GRIMPER 3
• FORCE 3 / PORTER 3
• HARGNE 3 / AGRESSER 3, SUPPORTER 4
• PRESTANCE 3 / IMPRESSIONNER 3,

INFLUENCER 4, SÉDWRE 2
• RÉSISTANCE 3 / CONTRÔLER 3, ENDURER 3,

RÉGÉNÉRER 4
• SENS 3 / OBSERVER 4, S'ORIENTER 3,

SURVEILLER 2

• TREMPE 3 / MOTIVER 4, RÉSISTER 3,
SURMONTER 3

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 3 / Massue 3
- COMMUNICATION 3 / Baratin 4, Eloquence 4,

Empathie 4
- ERUDITION 2/ Avant 2, Coutumes Nourrisseurs 3,

Coutumes Prôneurs 2, Légendes 3, Lettres 2,
Régions: Roke 2, Religion de l'Urs 6

- RELATIONS 2 / Clan de L'Urs 6
- SURVIE 3 / Animaux : Urs 6, Milieux :

Souterrains 5, Obscur 3
- TECHNlQUES 2 / Corps 2

ARMURE:
Nulle

ARMES:
Massue (Dommages +2)

CAPACITÉS:
• AGILITÉ 3 / CAMOUFLER 2, ESQUIVER 2

• FORCE 2
• HARGNE 2/ AGRESSER 2
• PRESTANCE 2 / SÉDUIRE 4
• RÉSISTANCE 2/ CONTRÔLER 3, ENDURER 2,

RÉGÉNÉRER 3
• SENS 3 / OBSERVER 5, S'ORIENTER 3,

SURVEILLER 3
• TREMPE 2 / RÉSISTER 2, SURMONTER 2

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 2
- COMMUNICATION 2 / Baratin 2, Eloquence l,

Empathie 3
- ERUDITION 1 / Avant l, Coutumes Marcheurs 2,

Légendes 2, Régions: Roke l, Religion de l'Urs 4
- RELATIONS 2 / Clan de L'Urs 4
- SURVIE 3 / Animaux : Urs 5, Milieux .

Souterrains 4, Obscur 3
- TECHNIQUES 2 / Corps 3

ARMURE:
Nulle

VIE: Il
ENERGIE: 6

RORVIN ET (ANION

VIE: [4 ENERGIE: 7

LES URS

Rorvin etlanion sonl frère et soeur. Ils
font partie des nombreux enfants d·Aldl.
el arrivent à l'adolescence, Rorvin. le
garçon. s'intéresse sincèrement au
monde extérieur et croit dur comme
fer au culte de l'urs. lanion est plus
pragmatiQue el, si l'occasion sen pré­
sente. elle n'hésitera pas à dérober de
menus objets dans le pa<wetage d'un
Marcheur (rien de sérieux... sauf Que
dans l'Obscur. toul objet emporté a
son importance).

Un couple d'urs vit dans une autre ca­
verne. sur l'autre flanc de la mon­
tagne. Le clan saccommode fort bien
de ce voisinage. et leur réserve une
part de toutes leurs prises. à titre
d·offrande. A ce régime. les urs ont
vite compris Que ces humains
n'étaient pas menaçants. Ils ne vont
pas JUSQu'à se laisser approcher. mais
ils tolèrent leur présence. Axil espère
Qu'un jour. ils auronl des petits. et
Qu'II pourra récupérer et apprivoiser
l'un des u[Sons.



.. n échange d'un peu de nourriture
I!I et. parrois. d'objets de première

nécessité, les Marcheurs sont invités à
rester aussi longtemps Quïls le désirent.
Leau et le logement leur sont roumis.
mais pas le couvert. Les hôtes sont priés
de ne pas Quitter le Quartier Qui leur est
réservé et. sïls restent plus de deux
nuits. on leur rera comprendre Quïls ne
sont plus les bienvenus. Au bout de deux
ou trois voyages, si leur tête revient à
Axil, ils peuvent être invités àdescendre
dans la salle commune, mais pas plus
loin. Une ou deux rois par an, le clan se
replie sur lui-même, interdisant l'accès
aux voyageurs. Cela dure le temps des
cérémonies au Grand Urs, généralement
un jour ou deux, parrois jusQu'à une se­
maine. Ce Qu'en a vu Trann est assez re­
présentatir de l'ordinaire de ces rêtes :

Axil prêche (dans une. langue du Grand
Urs. de son invention). et les membres
du clan décompressent. mangent. boivent
et ront l'amour.

A ce sujet, certains voyageurs auraient
des histoires agréables à raconter sur la
disponibilité des membres du clan. Par­
rois, au plus noir de la nuit, QuelQu'un
vient rejoindre les Marcheurs épuisés
sur leurs rourrures... Celte coutume. ré­
cente, est surtout une Question de sur­
vie. Axil ne connaît pas l'expression. re­
nouveler le patrimoine génétiQue. mais
il a rort bien saisi lïdée. LorsQuïl est ar­
rivé, le clan commençait à montrer des
signes de consanguinité inQuiétants...
Filles et épouses sont donc encouragées
à profiter de la présence des voyageurs
pour concevoir des enrants. Après

QuelQues tensions inévitables au début.
tout le monde s'est rait au nouveau sys­
tème, à part Grann, une énorme brute
Qui asix filles et n'aime pas les voir traî­
ner avec des étrangers. Dans l'ensemble,
le clan de l'urs est une communauté ex­
centriQue, mais sympathiQue... Il peut
servir de havre bienvenu au milieu d'un
voyage éprouvant. voire de • port d'at­
tache. provisoire pour un Marcheur Qui
voudrait explorer la région. Une rois Que
les PI et les membres du clan auront
sympathisé, il vous sera toujours possible
de raire assiéger les cavernes par la Lé­
gion des Damnés ou QuelQue chose
d'aussi horrible. Par ailleurs, la théorie
d'Axil pourrait. sans Quïlle sache, être
reprise par des agents du Shankr désireux
de saper la roi des Phéniciens envers les
Prôneurs.



,Ce soir-là, Sandar a pris le premier
tour de garde. comme d'habitude. La
journée avait été épuisante. et nous
avons dormi comme des pierres.
LorsQue je me suis réveillé pour le re­
lever. il n'était plus là. Pas de traces de
lulle. pas un cri. .. Il avait juste disparu.
Nous avons passé le reste de la nuit en
recherches de plus en plus frénétiQues.
sans succès. LorsQu'il a été temps de
repartir. nous avons repris la route.
laissant derrière nous une gourde el
deux jours de rations. pour le cas où
il essayerait de nous rejoindre.
La nuit suivante. nous avons perdu le
vieil Isaïah. exactement de la même
façon. A partir de ce moment. nous
avons monté la garde par paires. et
nous n'avons plus jamais eu de pro­
blèmes.
QuelQues mois plus tard. je suis re­
passé dans cette région de la Roke.
Cette fois. nous étions nombreux. et
beaucoup mieux armés Qu'à ma pre­
mière visite. l'ai raconté aux autres
membres de la caravane ce CWi était
arrivé à Sandar et à lsaïah. et nous
avons pris la décision de tendre un
piège aux ravisseurs. Mon ami lirian a

monté la garde, seul •. Nous étions
trois à faire semblant de dormir. en­
roulés dans nos couvertures. armes
prêtes ... l'ai eu beaucoup de mal à lut­
ter contre le sommeil. beaucoup plus
Que je n'aurais dû. la journée n'ayant
pas été épuisante. Une heure avant la
fin de sa veille. Iirian s'estlevé et s'est
dirigé vers un gros rocher. LorSQue
nous l'avons rejoint. nous nous sommes
rendus compte Qu'il était comme en
transe. Il ne nous a pas reconnus - en
fait. j'ai l'impression Qu'il ne nous a
même pas vus. Il a fallu le plaQuer au
sol et le giner pour Qu'il reprenne ses
esprits. Au malin, nous avons rassem­
blé dix volontaires pour explorer les
alentours du roc. Nous avons trouvé
l'entrée d'un tunnel fraîchement creusé.
A cet endroit. le sol était un mélange de
cendres et de terre assez meuble. L'un
après l'autre. nous nous sommes en­
gagés dans ce boyau étroit. où nous ne
pouvions avancer cwe courbés. presQue
àQuatre pattes. Ce maudit tunnel sem­
blait sans fin. Nous l'avons suivi jus­
Qu'au moment où nous avons réalisé
Qu'il s'agissait en fait d'un véritable la­
byrinthe. avec des embranchements
partout. Ca puait. Ca sentait l'animal.
Enfin. je crois, j'aimerais en être sûr.
Simon soutient Que ça sentait surtout

l'homme... et son nez est meilleur Que
le mien. Soudain. le tunnel s'est effon­
dré derrière nous. Rien de spectacu­
laire. pas de grand fracas. pas de bles­
sés... juste un affaissement. un bruit
mou et un gros nuage de poussière.
Faute d'autres choix. nous avons pris la
décision de continuer. dans l'espoir de
trouver un passage Qui remonterait vers
la surface. Peu après, nous avons com­
mencé à entendre des bruits. Comme
des rats Qui courent juste derrière vous.
mais en beaucoup plus forL .. Ces
, rats. étaient de taille humaine.
Après? Oh. rien de spectaculaire!
Nous avons fini par trouver une sortie.
rejoindre la caravane et raconter l'his­
toire à nos compagnons. On a marQué
sur nos cartes Que dans le coin. fallait
doubler les gardes. et on est re­
parti. Ah si. une dernière chose: le
lendemain matin. juste à limite du
champ de vision des gardes. on a
trouvé deux paQuets. sans doute
déposés dans la nuiL Ils conte­
naient chacun un crâne parfaite­
ment netl<~é. et des vêtements Que
je n'ai eu aucun mal à identifier.
C'étaient ceux de Sandar et dlsaïah...

•

Témoig"age d'Erwan Silence,



Il e réseau de cavernes où vivenlles
Ombres change sans cesse de

forme. Il s·gend à proximité d'une route
fréQuentée par les caravanes - on y
trouve de l'eau en abondance, et des
gîtes nombreux et relativement confor­
tables. Les Ombres veillent à ce Qu'il en
soit ainsi. .. Toute la région est sillon­
née de tunnels de toutes tailles. Le sol
est suffisamment mou pour Qu'il soit
possible dy forer ®atre ou cinQmètres
par jour, voire davantage si plusieurs
personnes sc mettent au travail. Une
bonne partie de ces tunnels, creusés
sans souci excessif de solidité. s'ébou­
lent au bout de QuelQues jours ou
QuelQues mois d·utilisation. Les prin­
cipaux passages, ®ant à eux, sont étu­
diés pour pouvoir s'écrouler à volonté.
L'ensemble est gigantesQue, plongé
dans une obscurité totale, et il est très
difficile de sy aventurer sans se perdre.
Ce Que les Ombres appellent ,le
coeur », Quatre cavernes plus ou moins
naturelles, forment le pivot de leur ci­
vilisation.

LA MAISON DES OMBRES
la plus grande, sert de lieu de réunion
à la tribu dans les occasions les plus so­
lennelles. Le reste du temps, ses
membres l'évitent. Des Quantités d'his-
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Laires terrifiantes circulent sur son
compte. Toutes tournent autour du Mur,
la façade d'un immeuble de l'Avant. en­
seveli dans les cendres peu après la
chute des météores. Elle est inclinée
vers l'avant. et plus très droite, mais on
reconnaît encore fort bien portes et fe­
nêtres. Trois étages sont visibles, et il est
possible Qu'il y ait encore des pièces
derrière. Aucun membre de la tribu ne
sy est risQué, car les Vraies Ombres
veillent. Pour un oeil non-averti, il s'agit
de simples silhouettes dessinées à la
cendre sur la paroi. Un antéQuaire averti
comprendra Qu'il s'agit de victimes du
cataclysme, pulvérisées par la chute
d'un météore. Pour les Ombres, ce sont
des génies menaçants. Ils se déplacent
lorSQu'on ne les regarde pas et. lorSQue
la caverne est déserte, ils vaQuent à
leurs mystérieuses occupations de
l'Avant. dévorant les curieux Qui vien­
nent les observer.

LE LAC
à près de deux ki lomètres de là, est l'un
des coins les plus fréQuentés du réseau.
Leau y est froide, limpide et pure. Il est
rond et trop régulier pour être naturel.
Les vestiges tous proches d'un impres­
sionnant réseau de pompes et de cana­
lisation confirment cette hypothèse. Il ne

>

reste plus Que des tonnes de ferraille in­
utilisable et partiellement enfouie sous
vingt mètres de cendres compactes, mais
il est encore possible de deviner leur
fonction. Les Ombres en ont dégagé
QuelQues sections, et l'utilisent comme
terrain de jeu et d'entraînement.

LA GRANDE MAISON
est une vaste caverne ouverte par le ca­
taclysme. Ses parois rocheuses donnent
l'impression d'avoir fondu avant de re­
devenir solides. Cest le principal centre
"social" des Ombres, ®i vivent dans un
réseau de tunnels tout proche. Ony fait
pousser des champignons et on y élève
rats et chauves-souris, Qui forment la
nourriture ordinaire de la tribu.

LA SALLE Ou NUL
N'ENTRE,
à cinQkilomètres de la Maison, est une
rotonde souterraine, Qui a jadis fait par­
tie d'un réseau d'égouts asséché de­
puis belle lurette. Cest devenu le ci­
metière des Ombres. Des centaines de
niches ont été creusées dans les murs,
et chacune contient les souvenirs d'un
disparu. généralement son crâne et un
ou deux objets personnels Itout le reste
est « réutilisé l; par la tribu d'une ma­
nière ou d'une autre).



Ol\IHRE TYPIQUE

ARMURE:
Nulle

ARMES:
(Pour déterminer leur Potentiel de Combat, les Ombres utilisent leur
Hargne + Agresser)
Tuyaux : Dommages +1
Dents et ongles: Dommages +0

pas hésité à envoyer leurs enfants se
battre - ils savent Que les célestes hé­
sitent à s'en prendre à l'avenir de
Sombre-Terre, et même une seconde
d'hésitation est bonne à prendre,
Leurs enfants, des petits
monstres armés de tuyaux
rouillés et de morceaux de fer­
raille taillés en pointe, n'ont pas
les mêmes scrupules...

CAPACITÉS:
• AGILITÉ 3 / CAMOUFLER 4, ESQUIVER 3, GRIMPER 5
• FORCE 2/ FORCER 2, LANCER 2
• HARGNE 3 / AGRESSER 4, SUPPORTER 2, SURPRENDRE 3
• PRESTANCE 1 / IMPRESSIONNER 5
• RÉSISTANCE 2/ CONTRÔLER 2, ENDURER 2, RECENERER 2
• SENS 4 / OBSERVER 3, S'ORIENTER 2, SURVErLLER 3
• TREMPE 2 / RESISTER 3

tent fort bien au filtrage, Elles rendent
leurs victimes somnolentes et sensibles
aux suggestions. Il ne reste plus aux
Ombres Qu'à attendre, loin de la lu­
mière des feux de camps, Que le garde
soit, à point '. puis à l'appeler à voix
basse, Généralement, il vient de lui­
même JUSQu'à l'entrée du tunnel. Les
Ombres s'en emparent. le traînent dans
les profondeurs et le dévorent." Ils ont
bien d'autres ruses! Ils peuvent, par
exemple, ouvrir le sol sous les pieds
d'un traînard. Ou, tout simplement. se
lancer en meute à l'assaut d'un Mar­
cheur solitaire. Dans les très rares oc­
casions où ils ont eu à combattre les
gens de la surface, les Ombres n'ont

VIE: 12
ENERGIE: 3

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 2
- COMMUNICATION 1 / Baratin l, Empathie 2
- ERUDITION 1 / Coutumes Ombres 5
- RELATIONS 1 / Tunnel des Ombres : 4
- SURVIE 3 / Hommes 3, Obscur 3, Souterraîns 4
- TECHNIQUES 1

Il es Ombres sont des Adaptés, des
humains Qui voient dans l'obscu­

rité. Ce sont aussi des cannibales rusés.
Qui haïssent instinctivement le 'peuple
du Noir-Nuage' (le nom Qu'ils donnent
au gens de la surface), Contrairement
à ce Qu'on pourrait penser au premier
coup d'oeil, les Ombres sont relative­
ment peu touchés par l'Archessence
Sombre, Ils n'ont pas besoin d'elle pour
être monstrueux, .. la tribu compte plus
d'une centaine de membres, dont Qua­
rante adultes et une dizaine de
~ vieillards Il âgés de trente-cinQ ans
ou plus, La direction est communau­
taire, chaQue chef de famille décidant
pour les gens Qui dépendent de lui
(conjoint et enfants, mais aussi d'autres
adultes trop faibles pour fonder leur
propre famille), Les sujets importants
sont parfois discutés en comlllun, mais
ce n'est pas systématiQue, Les enfants
sont nombreux, trop nombreux. A deux
reprises, un groupe d'adolescents est
parti fonder une autre colonie
d'Ombres dans un autre coin de la
Roke, Leur langage, rudimentaire, com­
prend àpeine une soixantaine de mots.
Il n'en partage pas moins une origine
commune avec l'idiome de Phénice, et
reste compréhensible pour les Mar­
cheurs, Leur seule religion tourne au­
tour des Vraies Ombres, Pour eux, 50­
laar n'est Qu'un nom, Ils ont oublié le
secret du feu, et leur technologie est sur
le point de retomber à l'âge de pierre,
Certains caravaniers ont entendu par­
ler de ces l( créatures li, Ils croient Que
la très faible lumière Qui règne dans
l'Obscur suffirait à les tuer, En fail. ils
la supportent fort bien, et on les trouve
souvent à la surface, Ils y chassent et,
surtoul. ils surveillent les abords de
leur domaine à la recherche de gibier
humain, LorSQu'une caravane approche,
tous les points d'eau sont, traités, : les
Ombres y répandent les spores d'un
champignon très particulier, Qui résis-



dl ne menace. Ils sont potentielle­
ment pJrtout. dissimulés dans les

ténèbres. Contrairement aux person­
nages, ils voient bien dans l'Obscur.
Même le plus compétent des éclaireurs
a peu de chances de les repérer s'ils ne
veulent pas se laisser voir. Invisibles. ils
surveillent. ils évaluent les riSQues...

LorSQu'ils passent à l'action, ils sont ra­
pides, ne font aucun Quartier. Le sol
s'ouvre pour vomir des dizaines
d'Ombres, Qui chargent dans un si­
lence absoiu. Décrivez-les comme un
grouillement de silhouettes pouilleuses
et puantes, vêtues de peaux de voulpe
incrustées de terre. LorSQu'elles ont
besoin de communiQuer. elles poussent
des cris rauQues où seule une oreille
exercée peut reconnaître des mots phé­
niciens atrocement déformés. De près,
les malheureux PI se rendent compte
Que la première vague est formée d'en­
fants... S'ils ont le dessous, les agres­
seurs tournent les talons et se se pré­
cipitent dans un tunnel Qui se referme
derrière eux. En dehors des blessures,

ils ne reste plus aucune trace de leur
passage. Dans ce genre de contact, ils
montrent peu ou pas d'individualité.
C'est pour cette raison Que nous ne
vous fournissons pas de PNI détaillé:
ils n'ont pas besoin d'avoir un nOIll, el
un visage est à peine nécessaire.
LorsQ)Je vous les décrivez, attardez­
vous sur «des maSQues à peine hu­
mains, déformés par la haine., .des
yeux jaunes comme ceux d'un chat,
illuminés par la folie., ,de longues
dents jaunes taillées en pointe., sans
vous embêter avec des renseignements
d'état civil comme l'âge, le sexe ou la
corpulence. Découvrir l'ampleur du
contrôle Qu'ils exercent sur la région
serait un bon exercice pour un Mar­
cheur. Tous les puits sont empoison­
nés. Il y a des entrées de tunnels par­
tout. Mais, alors Que les traces de leur
passage sont surabondantes, les
Ombres restent invisibles... tant
Qu'elles n'ont pas décidé de se mon­
trer. Une fois Que le Marcheur saura à
Quoi s'en tenir, il lui restera à regagner
la civilisation. Les Ombres adorent

jouer au chat et à la souris avec leurs
proies, lorSQu'elles sont sûres Qu'elles
ne pourront pas s'échapper.

Les ressources de leur royaume pour­
raient tenter un Ferrailleur ou un An­
téQuaire. Reste à les trouver et à né­
gocier avec eux sans se faire dévorer.
Les Ombres exigent d'être payés en
nourriture. et plus précisément «en
petits enfants tendres •.

Enfin, un Prôneur pourrait décider de
les, convertir •. Le résultat prévisible
est un martyr de plus pour Solaar...
mais on ne sail jamais, les miracles
arrivent. et les conversions aussi. Bien
sûr, il est possible Que, les premiers
convertis. Qui accompagnent le Prô­
neur lors de son retour triomphal à
Phénice soient les premiers agents
d'une cinQuième colonne - oh, ils ne
préparent rien d'aussi spectaculaire
Que la chute du stallite ! Juste le creu­
sement de QuelQues tunnels, et un ac­
croissement soudain des disparitions
dans la Ferraille...



• Je suis vieux, et je vais bientôt Quit­
ter ce monde pour arpenter le sui­
vant. l'ai eu de la chance, tu sais. Je
n'ai pas de regrets à avoir. Etre Mar­
cheur pendant Quinze ans, sillonner la
Roke et le Chaudron des Enfers dans
tous les sens et en sortir sans une
égratignure... Ouais, j'ai eu une belle
vie, mais bon, elle est finie. Depuis six
mois, je crache le sang. Si je bouge
trop, j'ai comme des cloches Qui son­
nent dans la tête. Waln, le cousin de
mon demi-frère, CWi est Nourrisseur et
Qui soigne les bêtes, passe me voir de
temps en temps. D'après lui. il me
reste à peine QuelQues semaines.
Alors voilà, comme tu es ma petite­
fille préférée, j'ai un cadeau pour toi.
Un livre. Il est dans le coffre, au pied
de mon lit. Tu l'auras Quand je serai
mort. c'est promis.

Ce Qu'il contient? Des images, c'est
tout. Mais Quelles images! Des lieurs,
des douzaines, des centaines de lieurs
inconnues, aux couleurs si vives Qu'on
ne croirait jamais Qu'elles ont pu

pousser à la surface de Sombre-Terre.
Et des choses encore plus étranges,
comme des étendues immenses de
lieurs sous un ciel tout bleu, avec un
soleil éclatant dont on sent presQue la
chaleur. Trois siècles nous séparent de
la Catastrophe, et pourtant ces images
n'ont pas pâli. A chacwe fois Que je les
regarde, les larmes me viennent. le
ne sais pas où je vais aller après ma
mort, mais j'espère Que le paradis de
Solaar ressemble à ça...

Un texte? Je ne suis pas lettré, tu sais.
le n'ai jamais voulu savoir ce Que si­
gnifiaient les lettres Qui accompagnent
ces merveilleuses images. l'avais trop
peur Que ce ne soit un livre de contes...
Tu sais lire, toi, tu sauras. De toute
façon, vous autres de la jeune généra­
lion, vous avez moins besoin Que nous
de croire - avec toutes vos saletés de
machines à vapeur, des fois j'ai l'im­
pression Qu'il vous suffit de faire.

D'où il vient? Oh, c'est toute une
histoire, et je ne sais pas si j'aurai la
force de te la raconter aujourd'hui.
En gros, un vieil homme malade me l'a
donné en échange d'une semaine de

rations de viande de rat séchée, il y a
eu dix ans le mois dernier. A l'épOQue,
j'ai eu l'impression de m'être fait rou­
ler - tout ce rat m'a beaucoup man­
Qué sur le chemin du retour - mais fi­
nalement. c'était une bonne affaire.
le vieux vivait plus ou moins comme

une bête dans les tréfonds d'une ruine
de l'Avant. Je suis tombé dessus par
hasard, on a discuté, et on a fini par
faire affaire. Je ne suis jamais retourné
par là. Dans l'ensemble, c'était un
sale coin, de toute façon. Et puis, il
était déjà vieux à l'épOQue. Il doit être
mort depuis belle lurette....

Orman le Bcrlf"e, Marcheur



LE DOMAINE DE PERG
La moitié ouest du réseau est habité
par Perg, le fils de l'ermite. Il a une
chambre, ou plus exactement une ta­
nière, bien cachée derrière une
paroi en trompe-l'oeil. mais il
n)' vit pas vraiment. De-
puis QuelQues mois, il
passe l'essentiel de
son temps dans
l'Obscur.

Qui reste en dehors des stallites. On
y trouve plus de mille volumes, dont
une centaine restent lisibles. Les
autres ont été endommagés par le
temps, et donneront du fil à retordre
aux antéQuaires. Le 'trésor» était
beaucoup plus important il y a Quinze
ans, lorSQu'il a été découvert. mais
l'ermite s'est résolu à sacrifier des di­
zaines d'ouvrages pour s'éclairer et
se chauffer.

LA SALLE DES
LIVRES
Adjacente à la cellule
de l'ermite, on y ac­
cède par un étroit
passage ouvert dans
une montage d'é­
boulis, puis en ram­
pant sous une porte
blindée disjointe,
Qui porte encore les
mots. BibliothèQue
du régiment •. Les
pillards ne l'ont •
pas trouvée, et
c'est sans doute
la plus impor­
tante cache de
livres de l'Avant

puiS un siècle et demi. aservi de refuge
à des dizaine de marnudes). L'ensemble
est perpétuellement parcouru de cou­
rants d'air glacés.

LA CELLULE DE L'ERMITE
Une chambrette spartiate de trois
mètres sur deux. Qui jouit d'un certain
confort: lam-pes à huile de rueg, cou­
vertures en peaux de voulpe, table de
travail ... L'ermitey passe l'essentiel de
ses journées.

LES SALLES
Lors de la catastrophe, elles étaient
meublées et disposaient de tout le
confort de l'Avant. Trois siècles plus
tard, il n'en reste plus rien, à part des
cubes de béton nu et QuelQues
meubles aux formes étranges, Qui
étaient rivés au sol et trop solides
pour être démontés. Tel Quel, le réseau
est à peine habitable.

es abords. La chambre des livres
se trouve dans un coin reculé de

la Roke. une région où il passe un
Marcheur tous les Quatre ou cinQans.
Le froid y est particulièrement vif. Le
sol. sillonné de profondes crevasses,
est dissimulé en permanence par une
épaisse couche de neige noire, Le prin­
cipal péril de la région est le blizzard,
suivi de peu par la faune. Les hommes,
en revanche, sont rares, el c'est heu­
reux : maraudeurs ou adaptés, ils sont
plus féroces les uns Que les autres.

L'ACCES
Il est à peine visible, dissimulé sous de
hautes congères. Cest un escalier, visi­
blement un vestige de l'Avant. Qui
s'ouvre dans une paroi rocheuse. dont un
examen plus approfondi révèle Qu'il
s'agit de la façade d'un immeuble. Au
pied de l'escalier se trouve un petit ré­
seau de tunnels, reliant plusieurs grnndes
salles beaucoup trop régulières pour
être naturelles. Des inscriptions à peine
lisibles sont encore visibles sur certains
murs. L'écriture est inconnue. mais une
traduction a été inscrite au fusain juste
en dessous: .: Casemate A », .Infirme­
fie », « Poste de Commandement 1»...

LES COULOIRS
A l'origine, ils étaient rectilignes, avec

un sol raisonnablement plat.
Une fin du monde, trois
siècles. une dizaine de trem­
blements de terre et des mil­
liers de tonnes de neige plus
tard, le plan initial est à peine
reconnaissable. Certains pas-
sages se sont purement et sim­

plement effondrés, D'autres ont été
ouverts par les convulsions Qui ont ac­
compagné la chute des météorites.
QuelQues-uns ont été déblayés par les
anciens occupants du réseau (Qui, de-

Il
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CAPACITÉS:
•

• AGILITE 1
• fORCE 1
• HARGNE 2 / AGRESSER 1
• PRESTANCE 2 / INFLUENCER 3

•
• RESISTANCE 1
• SENS 1 / S'ORIENTER 2
• TREMPE 3 / MOTIVER 3, RESISTER 5, SURMONTER 4

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 1
- COMMUNICATION 3 / Eloquence 2, Empathie 2, Marchandage l,
Représentation 4
- ERUOITION 4/ Avant 5, Légendes 4, Lettres 5
- RELATIONS 1
- SURVIE 2 / Obscur 2,

Souterrains 4
- TECHNIQUES 3

Ce petit vieillard myope et voûté traîne
une mauvaise santé à toute épreuve
depuis plus de trente ans. ExcentriQue,
évoluant aux limites de la folie, il se
ewerelle perpétuellement avec ia Mort.
Qu'il interpelle volontiers à voix haute.
D'où vient-il au juste' Mystère. La
seule certitude est Qu'il a grandi dans
un stallite (peut-être celui du Sunrex)
et Qu'il a reçu une éducation soignée,
La leUre «H. gravée au fer rouge sur
son front raconte une histoire de crime.
d'hérésie et d'exil. Lui-même n'est pas
très disert sur son passé, Installé dans
le réseau depuis seize ans, il a décou­
vert la cache des livres et a décidé de
lui consacrer sa vie, Il s'est auelé à un
projet fou: cataloguer le contenu de la
bibliothèQue, lire tous les livres Qu'elle
contient, et restituer l'ensemble de ces

ARMURE / ARMES : Néant VIE: 9 ENERGIE: 9

ARMURE:
Peau natureOement épaisse (Protection 1)

ARMES;
Griffes (Potentiel de Combat. Hargne + Agresser) : Dommages +4

------------------------ --------
l'''I:~~

connaissances au reste du monde. Ce
n'est pas Qu'il tienne les célestes en
haute estime (.les rats et les cafards,
voilà l'avenir de Sombre-Terre 1.),
mais l'idée d'être oublié par la posté­
rité le déprimait trop, et il fallait bien
ew'il s'occupe, Selon son humeur, il
peut accueillir des Marcheurs à bras
ouverts ou se retrancher dans la bi­
bliothèQue et les ignorer complète­
ment. En revanche, il a beaucoup de
tendresse pour son fils, même s'il n'a
Qu'une idée brumeuse de ses faits et
gestes. S'il se rend compte de ce
Qui est arrivé à Perg, il riSQue de
perdre la tête pour de bon.

Le Livre absolu, l'œuvre de sa
vie. est conservé sous sa cou­
cheue. dans une cantine soli­
dement fermée (l'ermite garde la
clé autour du cou, et même Perg ne
connaît pas son existence). En tant
Qu'ouvrage d'érudition, le Livre absolu
comporte de nombreuses lacunes, in­
capable de faire la différence entre les

Remarque : Pcrg est contaminé à l'Archc:sscncc
Sombre au Niveau 3 (voir Les Abrcltc:urs).

APTITUDES;
- ARTS MARTIAUX 2
- COMMUNICATION 2/ Baratin 2, Eloquence l, Empathie 3
- ERUDITION 2 / Avant 2, Légendes 2, Lettres 2, Religion 1
- RELATIONS 1

- SURVIE 3 / Obscur 3, Souterrains 4
- TECHNIQUES 2

VIE: 16
ENERGIE: 5

CAPACITÉS:
• AGILITÉ 3 / CAMOUFLER 2, ESQUIVER 3
• fORCE 4 / fORCER 3, LANCER 2, PORTER 3
• HARGNE 3 / AGRESSER 4, SUPPORTER 3, SURPRENDRE 4
• PRESTANCE 1/ IMPRESSIONNER 4

•
• RESISTANCE 4 / CONTRÔLER 3, ENDURER 3, REGENERER 4
• SENS 3 / OBSERVER 3, S'ORIENTER 3, SURVEILLER 4
• TREMPE 2 / RESISTER 3, SURMONTER 3



faits et la Oction. irrémédiablement em­
bourbé dans la chronologie. l'ermite a
composé une histoire de l'Avant bour­
rée de contradictions. où s'entremê­
lent présupposés philosophiQues (l'ab­
sence de références directes à Solaar l'a
beaucoup troublé). bribes de récits de
science-fiction. commentaires poli­
tiQues... et authentiQues perles de sa­
gesse. Par ailleurs. il a été en grande
partie rédigé sur des feuilles de papier
prises dans les livres de la bibliothèQue
-tout livre écrit assez gros pour Qu'on
puisse gribouiller dans les marges ou
entre les lignes a impitoyablement été
converti en matière première.

PERG
Très jeune. le fils de l'ermite l'a ac­
compagné dans son exil. Contraire-

ment à son père. il n'a jamais eu beau­
coup d'intérêt pour les livres. Il s'est
fait chasseur et ingénieur. aménageant
la chambre de son père. nettoyant le
complexe ... JusQu'à il y a six mois.
c'était un homme robuste. raisonna­
blement intelligent QUOiQu'immature et
totalement dominé par son père. Et
puis. au cours d'une chasse. il a été at­
taQué par une créature. Griffé.
mordu... et contaminé. Il est rentré
tant bien Que mal à l'abri et s'est soi­
gné de son mieux. sans déranger son
père • absorbé dans ses études •.
Q!JelQues jours plus tard. les trans­
formations ont commencé. Perg a
commencé à voir dans le noir. Une
fourrure rêche a poussé sur son torse
et ses bras. Il s'est voûté. Et puis. les
voix lui ont parlé. Les voix Qui lui di-

sent Qu'il est promis à un grand des­
tin. Que. QuelQue part. des amis l'at­
tendent. Qui reconnaîtront ses mé­
rites. Il y aura du feu. de l'alcool de
rueg. des femmes, des conversations...
Mais. évidemment. il ne peut pas par­
tir. Il faut Qu'il s'occupe de son vieux
père malade. Qui va mettre encore des
années à mourir. A moins Que son
père n'accepte de venir? Et pour ça.
il faudrait... Que QuelQue chose le dé­
cide à Quitter ses livres. Et s'ils brû­
laient tous? Pour l'instant. Perg en est
là de son débat intérieur. La phase
suivante est. s'ils brûlent. papa se
laissera mourir., ce à Quoi la voix ré­
pondra. très logiQuement • oui. et
comme ça. tu pourras partir •. Dans
QuelQues jours ou dans QuelQUes mois.
Perg sera prêt à passer à l'action...

Il e drame Qui couve entre Perg et
l'ermite mériterait d'être mis en

scène sur une longue durée. Introdui-
sez-les avant la contamination de Perg.
Le père et le fils forment un duo pitto­
resQue, ni menaçant. ni inQuiétant. L'er­
mite n'a Que dédain pour l'humanité.
mais il n'hésite pas à soigner des bles­
sés ou à discuter histoire avec un An­
téQuaire. tant QUe cela ne l'éloigne pas
trop de son. grand oeuvre '.

A leur visite suivante. Perg est
parti chasser. Il revient. très
éprouvé. au bout de QuelQues
jours. Les PJ participent à sa
convalescence - sa contami­
nation ne sera pas visible avant
leur départ. LorSQu'ils revien-
nent. QuelQues mois plus tard.

l'ermite est àmoitié mort de faim. Perg
rôde à l'extérieur. Dans ses moments de
lucidité. il se souvient Qu'il faut nour­
rir le vieillard. tue des animaux et va les
jeter devant sa porte. Le reste du temps.
il tourne en rond en grognant deu •.

• brûler ' .• partir .... Il pourrait prendre
conscience de la présence des PI juste
assez longtemps pour implorer QU'on
mette fin à ses tourments... ou décider
Qu'ils sont fi; les messagers. venus le
conduire à son destin et passer immé­
diatement à l'action. Si les PI sont du
genre à frapper d'abord et à se poser
des Questions ensuite. vous pouvez dé­
cider Que la créature Qui l'a contaminé
rôde dans les souterrains. Elle n'a pas
frappé au hasard. et attend patiemment
la destruction des livres de l'Avant.
Une fois la Question de Perg résolue. il
faudra s'occuper de l'ermite.
Il est tout à fait incapable de survivre par
lui-même. mais il refuse obstinément de
partir. .. Dans son acharnement sénile.
il ira jusQu'à la violence. Y a-t-il.
QuelQue part. une famille de déracinés
Qui accepteraient d'occuper l'abri et de
prendre soin du vieil homme' Enfin.
dernier facteur à prendre en considé­
ration. il y a les livres. Le • trésor. de
l'ermite est un fatras d'ouvrages sur

tous les sujets. du plus futile au plus sé­
rieux. allant du polar au traité de phi­
losophie en passant par l'histoire et la
science-fiction (sans oublier le volume
2 des Bonheurs du jardinage. dont le
volume 1a Oni par atterrir à Phénice.
grâce à Drman le Borgne). L'ermite a
amorcé un classement. mais il est très
personnel ... Tous les AntéQuaires de
Sombre-Terre seraient prêts à se cou­
per le bras droit pour examiner ce tré­
sor. A vous de décider de son contenu.
Au pire. il s'agit d'une montagne de cu­
riosités sans intérêt. promptement
confiSQuée par les Prôneurs. et Qui fi­
nira dans les collections privées de la
Marche des Lumières. Au mieux...
Qu'est-ce Qu'un AntéQUaire déterminé
pourrait faire. par exemple. de L'île
mystérieuse. ce Iules Verne où l'on
trouve le B-A-ba de la métallurgie. la
recette de la nitroglycérine. les prin­
cipes de la photographie... et surtout
des conseils pour fabriQuer tout ça à
partir de rien ou presQue?
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It:{TROPUCTION AU MILIEU PAR RU5K
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'{ue4lW mèfm de loi en groure de Jix ou
feyf indivMUi. Dam un Cai rarei/, lu
chanceJ de mrvivre Jdltf imignijianfu...

TIl ai un aufre ennemi 10rJ'{lle fu
t'avenftlm JIlr la glace: l'or'{ual. Un re­
ddlt/able }J'édAfeur carable de crever la
ban'[uiJe el de t'emrerfer dAm lu jendJ
marim. Il eJliJfe un Jancluaire er'[ualoù
l'égarer revienf à recommander JdIt âme
à Solaar. LerJ'{ue la glace ufJine, mr­
veille-bien ce '{ui Je raiJe JOUi fu riedJ.
Si fu ai le moindre JOUrfdll Jur la rrê­
Jence d'un or'{ual, mUie el lâche de la
nourrifurereur gagner du femrJ efjuir
le rlUi loin rOJJible. C'uf le meilleur
cdllJeil '{ue je ruiJJe fe donner.

Une dernière ChOJe à Javoir,Jiu. Touf
MarCheur '{ui /avenfure mr la banquiJe
doif cdllJMérer lu u'{uimaux comme JCJ

Jrèm. Cerfainu friblli ic méfienf de
nOlli maiJ la rltlJ'arf reiJ!eclenf leJ règleJ
de l'hoiJ!ifalifé. Provo'[uer la celère lune
fribu ne t'arrerfera rien de ben. Lem
guerrim reuvenf fe reuriuivre une vie
duranf. lu ignorenl la reur el le dé­
couragemenf. SoiJ leur allié, en uufe cir­
Uni/ance. »

dèleJ Jdltf même JUiceyfilJlu de t'enfourer
el de fe Jerrer cdltfre foi yeur fe ré­
Chauffer 10rJ'{ue fu urerdu au milieu de
la femrêfe.

Tu devrai fe méfier de cerfainu créa­
fum, nelammenf dugrandJ voulJ!ei blanCJ
'[ui l'aUaquenl aux cerMm de fraineau.
lu Jdltf ram maiJ iU Jdltf eJlfrêmemenf
ruiJJanu. Pell de MarcheUri onf eu l'ec­
Caiidlt de confer leur renconfre avec un
voulye blanc. Pour mararf, j'ai rencdlt­
fré l'un d'eux une iCule jOiJ. Une de
froy ... Lei cerMm éfaienfferrifiiufj'ai
duJaireflamber uufu mu forckinureur
'{ue ceUejorme immœe '{ui rMaif danJ
l'ombre ne noUi aUaque rai. Le veulye
noUi a laiJJé en raix maiJ je n'Oic ima­
giner lu ravagu '[u'un fel animalreur­
raifjaire l'il JIlrgiJk1if au beau militu 1un
camremenf. Pour lu Uri, cdltfenfe-foi de

raiJer lein l eux. La ylurarl du femrJ,
iu ne Jdltf rai frèJ agmJift, eJlceyfé lOri
de la naiJJance dureliu. C'eJI un iJ!ec­
facle éldltnanl, creiJ-moi. Lei Uri blanCJ
Jdltf beaULf1l1J' IItJJbu Jelifaim '(Ue leurJ an­
cêfru el celfe fendartce Je cdltfirme chaque
jour. Pour Jurvivre, iu dltf arrriJ à vivre
en clam duranf cerfainurérWth frèJrré­
cim, nolammenl l'accoUJ'lemenf el la
naiJJance dureliu. Si fu diJfinguurlUi
de deux urJ bianCJ œemble, jaiJ le rlUi
grand difourreJJible. DanJ CCi memenu­
là, iu deviennenf frèJ dAngereux. lureu­
venf Je gliJJer dam l'eau el mrgir à

Pour fe nourrir, fu ne rencdltfrerairai
de }J'oblèmu imurmdltfablu. LeJrhO'[IW
Jdltf encore aiJez nombreux el luroiJJdIIJ
abdltdenf dAm cerfaineJ régiom.

BdIt, commençdIIJ rar l'CJJenliel : fon
arme. SanJ elle, fu riJ'[lleJ gm. Leri'[ue
la femrêfe Je lève, }J'éfère l'arme blanche
à fdlt ar'[uebllie car fu n'en fendrai ni ne
verrai un Itri à cinq mèfm. En revanche,
Im'(Ue le femrJ eJIrlUJ clémenf, un moUJ­
'[uelreuf rendre iCrvice rour lu fenir à
diJfance ou ChaiJer le rho'[ue. Du vêfe­
menu ckaudJ, enfUife, évMemmenf, el MJ
forchinu rourrouvoir in.Jfaller un cam­

remenf en foufe fécurifé.

Le meilleur moyen rour Je déplacer,
c'uf lacheler un fraineau elleuri cer­
Mm deJ ne!geJ à une fribu d'eJ'{uimawl.
Cerfainu fribUJ reJwenf fouf Jimrlemenf
de recevoir lu éfrangm maiJ d'aufm
dltf arrriJ à commercer avec lu Mar­
CheUrJ. ChoiJiJ bien l'engin, vérifk JdIt éfaf
el Jurfouf ackèfe du cerbèm. lu Jonf
eJlcerlidltnellemenf réJiJIanu el le Jer­
venf àrltliieurJ fifre: rour cdltduire le
fraineau, bien Jûr, maiJ aUiJi rour fe

rrévenir en Cai tl'aUaque elrarJoiJrour
t'aMer. lu Jonfjérocu, bien drCJJéJ el ha­
bifuéJ aux dartgm '{ui menacenf JIlr la
ban'luiJe. lu Jenfenf rarJaifemenf l'éfaf
de la glace el Ji fu lu voiJ hédfer alm
'{u'elle fe Jemble JolMe, fie-fOi à leur bu­

lincl. j'ai eu lu meilleurJ comragndltJ
du monderarmi ceJ cerbèm. Lur lUiJi-

« Til eJ décMé à rallier le nord, fiu . ..
Un JeullltJJjen :}J'éparer fdlt eJlrédifidlt
danJ lu moindm défaiu. On a cru froy
IdltglemrJ '{ue la ban'{uiJe n'éfaif '{I/une
immenJifé glacée. Il jaudraif fouf de
même Jdltger à la femrérafure, aux créa­
fum '[ui rMenf au-dCJJUi el en-dCJJoUi,
aux venu el aux femrêfeJ.
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• Ecoutez-moi. jeunes gens, el loi
aussi. Rusk, même si ta réputation le
précède. Car ce Que j'ai vu, au P'!Ys des
pôles, est une leçon d'humilité. Pour
porter la parole de solaar, j'avais payé
ma place dans une expédition en par­
tance. Nous n'étions pas les seuls à
l'épOQue. La rumeur voulait Qu'une
nouvelle trouée de lumière venait de
faire son apparition au nord. Alors cha­
cun voulait être le premier sur les lieux
et voir ce Qu'il en était. Phénice pro­
mettait des milliers de lux à ceux Qui
pourraient rapporter les preuves de
son existence. le me faisais passer pour
guérisseur car, bien entendu, j'agis­
sais pour Phénice et j'aurais représenté
une menace pour tous ces hommes
Que le gain, seul. motivait. Q!Joi Qu'il
en soit, notre expédition fut victime,
comme tant d'autres, des dangers Qui
menacenl sur la glace. Nous, nous

faillîmes périr après l'attaQue de grands
vou Ipes blancs. Des bêtes affamées,
aveuglées par les cristaux de glace Que
le vent soulevait depuis plusieurs jours.
Après l'attaQue, nous n'étions Que trois
à avoir survécu. Pour ma part. je me
croyais condamné et je décidais de
laisser parlir mes compagnons pour
me réfugier dans la prière. solaar, loué
soit son nom, décida Que ma vie im­
portait encore à ses yeux. Et la tribu
d'Agrégante me sauva alors Que le froid
maSQuait mon âme. Soyez attentifs,
car je veux vous parler d'hommes et de
femmes Que l'Obscur n'a pas réduit à
l'état de démons, Que la bonté anime
comme un i1uide. Dans leur sang coule
le plus précieux des sentiments. La fra­
ternité, mes frères, la douce et joyeuse
fraternité Qui nous lie les uns aux
autres. Mon coeur s'est ouvert en leur
présence. Ils vivent simplement, dans
une immense structure de glace. un
agrégat d'igloos Qu'ils habitent durant
QuelQues mois JUSQu'à ce Qu'ils déci­
dent de reprendre la route pour s'ins­
laller QuelQues dizaines, voir plusieurs
centaines de kilomètres plus loin. Ils ai­
dent les gens comme moi, comme

vous. Quel Que soit votre nom, Quelle
Que puisse être votre passé ... Ils vous
offrent le gîte, ils vous proposent de
partager la viande séchée du phOQue.
solaar nous parle à lravers eux, soyez­
en sûr. Si un jour, vous croisez leur
route, essayez de parler avec Agré­
gante, celle Qui dirige la tribu. Une
enfanl, me direz-vous? Non, elle est la
voix de solaar, la fraternité incarnée.
Q!Jelie âge a-t-elle J Seize, peut-être
dix-sept ans, je l'ignore. l'eus donné ma
vie pour mielle acceple de venir à Phé­
nice. Son charisme porte au-delà de la
vie, au-delà des mots Que nous
connaissons. D'une manière ou d'une
autre, une lumière divine abéni
cet enfant. L'Obscur ne peut ri­
valiser avec elle.•



Il a tribu d'Agrégante s'est consti­
tuée autour de cette jeune fille.

Agrégante, dont la naissance expliQue
bien aes choses. Cette enfant est née
dix-sept ans plus tôt de parents eSQui­
maux. Sa mère s'isola comme le veut la
coutume pour accoucher de l'enfant.
Ses pas la conduisirent à l'écart de la
tribu où. par le seul fait du hasard, elle
allait être. victime. du rayon cosmiQue
d'un Runka. Ces rayons cosmiQ!Jes. Q!Ji
se manifestent au cours d'un réveil
(QuelQ!Jes secondes) du Runka. visent
l'espace et sont des appels en direction
des frères Runkas. Ils se manifestent par
un rayon lumineux d'une extrême puis­
sance et parfois par des tremblements
de terre. Il est évident Que QuiconQue
sy trouve exposé directement meurt.
anéanti par cette lumière. Du rayon
cosmiQue Qui nous importe. Agrégante
en • reçut. une partie. Sa mère. elle.
décéda. Agrégante profita donc de

Q!JelQ!Jes parcelles de lumière du rayon.
Tout comme le reste de la tribu Q!Ji
demeurait en retrait. Agrégante fut la
plus exposée et dès son plus jeune âge.
la lumière du Runka Qui l'habitait s'ex­
prima par un charisme «inhumain» :
son visage. son regard inspiraient la
dévotion et la bonté. On le compren­
dra d'autant mieux Q!Je le rayon émanait
d'un Runka du stellaire de lyre.
D'année en année. la tribu s'est ac­
commodée de cet héritage. runka • en
s'efforçant de rester discrète. Le se­
cret d'Agrégante n'a jamais été dévoilé
pour ne pas attiser la curiosité des Ini­
tiés. La tribu ne sert Que la fraternité et
à ce titre. n'a pas l'intention de s'en­
gager dans une lutte globale concernant
l'avenir de Sombre-Terre.
Pour garder le secret. la tribu n'hésite
pas à chasser ceux Qui tentent d'en sa­
voir plus. Curieux ou espions sont ra­
pidement démaSQués et mis dehors

sans violence. Visiblement. le fait
d'avoir été baigné par un rayon cos­
miQue permet à Agrégante de deviner
les individus hostiles.

Aujourd'hui. la tribu sillonne les glaces
pour guérir et soulager les égarés.
ChaQue halte dure deux à Quatre mois
avec des périodes itinérantes Qui ne
durent jamais plus d'un mois. La tribu
se déplace à pied. généralement en
suivant les tribus de phOQue pour se
nourrir. Elle compte une soixantaine
d'individus adultes et une vingtaine
d'enfants.

Pour chaQue halle. on construit une
structure bulbeuse constituée d'igloos
emboîtés les uns dans les autres. Des
escaliers de glace permettent de circu­
ler d'un igloo à l'autre jusQu'au sommet
où siège Agrégante. avec les cinQ
meilleurs guerriers de la tribu.

BI ANDKANE

Cet eSQuimau corpulent mène la plu­
part des expéditions Qui
rayonnent autour de la tribu
pour sauver d'éventuels éga­
rés. Mandkane est l'un de
ceux Qui a vu le rayon cos­
miQue et son principal souci
est de sauver le plus de gens
possible sans mettre en dan­

ger la vie des siens. Mandkane est
généreux et surtout très courageux.
Son altruisme et sa prudence sont
souvent en connit mais d'une manière
générale. il est prêt à prendre un

maximum de riSQues pour sauver les
égarés. Mandkane est également un
homme dévoué corps et âme à Agré­
gante. ilia considère comme une en­
fant du rayon cosmiQue et pense Que
son cœur est fait de lumière. S'il
soupçonne QuelQu'un de vouloir at­
tenter à la vie d'Agrégante. il peut
aller jusQu'à tuer même si cela le ré­
pugne.

LorsQu'il n'est pas en mission à l'ex­
térieur. il passe le plus clair de son
temps à veiller sur l'igloo d'Agré­
gante. en plus des cinQguerriers dont
c'est la mission.

IARUEL

C'est le guérisseur attitré de la tribu.
C'est à lui Que revient la délicate mis­
sion de soigner les nombreuses bles­
sures occasionnées par le froid ou les
bêtes sauvages. Il connaît nombre de
remèdes pour soigner de telles bles­
sures. Un personnage soigné par Ja­
ruel bénéficie d'une diminution de-I
à tous les seuils des tests de Guérison
effectués par le Guérisseur pour trai­
ter des blessures causées par le froid.
Jaruel Quitte régulièrement la tribu
pour aller à l'encontre d'une autre et
échanger des propos avec ses pairs.



laruel a d'ailleurs constitué un véri­
table cercle Qui se réunit une fois tous
les deux ans pour discuter de la mé­
decine. A celle occasion. la lribu
d'Agrégante invile les guérisseurs des
tribus voisines (dans un rayon de cinQ
cenl kilomètres) à faire part de leurs
expériences et de leurs découverles.

Ce conseil des guérisseurs est une vé­
ritable fêle à laQuelle taule la tribu
participe. Un Marcheur Qui a la chance
d'assister à un tel événemenl peuL ap­
prendre beaucoup sur la médecine du
milieu (il gagne aulomatiQuement 1
poinl dans la compélence Corps. Qui
dépend de l'Aptitude TechniQues).

AGRÉGANTE

-----
,\L\0:11K/\0:J: :

CAPACITÉS:
• AGILITÉ 2 / CAMOUFLER 4, ESQUIVER 2
• FORCE 2/ FORCER 2, LANCER 2, PORTER 3
• HARGNE 3 / AGRESSER 3, SUPPORTER 3
• PRESTANCE 2,
• RESISTANCE 3 / CONTRÔLER 4, ENDURER 4, RÉGÉNÉRER 3
• SENS 3 / OBSERVER 3, S'ORIENTER 3, SURVEILLER 3
• TREMPE 3 / MOTIVER 2, RÉSISTER 3, SURMONTER 4

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 3 / Trident 3
- COMMUNICATION 2 / Baratin 2, Empathie 4, Marchandage 2
- ERUDITION 1/ Avant l, Légendes 3
- RELATIONS 2
- SURVIE 4 / obscur 3, Glaces 4
- TECHNIQUES 2 / Eau 2, Vent 2

Le teint foncé. lesyeux fins. les cheveux
longs et couleur de jais. Agrégante
passe l'essentiel de son Lemps à l'inlé­
rieur de son igloo pour recevoir les
égarés el discuter avec eux. Elle est
parfois affable. parfois silencieuse mais
son regard en dit long. Ses paroles
sont empreintes de sagesse. souvenl
élonnanles dans la bouche d'une per­
sonne de cet âge. Agréganle s'efforce
surtout de comprendre ceux Qui vien­
nent lui rendre visite. d'apaiser leurs an­
goisses. Elle écoule beaucoup el
connaît une multitude d'histoires. A
elle seule. elle représente un puits de
savoir pour Qui voudrait connaître l'his­
toire des Marcheurs dans la région.
Cela lui vaul d'ailleurs d'êlre protégée
par les siens car la rumeur veul Qu'elle
connaisse parfaitemenl des endroits où
sonl entassés des objels de I·Avant.

Par deux fois, des Marcheurs onl tenlé
de l'enlever. La seconde lentative faillit
bien causer sa perle. Les Marcheurs
parvinrenl à s'introduire dans son igloo
mais eurent le malheur de la laisser
parler. Au pelil malin, les Marcheurs se
rendirenl à la tribu el devinrent leurs
plus fidèles alliés ...

ARMURE:
Peaux de phoques : Protection 2

ARMES:
Trident : Dommages +3, Défense +2

VIE: J4
ENERGIE: 6



Il es avantages potentiels sont mul­
tiples, à condition de ne pas être

trop curieux. En termes de jeu, la tribu
d'Agrégante peut véritablement faire fi­
gure de joker si les PI sont dans une si­
tuation désespérée, Mandkane et ses
hommes sont prêts à se battre pour
sauver des PI en difficulté,

Au sein de la tribu, on peut bien évi­
demment recevoir des soins supervi­
sés par laruel. leQuel est toujours à
l'affût d'un guérisseur pour compléter
son savoir. Les soins prodigués sont ce
Qui se fait de mieux dans le milieu
des glaces, Nulle part ailleurs, les PI
pourront soigner engelures, hypo­
thermie (l'expérience des femmes
fortes du village QUi vous serrent entre
leurs seins pendant des heures est de
celles Qu'on n'oublie pas), ou encore
balafres héritées des griffes d'un urs
blanc.

On peut également profiter d'un igloo,
pouvoir y dormir en paix à l'abri des
tempêtes et des bêtes sauvages. On

peuty rester jusQu'à ce Que l'ensemble
du groupe soit prêt à repartir. La tribu
peut céder de la nourriture, des
conseils et pour les plus démunis, un
voulpe blanc dressé Qui permettra de
traQuer les phoQues, A partir du mo­
ment où les PI sont en état de re­
prendre la route, ils doivent Quitter la
tribu. D'autres égarés peuvent arriver
d'un moment à l'autre. Faire traîner
les choses ne sert à rien, Agrégante vi­
site ceux Qui se prétendent trop faibles
pour repartir malgré le verdict de la­
ruel. Sa décision suffil aux guerriers de
la tribu pour mettre dehors les égarés
sans étal d'âme,

On peut aussi rencontrer Agrégante et
profiler de la lumière Qui en émane, Si,
parmi les PI, elle décèle la présence de
l'Archessence Shankr, elle demandera
à ses compagnons un entretien privé,
Une fois seuls, elle lui fera part de son
inQuiétude et lui demandera s'il veut
chasser l'Obscur QUi en lui. Si le PI
accepte, voilà une chance de retarder
(jamais d'éliminer) la présence de l'Ar-

chessence Sombre dans son corps.
Agrégante n'a pas le pouvoir de puri­
fier un corps contaminé, Elle peut seu­
lement repousser l'Archessence, dres­
ser des barrières dans le corps et le
psychisme de la victime, Pour cela, le
PI devra passer plusieurs heures dans
l'igloo. laruel fera brOler des herbes
Qui plongeront Agrégante et le PI dans
un état de transe, Au terme de la cé­
rémonie, le PI sera totalement épuisé
(Cochez ID6 points dans le compteur
Intempéries) mais l'Archessence Shankr
aura été, pour un temps, retardée, Du­
rant les jours elles semaines à venir, le
PI rêvera régulièrement d'Agrégante,
De tels rêves lui procureront un pro­
fond sentiment de béatitude, En effet.
le psychisme de la victime traduit la
lutte Qui se déroule dans son corps par
l'apparition d'Agréganle dans le do­
maine du rêve. lorsQu'elle commen­
cera à se manifester moins souvent.
lorsQue, dans ses rêves, le PI la verra
s'éloigner, cela voudra dire Que l'Ar­
chessence Shankr est désormais libre el
agissante ...
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- On avait monté une expédition sé­
rieuse, Deux traîneaux à vapeur Que le
commanditaire avait fabriQué lui­
même, de la nourriture de Qualité, et
même un urs de guerre acheté à prix
d'or dans un monastère, Avec ça,
j'étais sOr Qu'on irait jusQu'au bout.
Mais on a croisé le Brise-Vent.,.
- A Q!Jel moment)
- Oh, assez rapidement. On avait
du couvrir une centaine de kilomètres
sans rencontrer personne à part des
bêtes sauvages. L'urs les tenait à l'écart
et on ne s'était pas beaucoup servi de
nos armes. Et puis. d'un coup, le vent
s'est levé. Il soulevait la neige en ra­
fales, on ny voyait plus à vingt mètres.
l'ai été le premier à entendre devant
nous un bruit Qui arrivait à couvrir
celui du vent. C'est pas peu dire, Rusk.
Là-bas, Quand la tempête se lève, tes
oreilles sifnent comme une chaudière
en rade. Ce bruit. j'savais pas trop

Quoi en penser. Des bêtes) Une autre
expédition? Au fur et à mesure Q!Je ça
se rapprochait. il a fallu admettre Que
c'était QuelQue chose d'autre, QuelQue
chose de beaucoup plus gros...
(Random est soudain plié par une toux
grasse. Il porte un mouchoir à sa
bouche. le vois du sang dessus. Ce
gars ne passera pas l'hiver)
~ ...Comme je te disais. on se dou­
tait Que c'était un truc énorme. On a
alors poussé les chaudières à fond car
le bruit se dirigeait droit sur nous.
Mais les traîneaux faisaient pas le
poids. Et il est apparu ... On a d'abord
vu l'étrave, un énorme brise-glace haut
de cinQou six mètres. Il nous arrivait
par la droite, à une vitesse Qu'était
pas possible. Par Solaar, j'ai cru QUY
voulait nous éventrer. En réalité, y
voulait juste nous couper la route. On
l'a tous vu passer devant nous. Les
Prôneurs me soient témoins. Rusk. ja­
mais j'avais vu ça : un navire. un pu­
tain de vrai navire avec des voiles im­
menses et grises. Au moment où il
nous est passé devant, j'ai distingué
les sabords, j'ai vu la gueule des ca­
nons et j'ai chialé. Ouais, j'ai chialé.
l'avais une frousse de prêleur, j'ai

pensé Que l'Obscur venait nous cher­
cher. Finalement. c'est des chars à
voile QUY sont venus nous chercher. La
navire était passé pour nous flanQuer
la trouille, rien d'autre. Y l'aurait ja­
mais eu le temps de freiner. de toute
façon. Tu connais la suite. On a été fait
prisonniers et on nous a emmené dans
les cales pour servir comme esclaves.
- Tu ne m'as pas dit comment.
- Forcément. c'est le pire. Le Brise-
Vent se sert des esclaves pour des­
cendre dans les crevasses et pi 11er les
épaves de l'Avant. Tous tes autres
membres de l'expédition sont morts
dans les failles. l'ai même vu un gars
se faire littéralement écrasé par des
parois Qui se refermaient. La
nuit. j'entends encore ses os
Qui craQuent, je vois sa poitrine
exploser comme un fruit mûr.
- Tu as pu t'échapper, en fin
de compte ...
- Pas vraiment. Rusk ... Pas
vraiment. Y m'ont laissé partir.
Pour raconter Qu'au nord, des trésors
attendent les gars courageux. Comme
ça, je leur fournis de la main d'œuvre.
y relâchent régulièrement des mecs
comme moi pour raconter des ru-



meurs. A l'origine. notre expédition.
elle s'était montée sur la foi d'une de
ces rumeurs. Pas mal de Marcheurs
vont se faire piéger comme moi ...
- PourQuoi me racontes-tu cela?
- C'est devenu trop lourd à porter.
- Tu n'étais pas obligé de le faire.
- Je suis plus bon à rien el ils me ver-
sent une p'tite rente. chaQue année.

Seulement. j'suis condamné. Et je veux
pas Qu'on se souvienne de moi comme
une saloperie de traître.
- JY veillerai. Random.

(Je l'ai tué. Il savait Que j'étais obligé
de le faire et il n'a pas tenté de dé­
tourner la lame Que je lui enfonçais en
plein coeur. Solaar aura pitié de lui)
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Il e Brise- ent est un ancien tanker de
l'Avant. Il aété retrouvé et réaménagé

pour devenir un immense navire à voile
capable de circuler sur les étendues dé­
sertiQues et glacées de l'Obscur. Ce pro­
jet titaneSQue ne vaut Que par un seul
homme: Nereth. ancien Psyhia du stal­
lite de Nâh (voir ci-dessous).
Le Brise-Vent mesure aujourd'hui près
de QlJatre-vingt mètres de long pour sept
de large. Sa cOQue a été renforcée en
maints endroits pour résister non seule­
ment au froid mais également à toutes les
créatures du milieu. Mais l'essentiel du
Brise-Vent tient à deux choses: les patins.
QlJi lui permettent de glisser sur la glace.
et les voilures. Les patins ont monopolisé
l'attention de Nerelh Qui engagea plu­
sieurs Bâtisseurs renégats pour conce­
voir les plans. Les patins sont fragiles el
l'éQlJipage aappris à les ménager. Ils sont
très régulièrement entretenus et sont au
nombre de cinQ: deux à l'avant. deux à
l'arrière. et un au milieu. ChaQue patin est
blindé à l'avant pour pouvoir. en sus du
brise-glace placé à l'avant. aplanir ou dé­
foncer les obstacles. Malgré cela. le Brise-

~
Vent est immobilisé en moyenne une se-

I
,

maine par mois pour réparation. Q!.Janl
aux voilures. elles sont elles aussi fra­
giles. La force des vents est telle Que les

- déchirures sont fréQl]entes. Le navire pos­
sède trois mâts en cuivre oxydé et en
acier QlJi n'ont jamais cédé. Le navire lui-

- même est divisé en plusieurs Quartiers.



LE PONT
A l'avant. on trouve une plate-forme ro­
tative munie d'un énorme harpon. A
l'arrière. une tour carrée en métal où se
rassemblent les Quatre capitaines char­
gés de piloter le Brise-Vent.
Pour pouvoir se frayer un passage sur
la glace et éviter de s'abîmer dans une
crevasse. ces derniers disposent d'une
dizaine de chars à voile chargés de re­
connaître la route devant le navire. CinQ
sont en permanence sur la glace pour
s'assurer Que fien ni personne ne me­
nace l'intégrité du Brise-Vent. Les
autres sont suspendus sur les nancs
du navire.

LE QUARTIER DE L'ÉQUIPAGE
115 sont une centaine à œuvrer dans
les entrailles du Brise-Vent. Du cuisi­
nier aux artisans chargés des répara­
tions. ils disposent tous d'une petite ca­
bine personnelle Qui s'aligne le long
d'un couloir traversant le navire d'un
bout à l'autre.

LE QUARTIER DE LENTREPOT
Celui de l'éQ!Jipage constituait le premier
niveau. Au-dessous. on trouve celui des
entrepôts Qui occupent un tiers du se­
cond niveau. C'est ici Q!Je l'on entrepose
l'ensemble des objets de l'Avant récu­
pérés dans les glaces. Ces objets sont
placés sous haute surveillance.

LE QUARTIER DES
COMMUNS
Un immense réfectoire. plusieurs salles
de jeu ou d'entraînement. les communs
occupent le deuxième tiers du second
niveau.

LE QUARTIER DES
ESCLAVES
Contrairement au stallite de Nàh, le
Brise-Vent prend soin de ses esclaves.
Ils sont suffisamment rares pour Qu'on
les nourrisse régulièrement et pour
Qu'ils aient tous une paillasse. Les gar­
diens organisent même des sorties ré­
gulières sur le pont pour garder leurs
prisonniers en forme.

ERETH
ANCIEN PYSHIA ET COM­

MANDEUR DU BRLSE-VENT

L'homme est hanté depuis longtemps par
des visions. Il rêve de bâtir une civilisation
sur la banQuise et de fonder un immense
stallite. Pour cela. il a imaginé le Brise­
Vent. Nereth considère Que le navire est
une étape transitoire. un moyen de par­
venir à ses fins. Gràce aux objets récu­
pérés dans les glaces. il espère pouvoir fi­
nancer un jour l'exode des éliles
phéniciennes et nàhiennes afin de bàtir
son stallile rnythiQ!Je. Nereth ad'ailleurs
son idée sur la Question. Il est persuadé
Q!Je la glace est le meilleur moyen de re­
néter la lumière. Qu'on pourra à terme
faire de la bal1Q\Jise un gigantesQlJe miroir,
capable de renéler la lumière à l'infini. Ne­
reth n'a jamais cru à aucune religion.
Seules les visions de cette ville grandiose
et lumineuse occupent son esprit de jour
comme de nuit. Dans sa cabine. il travaille
chaQue matin avec un ancien archiviste
nàhia pour concevoir de nouveaUX plans
de la ville. Nereth est un homme intelli­
gent. Il s'aUache régulièrement la bien-

veillance des Adaptés Qui vivent sur la
banQuise. Il ne les prend jamais pour
cible. même lorSQ!J'i1 manQ!Je d'esclaves.
Car ce sont eux Qui le renseignent sur les
épaves de l'Avant apparues à la faveur
d'une faille ou visible sous la glace 1000000e
le Noir-nuage est moins dense au-dessus
de la région. Les Adaptés. pour la plupart
les descendants des esQlJimaux. se prêtent
volontiers au ~tème d'échange mis en
place par Nereth. Ce dernier offre des
produits manufacturés, parfois des armes
et en échange. les villages lui cèdent ren­
seignements et surtout nourriture. Nereth
a une Quarantaine d'année. Il porte gé­
néralement un costume de CUif noir et une
large cape violine. Sur son cràne chauve.
il a fait tatouer le plan de la tour Qui do­
minera le stallite dont il rêve.

FRISSE ,
«LA DAME DE LHIVER»

Cette jeune fille nâhienne. à la beauté gla­
cée. a une trentaine d'années et veille
depuis la création du Brise-Vent sur le
Q!Jartier des esclaves. Vêtue le plus sou-

vent d'une longue robe noire. elle porte
un fouet nàhien (un Laniard) et s'en sert
avec un plaisir non dissimulé. L'histoire
de ceUe femme est malheureusement à la
hauteur des sévices Qu'elle innige à ses
esclaves. A seize ans. sa beauté lui valut
de rejoindre la pyramide des Mille Plai­
sirs où elle devint une prostituée célèbre.
Seulement. la jeune femme n'avait ja­
mais adhéré à ceUe politiQ!Je du sacrifice
prônée par Nàh. Et surtout pas à celui Q\Ji
consistait à offrir son corps aux Mar­
cheurs de passage... Elle servit cinQan­
nées durant aux Mille Plaisirs en étouffant
sa haine el en guettant la première oc­
casion de fuir. Nereth lui offrit
ceUe occasion. Puis. lorSQue le
Brise-Vent fut enfin prêt à s'élan­
cer sur la glace. elle devint la maî­
tresse des esclaves. Sa cruauté
est sans limite. Elle ne vit Que
pour prendre sa revanche sur ceux
Qui l'humilièrent durant cinQans
dans les Mille Plaisirs. Elle n'hésite pas
à séduire certains Marcheurs en leur fai­
sant croire à une ic!Ylle secrète pour mieux
les dém3SQ!Jer et les condamner à être at­
taché sur le pont poury mourir de froid...



CAPACITÉS:,
• AGILITE 2/ CAMOUFLER 2, ESQUIVER 1
• FORCE 2
• HARGNE 3/ ACRESSER 2, SUPPORTER 1,

SURPRENDRE 2
• PRESTANCE 3 /1NFLUENCER 3
• RÉSISTANCE 3/ CONTR6LER 2, ENDURER 1,

RÉGÉNÉRER 2
• SENS 3 / OBSERVER 3, S'ORIENTER 3,

SURVl:ILLER 4
• TREMPE 4/ MOTIVER 3, RfslSTER 3,

SURMONTER 4

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 2/ Trident 3
- COMMUNICATION 3/ Eloquence 3, Empathie 4
- ERUDITION 3/ Avant J, Légendes 4, Lettres 4
- RELATIONS 3 / Brise Vent 5
- SURVIE 3 / Obscur 2, Glaces 4
- TECHNIQUES 2

ARMURE:
Cuir (Protection 2)

ARMES:
Trident : Dommages +3, Défense +2

! FRISSE

,
CAPACITES:,
• AGILITE 4 / ESQUIVER 2
• FORCE 2/ LANCER 2
• HARGNE 4 / ACRESSER 2, SUPPORTER 2,

SURPRENDRE 3
• PRESTANCE 4/INFLllENCER 3, SfDUlRE 4
• RÉSISTANCE 2/ CONTR6LER 2, ENDURER 3,

RÉCÉNÉRER l.
• SENS 2/ OBSERVER 2, SURVEILLER 2
• TREMPE 2/ MOTIVER 2, SURMONTER 2

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 2/ Laniard 5
- COMMUNICATION 2/ Eloquence 3, Empathie 3,

ReprésentJ:tion 4
- ERUDITION 2/ Avant 1, Légendes 2, Religion néo-

égyptienne 3
- RELATIONS 3 / Brise-Vent 3
- SURVIE 2/ Obscur 2, Glaces 3
- TECHNIQUES 1

ARMURE:
Néant

ARMES:
LanÎi:lrd : Dommages +1

VIE: 14 ENERGIE: 7 VIE: 14 ENERGIE: 7

-=- i vous décidez de meUre en scène
~ le Brise-Vent. vous exposez vos PI

à une véritable descente aux enfers.

Car croiser sa route vous condamne à
coup sûr à l'esclavagisme. A moins,
bien sûr, d'attirer l'attention de Nereth.

Cest là le seul moyen de s'en
lirer à bon compte et de pou­
voir un jour tenter une éva­
sion. Pour sc faire valoir au­
près de Nereth, il faut être
Bâtisseur ou tout au moins
faire preuve d'une imaginai ion
exaltée sur le projet de la ville

mythiQue. Plusieurs esclaves tentent
régulièrel11entleur chance. Cestl'oc­
casion pour les PI de se mesurer à Ne­
reth au cours d'une entrevue. Il offre
cinQ minutes, pas une de plus, à le ou

les esclaves pour le convaincre. D'une
idée pour faire luire la banQuise à la
conception d'un bâtiment. tout est bon

du moment Que Nereth y croit. A vous
de juger si vos PI sont crédibles ... Si
tel est le cas, Nereth se livrera sans ré­
serve et le ou les PI seront traités
comme des rois. A eux. par la suite. de
juger s'ils veulent faire un bout de che­
min sur le Brise-Vent ou s'échapper à
la première occasion.

Le statul d'esclave, lui, est beaucoup
moins enviable. Même si en théorie, on

s'efforce de prendre soin de vous (ce
QUi. au passage, vaul des avertisse­
ments de Nereth à l'égard de Frisse),

volre destin croisera nécessairement la
route d'une faille dans la banQuise.

Dans une telle situalion, votre vie ne
lient Qu'à un fil. Sans jeu de mot car
vous vous retrouvez au bout d'une
corde, entre deux parois glacées ...
Vous êtes chargé, avec d'autres es­
claves, de tailler dans la glace et de

vous frayer un passage JUSQu'à l'épave
prisonnière. Le froid (les engelures
sont monnaie courante), les tremble­
ments de la glace et parfois les créa­
tures Qui rôdent dans ces endroits,
viennent à bout des meilleurs.

Les PI devront vite comprendre Que le
seul moyen de survivre, c'est assuré­
menl de s'échapper. A cet effet. la
meilleure solution consiste soit àvoler
un char à voile, soit à provoQuer la ré~

volte des esclaves et tenter de s'em­
parer du navire ...



'le t'envie, Rusk. T'es Marcheur mais

t'as rien perdu. Moi. jy ai laissé ma

guibole dans ces foutus déserts de

glace. Une jambe, c'est beaucoup.

Mais pour un Marcheur, c'est la moi­
tié de ton gagne-pain Qui s'en va ...

Ouais, la moitié. C'est pas par plaisir

Que je m'suis enterré avec les Foui­

neurs. J'avais pas le choix, voilà tout.

(L'homme ramasse une poignée de

sable et me la montre en la laissant

s'écouler entre ses doigts)

Tu vois ces petits grains de sable ...

Encore aujourd'hui. j'embrasse le sol

chaQue matin. Et bien, Quand tu vis

sur la glace, t'es jamais sûr Que ça
tienne sous tes pieds. C'est le pire,

Rusk, et si ty penses trop, tu finis

comme Faye, mon p'tit frère. Lui aussi.

il a vécu dans le sanctuaire arQuaI. Sa

p'auve petite cervelle a pas tenu. A la

fin, y se recrOQuevillait sur une vieille

planche pourrie en jurant Qu'il voulait

pas Quitter son radeau. T'entends ça,

dis! Son radeau 1 Y perdait les pé­

dales, y croyait Que les arQuais vien­
draient le chercher. Son cœur a lâché

le jour où la glace a craQué parce
Que... notre feu de camps prenait

bien.

- Si tu me pariais du sanctuaire?

- T'as raison. II est mort. ça sert à
rien d'en parler. Le sanctuaire arQuaI.

je l'ai rejoint à vingt ans. C'était la

grande épOQue où les arQuais avaient
pas encore appris à se méfier. Yse his­

saient sur la glace et t'avais plus Qu'à

les massacrer avant QUY puissent re­

plonger dans leur trou. Pendant trois
ans, même Quatre, c'était le bonheur.

On bouffait tous les jours à notre

faim. ien avait pour tout le monde et

surtout pour les stallites de la région.

On vivait chichement, dans des igloos

de fortune, mais chacun essayait de

mettre de côté en attendant de pou­
voir revenir sur la terre ferme. Seule­
ment. les arQuais ont commencé à

piger notre p'tit manège. Et Quand on

a commencé à s'attaQuer aux petits. vu
Que les grands n'osaient plus se mon­

trer, on a dû aller trop loin. La sixième

année, le métier est devenu dange-

reux. Les arQuais nous repéraient au
bruit et crevaient la glace comme des
boulets. T'avais aucune chance. Tout

s'effondrait autour de toi et le temps

Que tu comprennes, l'arQuai t'avais

chopé dans sa gueule. Un vrai cau­

chemar. Y fallait rester des heures

sans bouger, se méfier du moindre

craQuement de la glace. Le sanctuaire

a rapidement été déserté. Les plus

sages sont partis. Moi. j'ai attendu

un jour de trop pour une jambe en

moins. Heureusement. l'arQuai était

suffisamment sonné pour pas m'en­
traîner avec lui. N'empêche Que cet

enfoiré m'a laissé un bon souvenir. ..
- Il ny a plus personne dans la ré­

gion du sanctuaire?

- Seulement QuelQues chas­
seurs Qu'ont plus rien à perdre.

Et les pauvres types Qui s'éga­
renl dans le coin ... ,.



écrire 1 sanctuaire orQual revient à
évOQue! une étendue désertiQlJe et

lacée QlJ' s'étend sur deux cents kilo­
mètres carrés. L'essentiel se raconte à
travers les vestiges laissés par les anciens
Marcheurs Qui chassèrent l'orQlJal. On
peut bien évidemment traverser le sanc­
tuaire de part en part sans jamais dis­
tinguer ces vestiges. C'est à vous. en
somme, de générer leur apparition,

LE PITON DES
VALEUREUX
LorSQue les orQuals ont commencé à
décimer les rangs des chasseurs, ce
piton rocheux Qui émerge à une dizaine
de mètres au-dessus de la banQuise est
devenu le meilleur refuge, Plusieurs
Marcheurs se disputèrent l'endroit jus­
Qu'à ce Que l'un d'eux s'impose et trans­
forme l'endroit en bastion, Entendez, un
rocher aménagé avec des marches
taillées ici et là, QuelQues toitures de
fortune et des cavités transformées en
logis de fortune. Garold fut parmi les
premiers à chasser l'orQlJal. A présent,
âgé de trente-cinQ ans. il vit dans ce

bastion en attendant son orQual. Garold
patiente depuis bientôt cinQ ans pour
tuer un arQuai dont il creva un œil au
cours d'un terrible affrontement. A
l'époQlJe, l'animal tua sa compagne et
depuis ce jour, Garold veille en guettant
l'ultime confrontation avec le Borgne
(c'est ainsi QlJ'il abaptisé l'orQlJal), Il ne
se pose pas la Question de savoir si
l'animal vit encore, Il attend, il s'aven­
ture sur la glace pour pêcher et ac­
cepte de recueillir des étrangers en
échange de nourritures ou de fioles de
rueg (il possède un mousQuet à rueg
phénicien). Pour mettre en scène Ga­
raid, songez à un ermite possédé par
son désir de vengeance, Et surtout. son­
gez aux palabres angoissants Que Ga­
raid impose aux PI tandis Que les or­
Quais crèvent la glace autour d'eux.
Réfugié dans son bastion avec un mous­
Quet. Garold est tout puissant ...

LE CIMETIERE ORaUAL
Depuis la Quasi-disparition des chas­
seurs, les arQuais ont renoué avec leurs
• traditions ». l'atavisme a repris ses

droits et les plus vieux arQuais sont
venus mourir doucement sur la ban­
Quise. En jeu, ce cimetière orQual peut
devenir un refuge à condition Que les
PI repèrent un animal encore vivant. De
fait, les arQuais Qui rôdent sous la
glace ne la crèveront jamais pour at­
taQuer des PI disposés autour d'un
vieil orQual mourant. Parmi les grands
SQuelettes Qui achèvent de pourrir et
les autres dont il ne reste Que des os
blancs et polis par les vents glacés, il
y a toujours (enfin, c'est à vous de
voir.. ,) un arQuai agonisant. L'animal
est inoffensif, échoué sur le côté, les
nancs striés des balafres d'une vie en­
tière, Il n'a pas la force de bouger la
tête et attend Que la glace le recouvre,
Les Plant intérêt à respecter l'animal.
Dans le cas contraire, les arQuais Qui
sillonnent le coin vont se liguer pour
en finir avec les PI. En revanche, s'ils
veillent l'agonie de l'animal, s'ils le
caressent. l'animal émettra QuelQues
cris brefs, demandant à ses congé­
nères de respecter les PI et de les lais­
ser poursuivre leur chemin.

LES PERSONNAGES'
,,

ASHA!
MARCHEUR ASSASSIN

cet0emme d'une vingtaine d'an
nées vil depuis plusieurs mois

dans le sanctuaire orQual. Elle est
venue de son propre chef pour ap­
prendre à se déplacer avec d'infinies
précautions et apprendre le métier d'as­
sassin. Tasha se met à l'épreuve de la
pire manière. Dans son grand manteau

en peau de chacral, avec ses cheveux
bruns et courts, avec le falchion sus­
pendu dans le dos et le filtre collé sur
son visage, difficile de savoir QlJ'il s'agit
d'une femme, Elle vil en permanence
sur la banQuise et sait désormais se
déplacer en effieurant à peine la glace
sous ses pieds, Plusieurs fois, elle a
manQué d'être victime des arQuais,
Seuls ses rénexes et sa rapidité lui ont
permis d'échapper à la mort.

Tasha veut vivre de son métier d'as­
sassin, C'est une opportuniste Qui voit
là un moyen de gagner de l'argent. Au
cours de ces cinQ ans de pérégrina­
tions dans l'Obscur, elle a rempli plu­
sieurs contrats, Peu, il est vrai, mais
souvent très lucratifs. Elle travaille avec
n'importe Qui (elle a déjà travaillé pour
le Konkal) et certains PI peuvent avoir
entendu parler d'elle, Son profession­
nalisme la pousse généralement à ac-
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ENERGIE: 7

Seul la présence d'un Prôneur (la re­
ligion impressionne Dapoor) ou d'une

femme pourront le faire fféchir.

VIE: 12

ARMES:
Couteau : Dommages +2
Lance : Dommages +4, Défense +1

ARMURE:
Peaux de phoques : Protection 2

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 3 / Couteau 4, Lance 3
- COMMUNICATION 2/ Baratin l, Empathie 3,
Marchandage 2
- ERUDITION 1 / Légendes 4, Religion 3
- RELATIONS 2
- SURVIE 4 / arquaiS, obscur 3, Glaces 5
- TECHNIQUES 2

CAPACITÉS:,
• AGILITE 3 / CAMounER 3, ESQUIVER 2
• FORCE 3 / FORCER 2, LANCER 4, PORTER 3
• HARGNE 3 / AGRESSER 3, SUPPORTER 2
• PRESTANCE 2 / IMPRESSIONNER 2,

lNFLUENCER 2
•

• RESISTANCE 2 / CONTRÔLER 3, ENDURER 4,
REGENERER 3

• SENS 3 / OBSERVER 4, S'ORIENTER 4,
SURVEILLER 3

• TREMPE 3 / RÉSISTER 3, SURMONTER 3

(il a tué un étran­
ger Qui voulait em-

-mener son epouse
vers un stallite), il doit. un an durant.
survivre parmi les arQuais.
Pour survivre. Dapoor dispose des
armes de la tribu. d'une lance acé-
rée et d'un couteau. Il connaît
bien les arQuais et pour l'ins­
tant. il a pu échapper à leurs
terribles mâchoires.
Ceci étant. Dapoor déteste
les étrangers Qui sont.
pour lui. des porteurs de
discorde. En présence des
PI. ses réactions seront im­
prévisibles. Extrêmement
susceptible. il peut envi­
sager d'entraîner les PI à
leur perte en les menant
vers une région du sanc­
tuaire où les arQuais
sont particulière-

ment affamés.

SOLITAIRE

ARMES:
Falchion: Dommages +3, Défense +1

VIE : 12 ENERGIE: 9

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 4/ Falchion 4
- COMMUNICATION 2 / Baratin 2, Eloquence 2,

Empathie 3
- ERUDITION 2 / Avant l, Coutumes Marcheurs 3,

Légendes 2, Lettres 1
- RELATIONS 2
- SURVIE 3 / Animaux : arquais s, Milieux :

Obscur 4, Glaces 5
- TECHNIQUES 2

-
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ARMURE:
Peaux de chacral (Protection 1)

,
CAPACITES:

•
• AGILITE 4 / CAMOUFLER 3, ESQUIVER 4,

GRIMPER 3
• FORCE 2 / LANCER 4
• HARGNE 3/ AGRESSER 4, SUPPORTER 3,

SURPRENDRE 4
• PRESTANCE 2/ IMPRESSIONNER 3,

INFLUENCER 3, SÉDUIRE 2
•

• RESISTANCE 2 / CONTRÔLER 3, ENDURER 3,
RÉGENERER 2

• SENS 3 / OBSERVER 4, S'ORIENTER 3,
SURVEILLER 2

• TREMPE 3 / RÉSISTER 2, SURMONTER 3

DAPOOR
ESQUIMAU

Cet eSQuimau d'une Quarantaine d'an­
nées vit un mois sur deux dans le sanc­
tuaire orewal. Il ne l'a pas choisi: sa
tribu l'a condamné à vivre ainsi. à re­
mettre en Question sa vÎe un mois sur
deux en guise de peine. Dapoor, fidèle
parmi les fidèles aux traditions de la
tribu. a accepté cette terrible puni­
tion. Pour avoir volé la vie d'un frère

cepter de conduire des égarés en de­
hors du sanctuaire en échange d'une
nuit d'amour. .. En effet. elle ne veut
pas Que son désir émousse ses ins­
tincts et ses réffexes. Si elle trouve un
PI à son goOt. elle exigera de lui des
prouesses (hum ... ) en échange de
QUoi. elle servira de guide pour per­
mettre aux PI d'échapper aux arQuais.
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CAPACITÉS:,
• AGILITE 3
• FORCE 15
• HARGNE 8/ AGRESSER 6, SUPPORTER 3, SURPRENDRE 6
• PRESTANCE 2/ IMPRESSIONNER 6,
• RESISTANCE 12/ ENDURER 5, RÉGÉNÉRER 5, CONTRÔLER 6
• SENS 3/ OBSERVER 3, S'ORIENTER 2, SURVEILLER 3
• TREMPE 4/ SURMONTER 3

REMARQUES:
Etant donnée la taiUe de J'Orqual et la nature très particulière de ce
combat (J'arquai apparaît brièvement de la Glace, avant de replonger),
considérez que le P) attaqué doit faire face à une initiative de 5, puis
lancez 9 dés pour déterminer l'unique attaque qui aura lieu. Le Pl, pour
l'éviter (ou l'amoindrir), a tout intérêt à COl1S3crer tout son potentiel de
combat en défense, et même il dépenser des points d'énergie ! Car
l'attaque du cétacé fcrn certainement mal.
Dans un combat ordinaire, l'Orqual attribue automatiquement 5 dés de
son potentiel de combat (Hargne + Agresser) il l'initiative. Le reste est
consacré à l'attaque, jusqu'à cc que le cétacé soit blessé, auquel cas il
répartit ses dés pour moitié à l'attaque, pour moitié à la défense, en
arrondissant en faveur de l'attaque.

Il énétrer dans le sanctuaire orQual,
c'est bien évidemment devenir une

proie en puissance pour les orQuals
Qui glissent sous la banQuise. Ci-des­
sous, vous trouverez une progression
dramatiQue pour des PI égarés dans le
sanctuaire arQuai.

DE LA 1'" À LA 4'·' HEURE:

Pour le moment. rien ne distingue vrai­
ment cette banQuise d'une autre. Un
test réussi de Sens + Observer de SR
3 permettra néanmoins de distinguer
des mouvements sous la glace, des
ombres imposantes... L'épaisseur de la
glace ne permet pas de se faire une
idée mais il s'agit bel et bien des or­
Quais, Que la présence des PI rassemble
dans leur sillage.

DE LA 5'·' À LA 7'·' HEURE:

Cette fois, les mouvements sous la ban­
QUise n'échappent à personne. Si les PI
font un trou dans la glace pour essayer
de savoir de Quoi il s'agit. ils pourront
distinguer un orQual et comprendre
Qu'un danger sans précédent les me­
nace. Déjà. les museaux viennent CQ­

gner contre la glace Qui se fendille par
endroit. Les orQuals veulent simple­
ment lester leurs futures victimes.

ARMES:
Morsure

PROTECTION
Cuir épais : 2

VIE: 25

DOMMAGES:
+6

ENERGIE: 0

DE LA 8'"' À LA 12'" HEURE :

Cette fois, la chasse est ouverte. A la
première occasion, ID6 orQuals vont

s'attaQuer aux PI et crever la
glace pour tenter de les en­
traîner dans les fonds marins.
N'hésitez surtout pas à décrire
l'orQual crevant la banQUise,
son corps énorme se hissant
QuelQues brèves secondes sur
la glace avant Qu'elle ne cède

et Qu'il ne disparaisse dans l'eau avant
la prochaine attaQue.

Au cours d'une attaQue, les PI sont ex­
posés à deux principaux dangers :

• La banQuise Qui se fend, et par
conséQuent une chance de basculer
dans l'eau glacée où l'engourdissement
peut avoir raison des plus robustes en
QuelQues minutes.
Pour éviter de chuter dans l'eau, chaQue
PI situé à proximité de la glace ainsi
rompue doit effectuer un test d'Agilité
+ EsQuiver de seuil 3R. En cas d'échec.
il chute dans l'eau, et encaisse 4 points
d'intempérie par Passe (ça va vite, l'eau
glacée 1). Des PI toujours sur la Glace
pourront l'aider à remonter, moyen­
nant un test de Force + Forcer de seuil
3R également (un seul test par Passe).
Si le PI immergé ne compte Que sur lui­
même pour remonter sur la banQuise,

il devra effectuer un test d'Agilité +
Grimper d'un seuil de 4R (un seul test
par Passe).

• L'orQUallui-même bien entendu dont
la mâchoire va tenter de happer le corps
de sa victime. Quitte à l'entraîner vivante
dans les profondeurs.

Ce lieu représente une épreuve très
techniQue et très difficile pour les PI.
Utilisez une telle péripétie revient à
les exposer très durement. Soyez pru­
dent si vous ne voulez pas voir vos PI
disparaître dans l'eau glacée du sanc­
tuai re orQual . ..
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INTRODUCTION AU MILIEU PAR RU5K

« Je vail être}rallC avec l4i, ft. Je .ai
ytlJ "eauauy navigué et de la mer, je
annail furteut leI cJteI. Le grand large,
leIyreMtmeI de navtgatimt, je neyuil di­
amment te leI décrire et t'en d4lmer leI
c!ù. j'aveue ,/ue la mer cenaitue une
énigme,eur mei. Lein deI term, &in du
ici, je deviem jé"rile et men jugement
/altère. Nen, je neyuil te venir en aide
JUr leI tkotgeY! de la mer mai!jeyeux éve­
,/uer aux ,/ui 1frentèrent kl alère. plu­
fieUfi jeil, j'ai yu éceuter le récit deI
marim revenant J'une exyéditimt. Ce ,/'IC
j'aiyu entendre mejait yemer ,/ue ieuu
deI Marckeurf exceytienneu,eurrent af­
firmer un jeur ,/ui! eiilte deI reuteI ma­
ritimef. Tu fail, je creil ,/'IC leI ram
marim ,/ui l'aventurent mr leI mm ent
deyuil lengtemYf aMyté le pincÎjJe du
camet du veyage. Certaim fe vendent à
deIpÎi inimagina"!eJ. Peur fÛr, ne'li ne
klVen! rien def îlef ,/uiyarJèment l'edan,
deI centinenu ,/ui eimeraient encere ylUf
vm l'eUeIt eu vm l'eIt.

Je creil ,/ue leI kemmeI fe cen!acrerent
à la mer ayrèJ aveir JemeJIÎ'fué la terre.
Peur le mement, feuu ,/ue~ueI illuminél
fent cayaNeI de Cen!dCrer leur vie à la
cemtrudien d'un navire, à réunîr un

é,/uÎjJage et à veguer veY! l'incennu. Per­
fenne n'a enarejait le teur du mende eu
yu en témetgner. Ce fera, je creil, une
neuvelle éye,/ue lefi,/'IC l'kemme fe teur­
nera vm leIj&u et veudra l'y aventu­
rer.~ navire 'f"Î /dCMve et 'f"Îyeut
pendre la mer eIt une videire en ici.
Certaim Anté,/uaim yenfent ,/ue leI
jendJ marim ceuvent d'innem"raNei fe­
creu et il eIt jert yeHiNe '/U 'iu aient
railen. Seulement, la mer a encere trey
de fecreU. On racente ,/ue deI "éteI gi­
OaIIteJ'f'leI entyu l'y reyreJuire et ient ClI­

yableI de renvmer un navire. La vérité
ne Jeit ytlJ être fi lein... De teutejaçen,
i!jaudra ylUfieurfgénératwm,eur ,/uune
traditien maritime yuilie fe jerger, ,eur
'fUe leI navim ,/'li fe cendruilent ne feient
ytlJ de jutum éyaveJ.

D'un marin, j'ai m ,/'IC deI kemmeI
avaient réUfJi malgré teut à fe fervir de
l'AvalltYC/If lancer J'inermeI vailJedJIi Rif
leIj&u. lu fent extrêmement ram mail iu
eiment. On éve,/,IC le Vailfeau Blanc, un

bâtimentgiganteI,/'1C tenu yar defyrêtm
jC/lf, en murmure le nem de artaÎneI cem­
munautél inJUlaim ,/11C l'O"fCur n'a ja­
mail mendCéef. Il eIt envilageaNe ,/'IC
l'dVenir~e à la mer, 'f"C neUf di-

ceuvriem J'aulreI manièm de vivre fur
Sem"re-Terre à traveY! CC/Ii ,/ui ent yu
Rlrvivre mr J'autm rivtrgeJ. Aujend de
men Clfur, je milyermadé 'l"e l'aventure
tentera lJientJt tk n_eux Mttrr:!teufi, 'l'le
artainf finirent yar euvrir deI reuteI
malgré lei temyêtei et leI créatum 'l'li râ­
tient danf !eJpeJendeufi tleI «éanf.

Peut-être tlJ-tu l'intentien de t'em­
"ar,/uer ? Peut-être Vt/Ii-tu rencentrer
un cayitaine d'eiyériena eu même
cemtruire ten yrcyre navire ? Si teUe eJI
ta v«atwn, arme-tei tkyatintce et JUr­
teut leeute a ,/ue dilent lef marim. Ar­
J'ente leI rivageI ,eur recueillir leurf té­
meignagef, péyare ten exyéditimt avec
fein. Pré«cuye-tei de teI rélerveI en eau,
de la neurrihlYe, tk iAjiJilité de l4n bfui­
yage. On ne l'impevile ytlJ marin, j'en
Ji! mei-même la trilte eKyériena. TeI
reyèm et teI rij1eKeI ne ient ytlJ aJay­
tél à la mer. Iljaut aftrendre J'autm
ckem, vivre diJJéremment. EHaye-tei le
ylUf lengtemYf yeHiNe au cabetage, na­
vigue le leng deI cJtél,eur déklypentlre
ten mitier tle Marckeur. Til deil deve­
nir ,m aulre kemme. A a yrÎi feulement,
tu yeurrtlJ enrickir leI Camu de l'oh­
curyar le récit de ta vie... »



• On avait essuyé une sacrée tempête
et l'Esperance, c'est le nom de mon
rafiot. ne tenait plus Que par miracle,
L'éQuipage était épuisé et le distilla­
teur de bord nous avait lâché, Je na­
viguais à l'aveuglette, en priant pour
Q!Je la côte apparaisse dans ies heures
à venir, L'Eperon rut visible au petit
matin, tel un jOyau posé sur les nots,
De loin, on croyait à une île, à un re­
lier verdo/"nt épargné par l'Obscur, Je
modiFiais le cap pour le rallier aussi
vite Que possible, Au rur et à mesure
Qu'on se rapprochait. j'ai compris
Que ce n'était pas une îie mais bien
une plate-rorme édifiée par la main de
l'homme, On avait un AntéQuaire à
bord, un vieux gars Que le voyage
avait laissé exsangue, li allait nous
claQuer dans les pattes mais soudain,
lorSQue j'ai demandé Qu'on l'amène
sur le pont pour Qu'il juge du spec­
tacle, son visage a rayonné, Pour la
première rois du voyage, je l'ai vu

sourire, Il a dit: • Par la sainte lu­
mière, une plate-rorme pétrolière, ..•.
Je me routais bien de savoir de Quoi
il s'agissait. La seule chose Qui me
raisait avancer, c'était la perspective
de sauver ma fidèle Esperance. On
s'est encore approché et on vu com­
ment des algues avaient entièrement
recouvert l'endroit. comment celte

plate-rorme avait été phagocytée
jusQue dans les moindres recoins.
C'était un sacré spectacle, Rusk, de
ceux Q!Je t'auras pas l'occasion de
voir souvent. Dans le clair-obscur du
matin, ça luisait comme Une immense
pyramide végétale. Et puis, on a enfin
aperçu les gars Qui vivaient sur ce
truc. Des types Qu'appartiennent pas
à Sombre-Terre, enfin je veuX dire
des types Qui ont nié l'Obscur pour
vivre à l'écart. en accord total avec les
algues du coin. Tu piges, Rusk ? Ces
gars-là n'avaient pas bougé depuis
deux générations. LorSQu'on a dé­
barQué, on a été reçu comme des
princes et on s'est engourrré sous
cette chape végétale pour rejoindre
des p'tits cabanons construits de bric
et de broc. L'algue était partout. avec
une odeur mUSQuée mais pas désa-

gréable. Tu pouvais pas raire trois
pas sans en écarter un rideau entier,
humide et tiède. Un de mes petits a
paniQué: il étouffait, il croyait Que les
algues allaient venir l'étrangler dans
son sommeil. Les types de l'Eperon se
sont contentés de l'entourer et de le
rassurer pendant toute une nuit.
Crois-moi, c'est un endroit hors du

temps. Y z'ont un état d'esprit vrai­
ment curieux. Y considèrent pas Que
l'Obscur est leur ennemi. D'ailleurs,
y ne l'appellent pas comme ça. Y par­
Ient du • Dehors. et veulent vivre en
harmonie avec les algues Qui ont re­
couvert leur plate-rorme. l'ai toujours
pas compris comment y se dé­
brouillaient mais je sais une
chose. Pour tous les Marcheurs
Qui décident de prendre la mer,
cet Eperon, c'est un moyen de
croire Que Solaar finira bien
par triompher. C'est un sacré
exemple pour nous tous. le
compte bien retourner les voir
et m'jnstaller là-bas. Ysont trop naïfs
et avec l'Esperance. je vais m'errorcer
de les protéger, de les dérendre
contre tous ceux Qui s'avisent de leur
raire du mal... •



Eperon de l'Emeraude s'est
constitué autour de QuelQues

survivants du Grand Catac!ysme. Par
miracle. la plate-forme - même si elle
fut très durement touchée - tint bon
lorsQue les météores soulevèrent des
vagues gigantesQues. Les survivants
parvinrent à laisser une nouvelle gé­
nération. mieux adaptée à son envi­
ronnement el surtout en symbiose avec
les algues Qui commençaient à envahir
l'endroit. Au lieu de les repousser, la
communauté décida de vivre avec et de
les laisser prendre possession des
lieux. Cetle algue a recouvert entière­
ment la plate-forme au fil des ans:
les Quatre piliers ainsi Que l'ensemble
des structures Qui s'élève sur les trois
paliers de l'édifice. A chaQue généra­
tion. la communauté oublia un peu
plus ses anciens el revint à
un mode de vic ancestral.
basé exclusivement sur un
rapport privilégié avec la
faune el la nore.
Toutes les ressources lo­
cales furenl mises à pro-
fit : du poisson au planc­
ton. des pieuvres aux
rares oiseaux Qui survi­
vent dans la région.
Aujourd'hui. la com­
munauté rassemble
près d'une centaine
d'individus. Tous

portent de
simples pagnes
fabriQués avec
des COQuil­
lages (Qui s'ag­
glutinent par
milliers aux
piliers de soutè­

nement) et de nombreux
bijoux (en écailles de
poisson ou taillés dans
les dents de gros mam­
mifères marinsl. Cette

communauté est à plusieurs titres une
exception dans le monde de Sombre­
Terre. Grâce aux algues. elle a pu sur­
vivre en huis-clos. loin des atrocités de
l'Obscur. A ce jour, l'Archessence
Shankr n'est jamais apparue dans la
communauté. La philosophie des ha­
bilants ressemble à celle de certaines
tribus aborigènes. On vit un Quotidien
sacré. une vie rythmée par la chasse. la
pêche et l'entretien de la slructure.
Les différends entre les membres de la
communauté sont réglés en public. Il
s'agit le plus souvent de Querelles de
voisinage sans gravité. Les connits plus
graves se règlent en combat singulier
à l'aide de longues arêtes Qu'il faut
planier dans la cuisse de son ennemi
pour triompher... La notion de meurtre
ou de vol n'a pas de sens au sein de la

communauté. Tout se partage. tout
s'affronte en commun.
La communauté n'a jamais pensé s'éloi­
gner. Il n)! avait encore aucune em­
barcation avant Que l'Esperance ne
metle le cap sur l'Eperon. C'esl seule­
ment depuis QuelQues mois Que les
premières barQUes ont vu le jour sur les
conseils de Seborgne. De toute façon.
la communauté dispose de tout ce dont
elle a besoin sur place. Le rideau
d'algues maintient une température
constante de Quinze degrés. l'algue
elle-même se cuisine sans compter ses
verlus curatives. les lieux sont
d'ailleurs à l'image de cette utopie: où
Que l'on aille. on traverse de petites
maisons agréables. emprisonnées dans
leur gangue végétale. avec un mobilier
de fortune mais confortable.
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CAPACITÉS:,
• AGILITE 2/ ESQUIVER 2, GRIMPER 1
• FORCE 3/ FORCER 2, LANCER 2, PORTER 1
• HARGNE 2/ ACRESSER 3, SUPPORTER 3
• PRESTANCE 2/ IMPRESSIONNER 3,

INFLUENCER 2
• RÉSISTANCE 3/ CONTRÔLER 2, ENDURER 3
• SENS 2/ OBSERVER 4, SURVEILLER 3
• TREMPE 4 / MOTIVER 2, RÉSISTER 3,

SURMONTER 3
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CAPACITES:
• AGILITÉ 4/ CAMOUFLER 3, ESQUIVER 4,

GRIMPER 2
• FORCE 3/ FORCER 3, LANCER 3
• HARGNE 3/ ACRESSER 3, SUPPORTER l,

SURI'RENDRE 2

• PRESTANCE 3/IMPRESSIONNER 2,
INFLUENCER 3, SÉDUIRE 2,

• RESISTANCE 2/ CONTRÔLER 2, ENDURER 2,
RÉCÉNÉRER 3

• SENS 3/ OBSERVER 3, SURVEILLER 2
• TREMPE 3 / MOTIVER 3, RÉSISTER 2,

SURMONTER 3

FORTE""IADE

curiosité insatiable. toujours à l'affût de
découvertes et parfois imprudent Ino­
tamment avec les armes à feu et tout
objet techniQuel.

Cette femme immense à la démarche
chaloupée symbolise la mère nourricière
de la communauté. Elle s'occupe de la
plupart des enfants. veille sur leurs mères
et réprimande les époux lorSQu'ils ont
manQué à leurs devoirs familiaux. Forte­
lade est unanimement aimée et respec­
tée. Depuis peu. elle est devenue un
autre symbole car elle prône l'isolation­
nisme et se méfie des étrangers comme
Seborgne. Forte-Iade craint Que la com­
munauté ne se laisse séduire par les ob-

marQues de strangulation et de succion.
Depuis l'arrivée de l'Esperance. Main-de­
fer s'est montré extrêmement intéressé
par les récits concernant le Dehors. Il en­
visage sérieusement de partir pendant
<welQues temps pour comprendre et dé­
cOlMir ce Q!J'ily aau-delà de la mer. L'ar­
rivée des PI sera pour lui l'occasion rêvée
de se joindre au voyage et de gagner les
côtes. Sa présence au sein d'un groupe
de PI riSQ!Je fort d'être haute en couleurs.
Sa n'-IVeté mais aussi sa témérité mettront
leur patience à rude épreuve. En re­
vanche. si Main-de-fer revient à l'Eperon
vivant. la communauté acceptera les PI
comme membres de la tribu à part en­
tière... LorSQue les PI accostent pour la
première fois à l'Eperon. mettez-en scène

Main-de-fer comme
un personnage d'une

Il AIN-DE""FER

Il est devenu le chef de la communauté
bien ce Que mot n'est pas, ici, le sens
Qu'on lui connaît. Main-de-fer est uni­
<wement le meilleur chasseur de la com­
munauté, et à ce titre, il mérite de dési­
gner ceux et celles Qui l'accompa­
gneront cha<we matin pour se faufiler le
long des piliers et chasser à la surface de
l'eau les mammifères marins <wi rôdent
dans les environs. Main-de-fer est un
nageur expérimenté. un hoolme téméraire
Qui aime se mettre à l'épreuve en plon­
geant dans les eaux troubles Qui entou­
rent la plate-forme pour affronter les
pieuvres au poignard. Sa poitrine. le cou
et les avant-bras portent encore des

APTITUDES:
- ARTS MARTLAUX 3/ Arête 3, Harpon d'os 4
- COMMUNICATION 2/ Baratin 2, Eloquence l,

Emp:>thic 3
- ERUDITION 1 / Avant l, Légendes 3
- RELATIONS 3 / Eperon d'Emeraude 6
- SURVIE 2/ Pieuvre 4, Mer 5
- TECHNIQUES 1

ARMURE:
Nulle

APTITUDES:
- ARTS MARTLAUX 2/ Arête 3
- COMMUNICATION 3 / Baratin 2, Eloquence 3,

Emp:>thie 2
- ERUDITION 1 / Avant l, Légendes 2
- RELATIONS 3 / Eperon d'Emeraude 2
- SURVIE 2/ Mer 4
- TECHNIQUES 1

ARMURE:
NuUe

ARMES:
Arête : Dommages +1 (Force comprise)
Harpon d'os : Dommages +4 (Force comprise)

ARMES:
Arête : Dommages +1 (Force
comprise)

VIE: 12
ENERGIE: 7

VlE:13
ENERGIE: 6



jets apportés par l'étranger du Dehors.
Une seule flasQue d'alcool a déjà provo­
Q!Jé des disputes Q!Ji n'auraient jamais eu
lieu auparavant. Forte-Iade redoute Que
la communauté ne vacille face à toutes
ces innovations initiées par Seborgne.
Elle a récemment organisé plusieurs

veillées pour convaincre ses frères et
sœurs de l'urgence de la situation. Elle
propose ni plus ni moins de chasser Se­
borgne et ses compagnons. sans vio­
lence mais fermement. Elle sait Qu'une
telle initiative est dangereuse car ce/a
risQlJe d'entraîner la communauté dans

une bataille Qui n'est pas la sienne.
lorSQue les PI seront dans l'Eperon. ils
devront nécessairement affronter l'hos­
tilité de Forte-Iade. A eux de la
convaincre Qu'ils ne sont pas forcément
des conQuistadores...

-
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REMARQUES:
(.) La pieuvre peut attaquer simultanément avec plusieurs tentacules.
Le M) répartit fe potentiel de combat (Hargne + Agresser) entre les
différents tentacules pour l'attaque uniquement Oa Pieuvre ne défend
pas). La pieuvre consacre 2 dés à l'initiative, valable quel que soit le
nombre de tentacules impliqués dans l'attaque.

CAPACITÉS:
• AGILITÉ 5 / CAMOUFLER 4
• FORCE 10 / FORCER 3
• HARGNE 7/ AGRESSER 4, SUPPORTER 5
• PRESTANCE 1/ IMPRESSIONNER 4

•
• RESISTANCE 7/ CONTRÔLER 4, ENDURER 6, RÉGÉNÉRER 6
• SENS 2 / OBSERVER 2, SURVEILLER 3
• TREMPE 4 / SURMONTER 4

beaucoup moins facile Que l'on croit.
A l'inverse. si les PI jouent l'intégration
et le rapprochement avec /a commu­
nauté. ils gagneront un endroit où ils
seront toujours les bienvenus. Ils pour­
ront également emporter des vivres
avec eux. ainsi Que des COQuillages
phosphorescents avec leSQuels la com­
munauté s'éclaire (ils éclairent comme
une lucilie mais durent Quatre à six
mois ). Si par malheur. les PI sont trop
bavards de retour sur le continent et
parlent de l'Eperon d'Emeraude. il
riSQue dy avoir une véritable. ruée
vers l'or It condamnant la communauté
à plus ou moins long terme.

ARMES: DOMMAGES ••
Tentacules(' ) +5

PROTECTION
Nulle

VIE: 20 ENERGIE: 1

amicale soit-elle. Notre histoire ne
manQue pas d'exemples...
Pour justifier un affrontement armé
avec la communauté. il faudra Que les
PI se montrent particulièrement mal­
adroits. Si un conflit naît par exemple
d'une altercation avec Forte-Iade (Qui
ne manQlJera pas de les influencer pour
Qu'ils partent le plus vite possible. en
prétendant par exemple Que les algues
sont trés dangereuses). la communauté
entière se réunira dans une grande salle
et écoutera les deux parties. Si aucune
des deux ne veut revenir sur ses posi­
tions. i/ y aura. combat à l'arête •.
Contre Forte-Jade. cela peut se révéler

Il our mettre en scène l'Eperon
d'Emeraude. vous devez d'abord

songer au salut de vos PI. Le lieu est
avaiiTlout un moyen de se reposer.
d'être à l'abri. de profiter du gîte et du
couvert en attendant de réparer le na­
vire. La région compte elle-même de
nombreux dangers: les tempêtes. na­
turellement. mais également les
pieuvres. souvent énormes el très dan­
gereuses QlJi n'hésitent pas àvenir cher­
cher leurs proies sur le pont d'un na­
vire. On peut aisément faire écho à
Iules Vernes et imaginer des scènes
épiQUes avec de longs tentacules spon­
gieux fouettant le pont du vaisseau
avant d'emporter les malheureux dans
les profondeurs marines.
Une fois à l'Eperon d·Emeraude. l'atti­
tude des PI fera leur avenir au sein de
la communauté. Le Prôneur peut
prendre à cœur son rôle de mission­
naire et vouloir évangéliser une com­
munauté Qui ignore le nom de Solaar.
Seborgne. le capitaine de l'Esperance.

jouera également les trouble­
fête et pourra menacer les PI
si. par exemple. ils se com­
portent de mauvaise manière à
l'égard des femmes (Qui ont
le même statut Que les
hommes. notons-le).
En toute logiQue. une escale à

l'Eperon doit être heureuse. L'endroit
doit être perçu comme un endroit idyl­
liQue. une étape. hors du temps.
comme le souligne Seborgne. Néan­
moins. vous pouvez mettre en relief
les dangers de la présence des PI. si



Faites tout ce Qui est en votre pouvoir

pour échapper à cette voie. Tout. je
vous en conlure... li
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• Voilà cent deux jours QlJe nous crou­
pissons. ma femme et moi, dans une
cellule QlJi doit mesurer Quatre mètres
sur Quatre. Nos condilions de déten­
tion sont catastrophiQues. le les ana­
!l'se d'autant plus facilement Que je
suis, ou plutôt, QlJe j'étais Bâtisseur
de Phénice. Ma femme et moi avions
décidé de Quilter le stallile pour nous
lancer sur la mer, pour vivre et dé­
couvrir d'autres choses, d'autres ho­
rizons. Nous comptions sur un capi­
taine expérimenté, propriétaire d'un
voilier, pour échapper aux tempêtes et
aux prédateurs, hommes comme créa­
tures. Mais ce pauvre homme ne pou­
vait empêcher Que nous tombions
entre les mains du Vaisseau Blanc.
Comment pouvions-nous nous douter
Que ce navire était un piège et une re­
doutable machine idéologiQue...

De Phénice, je garde le souvenir des
Prôneurs, de la manière dont ils nous
enseignaient la parole de Solaar.
Quelle clairvoyance, Quelle patience
comparé à la brutalité des moines

blancs. Ces gens-là ne sont pas des
prêtres. Croient-ils Qu'une chasuble
puisse absoudre leurs crimes? le
crains Qu'ils n'en soient persuadés.
Ce sont des fanatiQues, des adora­
teurs de la pureté Que l'Obscur a
transformé en tortionnaires. Oh. ils

sont accueillants les premières heures.
LorSQue vous montez à bord du Vais­
seau Blanc, vous ne voyez QlJe ses di­
mensions giganteSQues. cette immen­
sité architecturale vouée à la
'pureté ,. Et puis, le masQue tombe,
les paroles suaves et trompeuses de­
viennent des ordres et finalement l'on
vous enferme en attendant Que les Vi­
caires de l'Ordre blanc viennent vous
• édUQuer •. Jamais je n'ai vu un tel
mécanisme de l'horreur, une telle ef­
ficacité pour briser et remodeler l'es­
prit d'un individu. Ils sont passés
maître dans l'art de la manipulation et
du mensonge. Ils alternent le chaud et
le froid, les vexations et les récom­
penses JUSQu'à ce Que votre con­
science ne soit plus Qu'un champ de
ruines où ils reconstruisent ce Qu'ils
désirent. Le capitaine, un homme
d'une trempe et d'un courage exem­
plaires, est devenu un pauvre ère Qui
ânonne, dans ses brefs instants de lu­
cidité, l'histoire de sa vie. Et moi, et
nous. Que sommes-nous devenus?
Sans ma femme, je n'aurai jamais tenu

aussi longtemps, je n'aurais jamais
trouvé la force d'écrire ce témoignage
en espérant Qu'il tombe entre de
bonnes mains. Que dire. sinon Que

le Vaisseau Blanc est un trompe l'œil,
une façade Qui dissimule le pire. Pas­
sez votre chemin si vous distinguez les
hautes cheminées de ce navire, fuyez
le plus vite possible avant Que les
moines blancs ne vous transforment
en petit animal obéissant. Et si par
malheur, vous posez le pied sur le
Vaisseau Blanc, laissez croire Que tout
cela vous fascine, prenez-les de vi­
tesse en proposant vos services. Vous
éviterez peut-être l'horrible rééduca­
tion Qu'ils appellent la voie de la pu­
reté.
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Il e Vaisseau Blanc est un ancien
porte-avions dont le pont abrite

une sorte de reconstitution du Mont
S~hel. Cette petite ville en bois
et autres matériaux de récupération
rassemble une multitude de maisons
construites les unes sur les autres. es­
cwissant ainsi une série d'escaliers pen­
tus et de passerelles.
Ce Vaisseau Blanc fut l'œuvre d'un illu­
miné. un prêtre sUlVivant du Grand Ca­
taclysme Qui palVint à entraîner dans sa
croisade un certain nombre d'officiers
conservateurs ayant. eux aussi, survécu
à la chute des météores. Cette cliQue
fonda son avenir sur un porte-avions de
la marine américaine échoué sur les
côtes de la Roke. L'ensemble des éQui­
pements techniQues étaient bien évi­
demment hors selVice et une génération
de survivants se consacra à transformer
le navire en bâtiment à vapeur doté de
trois énormes cheminées. LorSQue les
fondateurs du projet s'éteignirent. le
navire prit la mer avec un éQuipage fa­
natiQue et un certain nombre de moines
blancs. Au fil des ans. leur dogme se
nuança et s'adapta aux conditions de vie
de Sombre-Terre. Ces moines. Qui sont
persuadés Que la chute des météores fut
l'Apocalypse. selVent une inQuisition.
telle Qu'elle existait au Moyen Age.
Pour eux. l'Obscur est une émanation
de Satan et la lumière. les messages
d'espoir cwe Dieu envoie à ses fils. Les

moines blancs rejettent en bloc
le dogme des Prôneurs et sont
persuadés Que l'avenir se
construira une fois Que la
guerre contre Satan se fera à
visage découvert. Les moines
blancs envisagent sérieusement
de réunir une natte afin de lan­

cer une croisade à travers les mers du
globe. Pour eux. l'humanité se fera sur
la mer. loin des rivages sataniQues.
Tous pensent Que poser un seul pied
sur le rivage revient à vendre son âme

au diable. Ce Qui suppose Que tous les
étrangers recueillis à bord sont possé­
dés et doivent être traités en consé­
Quence.. .
Les moines blancs sont près d'une cen­
taine, avec une vingtaine de Vicaires Qui
sont les maîtres du navire et des in­
Quisiteurs en puissance. Tous sont des
marins très expérimentés CWi passent le

plus clair de leur temps à assurer la
bonne marche du Vaisseau Blanc. Pour
les chaudières. on utilise les algues CWi
tapissent la surface de la mer dans cer­
taines régions. permettant d'avoir une
vitesse réduite mais constante. Le Vais­
seau Blanc est bien armé. avec plu­
sieurs harpons et canons à vapeur.



Les moines vivenl dans le village Qui se
dresse sur le ponl. les Vicaires dans
l'ancienne slructure de commandement
Qui s'élève sur le côlé gauche du bâti­
ment. L'intérieur du navire abrite l'en_
semble des pièces servant à rééduQuer
les prisonniers. Cellules. salles de lor-

lure. et une grande chapelle où se te­
naienl les avions par le passé.

Le Vaisseau Blanc est à l'image du
dogme prôné par les moines. Le village
ainsi Que les habitations des Vicaires
sonl au-dessus. peints de blanc. avec de

nombreux oriflammes. Au-dessous vi­
vent les possédés. ceux Que l'on veul
transformer en futurs moines blancs.
Tous ceux Que l'on ne peul pas. sau­
ver. des nammes de l'enfer servent
dans la salle des machines où la mor­
lalité est élevée.
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ARMURE:
Nulle

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 1
- COMMUNICATION 4 / Eloquence 3, Empathie 3, Représentation 2
- ERUDITION 3 / Avant 1, Intendance 2, Légendes 4 ,Lettres 5, Religion 6
- RELATIONS 3 / Vaisseau Blanc 5
- SURVIE 2/ Mer 4
- TECHNIQUES 2

où ils sont désarmés par des guerriers
(une vinglaine d'anciens prisonniers
particulièrement innuençables et trans­
formés en brutes obéissanles).
Saramus aime mener les premiers in­
lerrogatoires. sur un ton presQue ami­
cal. 1/ s'efforce surtout d'entendre de la
voix même de ses prisonniers les mul­
tiples occasions où ils furent confron­
tés au mal. Sa plus belle salisfaction
consiste à entendre un prisonnier
avouer lui-même. enlre deux sanglots.
Qu'il est possédé. En jeu, Saramus doit
apparaître comme un personnage calme
el sournois. 1/ mel en évidence les
contradictions et surtout les péchés
Que les prisonniers ont nécessairement
commis au cours de leur vic. Il est im­

possible de Ioule façon. de lui mentir.
A sesyeux. seule la gravité des péchés
imporle. pas leur exislence Qu'il consi­
dère comme allanl de soi. Son seul
point faible esl sans doute la bonne
volonté de certains prisonniers. Lors­
Qu'il constate Qu'un homme
lente réellement de se faire par­
donner. il peut devenir lrès
compréhensif et lui offrir la cha­
suble du moine blanc plus ra­
pidement Qu'à d'autres.

les moines blancs le craignenl car il esl
à l'affûl de la moindre faule. du moindre
péché Qui menacerail l'intégrilé du
monde du dessus. Pour lui. l'étranger
est un possédé avéré. un homme habilé
par le mal. Il se charge spécialemenl de
recevoir les nouveaux venus avant de les
mener dans les entrailles du Vaisseau
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CAPACITES:

,

• AGILITE 2
• FORCE 1
• HARGNE 2 / AGRESSER 2, SUPPORTER 5, SURPRENDRE 3
• PRESTANCE 2 / IMPRESSIONNER 3, INflUENCER 5,
• RESISTANCE 1/ CONTRÔLER 3, ENDURER 4, REGÉNÉRER 3
• SENS 3 / OBSERVER 4, S'ORIENTER 2, SURVEILLER 4
• TREMPE 4 / MOTIVER 3, RESISTER 5, SURMONTER 5

Cel homme chauve, au corps rachi­
tiQue. esl un inQuisileur forcené. opi­
niâtre ellotalement fou. Persuadé d'être
dans le vrai. il agit avec une insou­
ciance et un aplomb lerrifiants. Même

R ARAMUS
DiI VICAJRE

ARMES:
Poings : Dommages -2 MELCHIOR

MOINE BLANC RENÉGAT

VIE: 9
ENERGIE: 8 Melchior esl un ancien Fouineur phé­

nicien. Malin el habitué à faire le jeu



CAPACITÉS:
• AGILITÉ 3 / CAMOUFLER 4, ESQUIVER 3, GRIMPER 2
• FORCE 2 / LANCER 2, PORTER 1
• HARGNE 3 / ACRESSER 2, SUPPORTER 3, SURPRENDRE 3
• PRESTANCE 2 / IMPRESSIONNER"2,INFLUENCER 3
• RÉSISTANCE 3 / CONTRÔLER 2, ENDURER 3, RÉCÉNÉRER 3
• SENS 2 / OBSERVER 3, SURVEILLER 2
• TREMPE 3 / RÉSISTER 3, SURMONTER 4

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 2 / Falchion 2
- COMMUNlCATION 2 / Baratin 3, Eloquence l, Empathie 3
- ERUDITION 2/ Avant 1, Coutumes Fouineurs 4, Légendes 2 ,Lettres l,
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ARMURE:
Nulle

ARMES:
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VIE:14
ENERGIE: 6

des plus forts, il a pu tromper la vigi­
lance des moines blancs et devenir l'un
d'entre eux sans pour autant croire une
seconde à leur charabia. Melchior s'ef­
force pour l'inslant de donner le change
et de sUIVivre. Tanl Qu'il peut manger
à sa fin el avoir un toiL. peu importe
Qu'il sail obligé d'assister à une messe
par jour.
Vous pouvez certainement donner à
l'un de vos PI phéniciens l'opportunilé

de reconnaÎlre Melchior. Mal­
gré les riSQues Que cela com­
porte, Melchior est un brave
homme et il se laissera sans
aucun doute attendrir par une
ancienne connaissance. Dans
ce cas, Melchior peut devenir
l'instrument d'une fulure éva­

sion et pourQuoi pas d'une révolu­
lion Qui permellrait à l'ensemble des
prisonniers (ils sont une cinQuantaine
en toul) de prendre possession du
navire...
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• AGILITE 2 / ESQUIVER 2, GRIMPER 2
• fORCE 3 / fORCER 2, LANCER 1, PORTER 2
• HARGNE 3 / ACRESSER 3, SUPPORTER 2
• PRESTANCE 2 / IMPRESSIONNER 3,
• RESISTANCE 3 / ENDURER 2, RÉCÉNÉRER 2
• SENS 2 / SURVEILLER 2
• TREMPE 2/ RÉSISTER 2, SURMONTER 1

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 3 / Esponton 3
- COMMUNlCATlON 1 / Baratin 1
- ERUDITION 2 / Re~gion 2
- RELATIONS 2 / Vaisseau Blanc 2
- SURVIE 2 / Mer 4
- TECHNIQUES 1

ARMURE:
Cuir (Protection 1)

ARMES:
Poings : Dommages -1

VIE: 14
ENERGIE: 4



n imagine aisément le destin des
PI confrontés aux moines blancs.

'si, de ~lt( abord, les Vicaires Qui ac­
cueillent les étrangers avec de grands
sourires peuvent sembler amicaux, la
vérité ne tarde pas à éclater. Conduits
dans des cellules étroites mais
propres, les PI vont devenir les vic­
times d'inQuisiteurs chevronnés dont
l'essentiel est de briser la volonté des
, possédés ,.

Pour échapper à cet enfer. les Plant
plusieurs solutions:

• Faire le jeu, comme Melchior, des
préceptes de l'Ordre blanc. En
d'autres termes, il s'agit de prier sans
cesse, de se porter volontaire pour
les tâches les plus ingrates, de dé­
noncer ses petits camarades el surtout
d'adorer ses supérieurs. A ce prix, et
parfois en QuelQues jours, on peut
s'attirer les bonnes grâces d'un moine
blanc et devenir son protégé.

• Se rebeller et tenter une évasion en

bonne et due forme. L'entreprise est
hasardeuse à de nombreux égards. Les
moines blancs sont habitués à rattra­
per des possédés ayant voulu déjouer
la vigilance de leurs gardiens, On peut
éventuellement se cacher dans la mul­
titude des coursives et des conduits
Qui sillonnent le bâtiment et patienter
en attendant' une bonne occasion de
s'enfuir. Il n'existe Que Quatre embar­
cations pour pouvoir Quitter le Vais­
seau Blanc. Toutes les Quatre sont
suspendues à l'avant du navire où se
dresse une petite tourelle. On peut
aussi espérer la venue d'un nouveau
navire et tenter de s'échapper avant
Que les moines blancs ne le sabor­
dent (ils ne récupèrent Que les pièces
importantes en attendant de bâtir des
voiliers sur le même modèle pour leur
croisade).

• Attendre une meilleure occasion
et tenter d'agir auprès des autres pri­
sonniers pour créer un véritable sou­
lèvement. Quitte à n'en faire Qu'une di­
version à leur compte, Là encore,

l'entreprise est périlleuse. Parmi les
prisonniers, nombreux sont ceux à dé­
noncer un complot en échange d'une
meilleure ration. Sans compter Que la
plupart sont affaiblis et terrorisés par
les traitements endurés. Toutefois, en
agissant avec prudence et patience.
le soulèvement est possible pour une
raison bien simple: ces hommes et ces
femmes n'ont rien à perdre ...

De toute façon, les PI n'échapperont
pas aux interrogatoires. aux tortures et
aux vexations. Tout possédé, Quel Que
soit son désir manifeste de devenir un
moine blanc, passera par là. De fait, le
meilleur moyen reste de faire croire à
sa ,conversion" Au Quotidien. la vie
des PI va devenir une longue suite de
prières et de messes où les officiants
tiennent le même discours: l'Apoca­
lypse était un avertissement. Demain,
un homme nouveau se lèvera sur les
nots et transformera les mers en terri­
toires du Seigneur. ..
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• QuiconQue trouvera ce message devra
en délivrer la teneur à tous les Mar­
cheurs Qu'il rencontrera. Ce Que je
couche, aujourd'hui, sur ce précieux
vélin, est d'une extrême importance et
peut un jour bouleverser la vie des
Marcheurs de la Roke,
l'ai été victime du syndrome Béhé­
math, l'espère en témoigner avec recul
et clarté car il allecte non seulement

votre corps mais surtout votre
esprit. Il ronge vos souvenirs
et vous translorme, Définiti­
vement. Comme tant d'aulres.
lorsQue je ressentis les pre­
miers symptômes. je me mis en
Quète de ce phare titanesQue
Qui hantait mes rêves presQue

chaQue nuit. 1)1 voyais des grandes
formes noires échouées au pied de
l'édifice et. indirrérent aux dangers, je
cherchais... je cherchais ce décor Qui
me hantait. Il me lallut près de Quatre

mois pour rallier l'endroit, pour dé­
couvrir un matin, sur la côte, le profil
tourmenté d'une Île où s'élevait le
phare. Il était énorme, dressé comme
un poing tendu vers le Noir-nuage. le
vis aussi les lormes noires, je vis l'éclat
argenté des os Que le ressac semblait
laire clignoter. Des sQuelettes de bé­
hémoths, par dizaines, échoués autour
du phare ... lamais je n'oublierai ce
spectacle, l'émotion ®i me submergea.
le me savais à l'endroit où mes rêves
devaient me conduire mais je ne savais
Que faire. Sur la rive, je rencontrais un
autre homme, • atteint. du même syn­
drome. En commun. nous construi­
sîmes une barQue de lortune pour re­
joindre le phare, Nous débarQuâmes
le lendemain, épuisés mais heureux,
Nous errâmes un long moment parmi
les sQuelettes, gagnés par un senti­
ment nouveau: celui du Veilleur. C'est
cela, le syndrome Béhémoth, être ap­
pelé par l'un d'entre eux pour venir
veiller ses derniers instants, pour allé­
ger sa peine lorsQue vient l'heure de
mourir. Dans le phare, il y avait d'autres
hommes. Tous s'étaient suicidés et les
corps étaient dans dirrérents états de
décomposition, Au début, nous crûmes

Qu'ils étaient les responsables de nos
rêves mais l'explication était ailleurs, le
le compris lorsQu'un béhémoth blessé
vint s'échouer dans la nuit sur les ro­
chers Qui bordentl~le. Nous devions le
veiller, Notre esprit nous le commandait
et nous obéîmes, des jours durant. Il
présentait d'innombrables blessures et
agonisa deux semaines avant de
s'éteindre, Sa mort nous plongea dans
un état de prolonde hébétude et de
désespoir. Et les suicidés me revinrent
en mémoire.. , LorsQue tu perds le bé­
hémoth Qui t'avait appelé pour veiller
son agonie, plus rien ne te retient sur
Sombre-Terre, Tu te donnes la mort.
pour échapper au vide insondable de
tes rêves, Mon compagnon s'est suicidé
QuelQues heures plus-tard en se jetant
du haut du phare, Moi-même, je res­
sens ceHe envie d'en finir. Mais avanl,
je veux sauver ceux Qui ris®ent comme
moi de succomber. le n'ai pas la solu­
tion mais je voulais témoigner pour
Que ®e1®'un s'errorce de la trouver, le
vais glisser cette lettre dans une bar­
riQue, la confier à la marée en espérant
Qu'elle soit lue un jour, De toute laçon,
jamais je ne pourrai en être sûr car je
dois mourir, je veux ll1ourir. .. )l



Si les PI décident de fouiller les ca­
davres du phare. ils trouveront sans
aucun doute QuelQue objel ulile. A
vous de décider ce Qu'il conviendrait de
placer si facilement entre leurs mains en
sachant Que la plupart des victimes
sont des Marcheurs.

lieu en faisant d'un PI la victime du
Syndrome Béhémoth. l'un de ces ani­
maux gît entre deux rochers avec de
nombreuses blessures. notamment un
harpon fiché profondément dans son
liane gauche (pour plus de détails. voir
Qu'en faire '. p.98).

donné depuis longtemps et pour
les PI Qui risQuent d'être en­
traînés dans cette aventure.
la visite des étages promet
d'être sordide. Chacun
d'entre eux sert de
sépulcre à des
hommes et des
femmes Qui

se sont

suicidés. SQuelettes el cadavres pour­
rissants s'enlassent ainsi JUSQu'au som·
met. La lumière Qui guidait les marins
(des lucilies dont la luminosité étail
amplifiée par l'agencement de plaQues
de verre) s'est éteinte depuis long­
temps. La poussière a recouvert les
plaQues et les dernières lucilies à avoir
brillé gisent sur le sol.

Sur les rochers Qui cernent l'îlot, plu­
sieurs SQuelettes de béhémoths sont
visibles. Beaucoup ont été dislOQués
par les vagues et il n)! a là Que les plus
récents. En rev<mche. si vous jouez le

Il e syndrome est né d'une exposi­
tion prolongée d'un béhémoth à

~Archessence Runka. Avant de mourir.
l'animal. habité par la lumière céleste
d'un Runka. s'échoua au pied du phare
abandonné Qui est évO@éci-dessus. El
grâce à l'Archessence Runka. il parvint
à appeler un homme pour soulager sa
douleur. Le Syndrome Béhémoth
pointe du doigt l'ambiguïté de l'Ar- 1
chessence Runka Qui peut, en cer­
taines circonstances. avoir des effets
pervers. L'Archessence permit donc
à un animal de li contacter» un
homme par le biais des rêves
pour veiller son agonie.
Malheureusement. le phé­
nomène devait perdurer à travers les
enfants de ce premier béhémoth. De
génération en génération. ses enfants
puis ses peUts-enfants vont venir mou­
rir au pied du phare et par atavisme uti­
liser l'Archessence pour en appeler aux
futurs Veilleurs... C'est. à l'évidence.
un phénomène uniQue. une anomalie
mêlant la Nature et l'Archessence
Runka. Dorénavant. chaQlJe béhémoth
mourant (appartenant bien entendu
à la lignée du premier animal, pos­
sédé. par l'Archessence Runka) lance
un message d'alerte Qui se répercute
dans les rêves d'un homme passant à
proximité des lieux.
Le phare se dresse sur une petite île
bordée de rochers. Le phare est aban-

ans un lieu comme celui-ci, on
pourrait s'étonner Qu'il y ait des

ers~es vivants. Et pourtant... En
VOICI un Que vous pouvez mettre en
scène pour aider vos PI.

CORG
GARDIEN DU PHARE

Cet individu décharné vit sur la côte.
dans une baraQue constituée de tôles et

de rondins échoués sur la plage. Corg
a été victime du syndrome mais a
échappé aux pulsions suicidaires. sans
doute grâce à sa force de caractère.
En revanche. le syndrome a affecté son
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• SENS 2 / OBSERVER 3, SURVEILLER 3
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esprit. Aux yeux d'un étranger. il passe
pour un excentriQue. un fou inoffensif
dont les délires n'onl aucun sens.
En réalité. Corg vit ici depuis bientôt
Quinze ans et a discuté avec de nom·
breuses victimes du syndrome avant
Qu'elles ne gagnent le phare avec une
barQue de fortune. Il ne se montre pas
toujours. en particulier 10rsQ!Je un Mar·
cheur n'est pas seul. A travers les brumes
de sa folie. Corg se souvient de ce Qu'ii
a entendu. de ce Que les Marcheurs iui
ont confié alors Qu'ils étaient possédés
par le Syndrome Béhémoth.
Avec beaucoup de patience. on peut
apprendre une foule de choses auprès de
cet homme. Pour le mettre en scène. il
faudra puiser dans les informations dé·
crites dans la partie QJ'en faire ? et les
distiller en fonction de l'habilité des PI
à le faire parler. Il faut savoir Que Corg
se braQue au moindre incident, Que la
violence l'effraye et Qu'il se confie beau·
coup plus facilement à un individu Qu'il
soupçonne victime du syndrome.

parable à celui de la drogue. à un effet
de manQue Que l'on vient de satisfaire.
Au fur et à mesure Que l'on s'approche
du lieu. la victime commence à entrer
en résonance avec l'esprit du béhé·
moth et parfois à ressentir ses souf·
frances. Cet effet pervers peut se tra·
duire par de véritables stigmates Qui
mettent en danger la vie du Veilleur. Il
est arrivé Que certains périssent avant
d'avoir atteint le phare.

semble l'être en Question. Pour Que les
rêves soient efficaces. angoissants et en
même temps impératifs. mettez en
avant ce sentiment d'urgence Que la
victime ne peut refouler. Les émana·
lions « rêveuses)t de l'Archessence
Runka sont en mesure de puiser dans
les souvenirs de la victime pour animer
ses proches. des parents aux fidèles
compagnons de route. Ces derniers
mêlent leurs voix à la détresse du bé·
hémoth pour pousser la victime àvenir
jusQu'au phare.

LorSQue la victime ny tient plus et dé·
cide de rejoindre le phare. ses rêves
s'apaisent. Le béhémoth sait Qu'un
Veilleur est en route et sa détresse de·
vient moins poignante. L'effet est COol'

intérê du lieu ne vaut Que si un
PI est tteint du syndrome. Visi·

\ r l'endr· il sans en être victime ne
presen e guère d'intérêt.
Pour jouer le syndrome. commencez
par les rêves dont est victime l'un des

PI. Des rêves récurrents où se
précisent jour après jour le
décor du phare. les rochers
noirs. la silhouette des béhé·
moths. A travers ses rêves, la
victime ressent le besoin de
se rendre sur les lieux et ce.
JUSQu'à ce Qu'elle ne puisse

plus résister à l'injonction et décide
de sy rendre par n'importe Quel moyen.
Par les rêves. la victime ressent la dou­
leur d'un être. son désespoir et sa peur.
sans pour autant deviner à Quoi res-



les effets du Syndrome sont progressifs. Plus la victime se rapproche des lieux, plus les pulsions deviennent fortes.

En termes de règles, le PI souffrant du Syndrome Béhémoth doit effectuer des tests de Trempe + Résister de seuils
variables, pour résister aux différentes pulsions Qu'il ressent. Réussir à un test lui laisse environ 3 heures de répit.
Après ce répit, un nouveau test de même seuil doit être effectué. Dès Qu'un test échoue, la victime doit impéra­
tivement progresser d'une étape supplémentaire l'échelle du Syndrome. les différentes étapes sont

•

1 - Percevoir le rive
2 - Rejoindre le J'kare
3 - Rejoindre l'île
+- Trouver le ~ikimotk

5 - u vtiller (enlre 3 el5 JOUrI avanl 'lue le Bikimotk nt meure)
6 - Se fuidder •

les seuils pour chaQue étape correspondent exactement au niveau de l'échelle du Syndrome. Ainsi, par exemple,
pour résister à la pulsion de rejoindre l'île, la victime doit réussir un test de Trempe + Résister de SRJ.
En fonction du roleplaying effectué par le joueur, les seuils peuvent être diminués de 1à 3 points (à l'apprécia­
tion du MI, les autres PI pouvant jouer un rôle important). Si pour l'ultime étape (le suicide), le PI réussit deux
fois de suite à résister à la pulsion, il est sauvé.

lorSQu'on est en vue du phare, la vic­
time ne contrôle plus son désir. Elle ne
vit Que pour celui Qu'elle vient veiller
et devient incontrôlable si on l'em­
pêche de rejoindre l'île. Attacher la
victime n'est pas une solution. Son
impuissance la rendra folle à coup sGr
et son esprit sera balayé par l'appel du
béhémoth.

Que faire alors pour échapper au sui­
cide dont la vidime ressentira le besoin
une fois le béhémoth mort ? Corg

pense Qu'il faut seulement être retenu
à la vie par QuelQue chose de puis­
sant, QuelQue chose capable de com­
bler le vide laissé par la disparition
de l'animal. Cela peut être une QUête
QuelconQue. une vengeance ou toule
autre motivation suffisamment ancrée
dans l'esprit du PI pour l'empêcher de
commettre l'irréparable.
le soutien des autres PI est donc cru­
cial. lorSQu'ils ont précisément identi­
fié la nature du Syndrome Béhémoth, il
va falloir soutenir la victime de ma-

nière à raviver son désir de vivre. Vous
l'aurez compris, c'est faire la lumière
sur le roleplaying. Vous devrez sans
doute prendre régulièrement à part le
PI • victime. afin Qu'il puisse jouer les
effets du syndrome de manière cré­
dible. En face, ses compagnons de­
vront s'opposer à son désir d'en finir,
à son dégoût de tout et cette sensation
d'un vide insondable. Sombre-Terre
prête rarement à sourire ...





Je lermine celle brève ducriytian de la
jauneJ'ar le linge blanc. On ignm en­
cm beaucauy de ckam fur le yéti fue
naf ancéiru ctnfidéraienl camme une lé­
gemU. Une ckafe td fûre : le filt!Je blanc
td aUffi rekulable fu'un unâa. MaiI il
td main! varace elplUfJ'rudenl. Du Ié­
maignage d'un Marckeur, je fai! fU 'une
cammunaulé a fU camJ'rendre lu fingu
blanCf el vivre avec eux. MaiI, laul
umme le lakin, il /agil d'une CJlceylitn.
En règle géltirale, le finge blancjuil la
camy"t}"ie du kammu. Un ala­
vilme fUifinira yar /tublier. j'ai
l'efJ'air fU 'un jaur, le linge blanc
fera rai du manlalf"u el t'alé­
gera lu Marckeurf. »

Tu devfaf égalemenl redauler lu la­
kin!. Cerlainu cammunaulif anl fU lu
damuliJjuer afin d'en jaire du manlum
mai! c'ed exceylitnnel. En règle géltirale,
le lakin vil {/1 IrtuJ'eau el déJ{/1d fa l'a­
géltiture avec beaucauy de caurage. Si lu
lu lai!fu iranfuillu, iujeran1de méme.

mutible. MaiI n'efJ'ère Yal galf"er du
lemYf. s'il n'ulYal faliJfail, iljinira
J'ar fe fervir lui-même... Le meil/eur
mo/en ctnfiJle à allraJ'er un ckevrel d
lui céder. j'igntrt fi l'unâa a une
ctnfCiena maiI cerlain! Marckeuf! l'anl
vu abandanner fa Iraque une jai! fu'il
lui avail o/ferl/m ckevrel vivanl.

à le jaire de fauâ. Le célèbre ckmel,
fue l'an yrétendail fi rare ily a encare
une dizaine d'annéu, lui rirandu
camme une IraÎnit de yaudre. Lu un­
âm ne fanlYal alfa nambreuxyaur en­
rayer leur reyraductian d avec un yeu
de yatiena, lu jinifaf bien J'ar gaûler
à la ckair du ckeml. San! camJ'1er la
jlm fui lui remarfuablemenl adaylit
aUX candiliam climalÛ{uu. Nan, lu ne
ri!fuuYal de maurir de jaim au alm,
il ul lemJ'f J'aur lai de ranger la
luxana...

Le danger viendra de wlainu créa­
lum fui vivenl danf lu kauleuf!. Pal
nùmairemenl al/u fue l'oblcur en­
gendre. Cel/u-là lavenlurenl rarement
vef! lu fammelf aù lu J'raiu fanl ram
el difJuilu à attraJ'er. Leyire, c'ul fan!
aucun daule l'/mâa, un létJ'ard du
neigu redaulable danl lu ylUf grantiJ
Prdlleurf J'arlenl yarJai! la jaurrure.
L'unâa ul une facrit buliAe, jiU. Un
t'idaleur yarmi lu ylUf dangereux de
Sambre-Tem. Ajjamé, il deviendra
lan cauckemar. Il ul cayable de jran­
ckir du jail/u de ylUfieUff mèlm, il
J'eul fe ki!Jer grâa à m griffu fur du
rackerf fue lu yaurrai! craire inaccu­
fiblu à un lei animal, ilyeulle dùki­
rer un manleau de cuir camme du J'a­
J'ier. Siyar malluur lu mi!u fa raule,
abandA/tne-lui laId a fue lu al de u-

« Fiu, j'aime lu manlalf"u. C'ul un
endrail unifue d lu fai! yaurfuai ?
Paree fue lu l'entiJ de la kauleur...
j'aJ'l'éâe de J't1lvair di!ctrner l'en­
nemi de ltin, de J'auvair le J'erdre enlre
lu rackm au de lui lendre une embUf­
cade. A lai de neYal élre l'ennemi en
fuutian ...

INTRODU,CTION AU MILIEU PAR RU5K
•

L 'mentiel, c'ul de bien fa vair aù lu
meu luJ'ietiJ. Une manlalf"e, ça fe ca­
ft/fe camme unejalie FauineUfe. FaulYal
l'iffaraucker, jaul jaire lu ckam dau­
amenl d avec daigli. Sai! attenlif aux
gli!Jemenu de Imain, aUX rackm fui
n'allendenl fue lai J'aur dégringaler el
emJ'arler la mailié d'un vmanl. Si lu
ef allenlif, la manlagne deviendra lan
al/iit. San iftlemenl lui a J'ermi!
d'ùkaYJ'er J'l/If langlemJ'f aUX i".fluenm
de l'oblcur.

Paur manger elyaur baire, lu n'alJ'al

Paur t'éfuiyer, ne le J'afe J'al Iray de
flltflianf. Un ban maliriel d'ucalade

IUffira àjaire lan bankeur. A a J'ra­
J'af, méJie-lai du Fauineuf! fui jaur­
ni!Jenl a genre de marekandi!u. lu ne
l'y cannai!fenlJ!aIjarcémenl bien en u­
calade d j'ai enlendu dire fue leuf!
cardu avaienl lendana à fe ramJ're
jacilemenl. Enl'itrilé, adrme-Iai à du
Marckeurf J'aur ackder le maléritl.



•

la mesa. C'est ça Qui leur vaut de s'en­
tendre avec des singes blancs... "ai un
conseil. pour toi. Rusk mais aussi pour
tous ceux Qui liront tes carnets. Si un
jour, tu sens Que l'Obscur se répand
dans tes veines. tu sens Que ton âme se
déchire, tente de trouver la mesa. Moi,
on m'a conduit jusQu'à là-bas les yeux
bandés. Tu sauras seulement Que t'es à
proximité Quand les singes blancs te
tomberont dessus... Il

masQue ou un grimage, Seulement. y
avait la taille, Qu'était pas vraiment hu­
maine... Plus de deux mètres cinQuante.
au bas mot. Après, seulement après, j'ai
su Que je venais de croiser des singes
blancs. Ouais, Rusk, des singes blancs,
les lumineux ont su en apprivoiser
plusieurs et autour de la mesa, y'a des
couples Qui rôdent pour la protéger: un
lumineux et un singe blanc. Ysont tou­
jours par deux et s'absentent une se­
maine durant avant de revenir à la mesa
pour Que d'autres prennent la relève
la semaine suivante, l'sais pas combien
y a de singes blancs au total mais j'sais
Qui faut pas vouloir attaQuer la mesa
des lumineux. Non. faut pas vouloir...
Ces singes blancs,y peuvent t'étrangler
un rapazz avec un seul doigt. En plus.
les lumineux leur ont appris à utiliser
des armes, Je t'assure Qu'une seule de
ces créatures vaut bien dix Gardiens du
feu. Mais je m'expliQue pas comment
y sont arrivés à les apprivoiser. Dans
d'autres montagnes, par le sud, les
singes blancs sont moins nombreux et
surtout totalement sauvages. Alors?
le m'doute Que ça a un rapport avec ce
Qui est caché dans les grottes, avec
toute cette lumière Qui entoure parfois

,Oui, Rusk, c'est un endroit Que l'Obs­
cur essayera un jour ou l'autre de rayer
de la carte. Faut dire Que les lumineux
existent grâce à QuelQue chose Qui vit
dans les profondeurs de la montagne,
derrière la mesa. le ne sais au juste de
Quoi il s'agit mais je sais Que des gars
contaminés ont pu être sauvés là-bas.
Mais ça a été très dur pour ceux Qu'ont
survécu à l'épreuve. Y portaient des
traces de brOlure. leur regard n'était
plus le même maisy z'étaient vivants et

débarrassés du poison de
l'Obscur. Moi. je n'hésiterai
pas si. un jour. je me vois de­
venir une bête. l'irai revoir les
lumineux car je connais le che­
min Qui y mène jusQu'à la mesa
à travers les montagnes.

Faut dire Qu'ils se cachent bien. car un
tel savoir excite les Maraudes... Mais
les lumineux ont de Q!Joi les accueillir,
pour sOr 1 la première fois, jy ai pas
vraiment cru. l'pensais Que c'était un



Il a Mesa des Lumineux a été fondée
autour d'un objet extrêmement

précieux: une Pierre Runka du stellaire
de Sol. Cette pierre Runka a été dé­
couverte par des Marcheurs Qui édi­
fièrent une mesa sur le nanc de la
montagne où s'enfonçait la grotte pro­
tégeant la Pierre Runka. Au fil des an­
nées, les descendants des Marcheurs
devinrent de véritables guérisseurs,
des hommes et des femmes baignés
par l'aura de la Pierre Runka. Cette
aura leur permit également d'appri­
voiser et surtout de comprendre les
singes blancs Qui vivaient dans la ré­
gion. Les singes blancs devinrent leurs
alliés pour défendre le chemin à la
mesa et permettre uniQuement aux
coeurs purs dy accéder.

La mesa en elle-même regroupe une
vingtaine de maisons construites en
pierre. On vit en cOlllmunauté. sans
secret pour personne. Les litiges sont
réglés par un conseil de sept personnes
réunissant les plus vieux. Au sein de la
mesa, les armes à feu sont proscrites.
Toute techniQue est d'ailleurs consi­
dérée comme tabou, excepté les filtres
et les distillateurs. Pour vivre, on n'uti­
lise Que les ressources locales. La
chasse et la cueillette sont rendues

m AYEII ETm GRIFFE NOIRE

Ce Lumineux et ce singe blanc forment
le • couple" le plus célèbre de la mesa.
Crayel est un homme d'une Quaran­
taine d'années, de forte corpulence. Il

très faciles grâce à la présence des
singes blancs. Pour les Marcheurs de
passage, on orrre la chair succulente du
chevret.

Au total, les Lumineux sont une cen­
taine et vivent ici lorSQu'ils ne sont
pas dans les montagnes ou dans la
grotte. L'entrée de la grotte se trouve
à hauteur de la mesa, protégée par
une tour (avec un passage au rez-de­
chaussée fermé par deux lourdes
herses en fer). La grotte n'est pas très
grande mais se trouve au cœur de la
montagne. Il faut franchir près de trois
cents mètres de couloir avant de pé­
nétrer à l'intérieur, baigné par une
clarté magiQue. La Pierre Runka re­
pose sur un rocher taillé par les lumi­
neux. Elle dispense jour et nuit une lu­
minosité bienfaitrice (ChaQue jour
passé ici permet de récupérer auto­
matiQuement un point de Viel. Les cé­
rémonies de purification ont lieu ici, en
compagnie des Lumineux affectés à
cette tâche.

Les singes blancs sont les héritiers du
yéti QUi. suite au Grand Cataclysme, a
pu se reproduire beaucoup plus faci­
lement Que par le passé. Les singes
blancs de la Mesa sont assez diffé-

a peu à peu coupé les liens Qui le rete­
naient à la mesa et a décidé un beau
jour de ne jamais rentrer, pour vivre
JUSQu'à la fin de ses jours parmi les
singes blancs. Toutefois, il poursuit tou­
jours sa mission et, avec Griffe Noire,
ils continuent tous deux de veiller sur

rents de leurs congénères. Au contact
de la Pierre Runka, ils se sont huma­
nisés et sont devenus, aux yeux des
Lumineux, des individus à part entière.
Chacun d'entre eux a un nom et une
histoire. En revanche, ils ont conservé
des traditions secrètes et s'absentent
parfois sans raison pour gagner les
montagnes. Pour les Lumineux, il s'agit
vraisemblablement de la saison des
amours.

Pour protéger la Mesa, les Lumineux
ont développé un système de • couple"
extrêmement efficace. ChaQue guerrier
apprend àvivre avec un seul singe blanc
Qui devient son plus fidèle compagnon.
Le couple vit dans les montagnes une
semaine sur deux afin de protéger les
sentiers et d'anticiper la venue d'une
Maraude ou tout autre ennemi puis­
sant. Par deux fois, les Lumineux ont dû
livrer bataille contre une bande orga­
nisée. Par deux fois, ces bandes furent
massacrées grâce aux singes blancs.
Entre le lumineux et son compagnon,
on peut parler d'empathie. LorSQue l'un
ou l'autre meurt, son compagnon dé­
périt souvent JUSQu'à se laisser mourir.
Il faut toute l'énergie des lumineux
pour empêcher l'homme ou le singe
blanc de succomber au chagrin.

les chemins avec une efficacité redou­
table. L'homme et • l'animal" se com­
prennent si bien QU'un seul regard suf­
fit. En leur présence, on a le sentiment
Qu'ils sont nés jumeaux où Qu'ils com­
muniQUent par la pensée.
Craye! et Griffe Noire s'aiment comme



futurs purifiés, Rayème s'efforce de
voir Qui aura la force de résister à
l'épreuve de la purification.

cas des Initiés (Qui d'ailleurs cher­
chent activement à repérer la Mesa).
En vivant durant sept jours auprès des

deux frères. Un seul sujet de discorde
risQue peut-être de les séparer. Crayel
aimerait en effet s'accoupler avec une
femelleyéti afin de faire naître, selon
lui, les enfants les mieux adaptés à
Sombre-Terre. Griffe Noire est farou­
chement opposé à cette idée Qu'il
considère comme un tabou.
A l'égard des PI. ils seront prudents
mais sans mauvaise intention. En leur
compagnie, les PI pourront constater
la réalité de cette alliance entre
l'homme et le singe blanc.

RAYEME
PRETRE LUMINEUX.

Agé de cinQuante-Quatre ans (en
partie grâce aux effets de la Pierre
Runka), Rayème est le principal ac­
teur de la cérémonie de purifica­
tion. C'est à lui Que revient la
charge d'interroger celui ou celle
Qui demandera l'exposition à la
Pierre Runka. Notons, pour l'occa­
sion, Que les lumineux parlent de
• Pierre Céleste •. Ils ne sont en aucun

PROTECTION
Fourrure (Protection 2)

-------------- .. --"---'
SI0:Gl: l'L\NC TYI'IQLll: .

REMARQUES:
Le Singe Blanc, pratiquement aussi intelligent qu'un homme, n'est pas
limité en quoi que ce soit dans sa manière de répartir les dés de son
Potentiel de Combat (Hargne + Agresser).

CAPACITÉS:
•

• AGILITE 6 / CAMOUfLER 3, ESQUIVER 3, GRIMPER 6
• FORCE 8 / FORCER 6, PORTER 5

• HARGNE 6 / AGRESSER 5, SUPPORTER 4, SURPRENDRE 5

• PRESTANCE 3 / IMPRESSIONNER 5, INfLUENCER 4
• RÉSISTANCE 6 / CONTRÔLER 4, ENDURER 4, RÉGÉNÉRER 5

• SENS 3 / OBSERVER 4, S'ORIENTER 3, SURVEILLER 4
• TREMPE 3 / RÉSISTER 3, SURMONTER 3

Un individu sur deux ne peut pas être
exposé à la Pierre Runka. lorSQue la
semaine est écoulée, les candidats
refoulés sont raccompagnés sous
bonne escorte. Certains se révoltent
lorSQu'on leur refuse le salut par la
purification. Ils deviennent violents et
doivent être maîtrisés avant d'être
renvoyés dans les montagnes.
Rayème est un homme d'une grande
bonté, toujours à l'écoute. Sa charge
est lourde à porter car il est réguliè­
rement obligé de refuser la purifica­
lion à un te visiteur ». Il sait Que

"épreuve le iuerait mais se doit de le
laisser partir. Rayème se refuse à tuer
ceux Qui riSQuent de devenir des créa­
tures de l'Obscur (comprenez des
shankréatures). Il respecte la vie,
Quelle Qu'elle soit et tant Que l'indi­
vidu en face de lui n'est pas devenu
une bête incontrôlable, il le laissera
s'en aller.

DOMMAGES:
+4
+6

ENERGIE: 6

ARMES:
Poings et Griffes
Morsure

VIE: 18



Il objet de la Mesa des Lumineux est
avant tout de proposer àvos joueurs

un moyen de sauver un PI atteint par
l'Archessence Shankr. C'est une solution
à mener avec prudence. Qui ne doit pas
surtout pas devenir systématiQue. Dans le
monde de Sombre-Terre. les occasions
d'éradiQuer l'Archessence Shankr sont
très rares et doivent le rester pour le mo­
ment. En revanche. le lieu peut devenir
une Quête en soi et permettre au PI de
sauver son âme, au cas où... Ceci étant.
l'épreuve de la purification telle Qu'elle
est pratiQuée par les Lumineux. est pé­
rilleuse et parfois mortelle. Elle laissera
nécessairement des séQuelles phYSiQues
et mentales. Rayème et les siens ne sont
pas infaillibles et il est arrivé à plusieurs
reprises Qu'un purifié soit sauvé au prix
de sa santé mentale. En théorie. Rayème
est capable de juger de la résistance du
sujet mais tout dépend de la volonté

dudit sujet. de l'état d'avancement de la
contamination et de la nature même de
cette contamination. Autant de facteurs
Qui augmentent la marge d'erreur.
La cérémonie se déroule durant vingt
Quatre heures. Le conseil se réunit dans
la grotte en compagnie du futur purifié.
Lavé el nu. celui-ci va d'abord porter la
Pierre Runka dans ses mains durant une
heure afin Qu'elle considère la nature et
la force de l'Archessence Shankr conte­
nue dans son corps. Durant cette heure.
le sujet ressent un sentiment profond de
béatitude et de légèreté. Ensuite. la Pierre
est replacée dans son écrin et le sujet sus­
pendu au-dessus. pieds et poings soli­
dement attachés Iles brOlures sont telles
Qu'il tentera tout pour y échapper). La
Pierre va alors agir et purifier le corps du
malheureux en le laissant pour mort.
Il existe deux problèmes de taille Que les
Lumineux refusent pour l'instant d'envi-

LA l'URIFIC,\TIOi\!

sager. D'une part. la Pierre Runka s'af­
faiblit à chaQue cérémonie purificatrice.
Depuis Que la mesa existe, sa luminosité
s'est réduite de moitié Ipour trente-deux
sujets purifiés). D'autre part. aucun Lu­
mineux ne sait si l'Archessence Shankr est
définitivement éradiQuée ou si elle est
simplement endormie... Aucun sujet pu­
rifié n'est pour l'instant venu témoigner
d'une réapparition du mal. Mais sur aussi
peu d'individus et surtout avec les dan­
gers Qui menacent les Marcheurs de
Sombre-Terre. comment savoir si cela
n'a pas été le cas) La réalité est diffé­
rente. L'Archessence Shankr ne dispa­
raît pas complètement. elle s'annihile en
grande partie. mais un résidu demeure.
Qui se transforme et devient terreau de la
future Gaïa à l'intérieur de la grotte Ivoir
pour cela le supplément Les I)ramides de
Nâhl. Cette vérité ne prêtera à consé­
Quence QlJe dans plusieurs années...

Plus la victime est contaminée par l'Archessence
Sombre. plus douloureuse et plus difficile sera la pu­
rification. Le tableau ci-dessous précise les lests à ef­
fectuer pour le personnage contaminé. et les séQuelles
éventuelles Qu'il subit, selon son niveau de contami­
nation à ['Archessence Shankr (voir Les Marcheurs).

• Résister à la douleur physiQue: Test de
Hargne + Supporter. contre un SR égal au niveau
de contamination Ide i à 4). En cas d·échec. la
victime perd connaissance.

• Résister à la douleur mentale : Test de
Trempe + Surmonter, contre un SR égal au niveau
de contamination Ide t à 4). En cas d·échec. la
victime essaie par tous les moyens de s'échap­
per. Si elle est contrainte à rester sur place. elle
pousse des hurlements.

En fonction du degré de contamination. les séQuelles
sont plus ou moins importantes.

Séquelles physiques
La victime subit des dégâts à hauteur de Iniveau de
conlamination)D6. Elle adroit à un test de Résistance
pour limiter les dommages. De plus. les séQuelles
sont les suivantes : la victime. une fois soignée. ne ré-

cupérera pas l'intégralité de ses points de Vie initiaux.
Ils ne seront plus Que de (Points de Vie) -INiveau de
Contamination). Enfin, la victime perd définitivement
un point de Prestance si elle est contaminée au niveau
3 ou 4.

Exemlle : DIWJ élait et1lllamlné au niveau 2 avanl tk
JUbir la purf/k,atit1ll. Il JUbitla perle de 2D6 pelnu de
Vie. LeJ del dmtnenl 7. DrUiJ a dreit à un leJl de Ré­
Jis/ance peur limiter lel demmugel. Sa rélis/anee ell de
3; il umee 3 dél el ebtienl 2 réUiJitel. Sa perle de pelnu
de vie n'ell plUi fue de 5. SeJ pelnu de Vie Initiaux
élalenl de 14. Mail !eJ JéfueOel JUbleJ lel ramènenl dé­
finitivemenl à 14 - 2 - 12 pelnu de Vie. Cemme la
et1lllamlnatit1ll de DrUiJ n'élait fue de niveau 2, Il ne
perdpUi de pelnl de Pmlance.

Séquelles psychologiques
A l'issue de la cérémonie. la victime doit tenter un test
de Trempe + Résister contre un seuil de 1+ (niveau de
contamination). Si le test échoue. la victime sombre
dans la folie. Si c'est un PI. elle devient définitivement
un PNI. jouée par le MI. On voit bien Qu'il s'agitlà d'un
test crucial. et Que le joueur a tout intérêt à dépenser
des points d'énergie pour ce test.



l'homme est maniéré. Il porte des ha­
bits baroQUes et un chapeau à large
bord.
,- Enfin. Rusk. tu imagines! Je ne suis
pas un Prôneur mais tout de même! On
ne traite pas les gens de cette façon. l'ai
ma dignité. par ia Sainte lucilie...
- Arrête tes histoires et parle-moi de
Gorconde... s'il te plaît.
- Hum... c'est bien parce QlJe c'est toi.
Rusk. le ne tiens pas à ce Que cette af­
faire s'ébruite.
- Tu peux me faire confiance.
- Soit. soit. monsieur le Marcheur. A

l'époQue. je voyageais dans les
montagnes pour le compte
d'un riche négociant nâhia.
Une expédition lourde. avec
une dizaine d'esclaves. cinQ
Séides et trois gros chariots.
Malheureusement. on a croisé
la route d'une Maraude. l'ex­

pédition fut balayée. je parvins à
m'échapper et après plusieurs jours
d'errance, je finissais dans les mains
des cavaliers de Gorconde.
- Des cavaliers?

-Ils montent des takins. Ils en ont fait
des bêtes de guerre. caparaçonnées et
capables de charger avec leurs sata­
nées cornes. le n'ai pas essayé de ré­
sister et j'ai été conduit JUSQu'à la for­
teresse. Un sacré bâtiment. foi de
fouineur. Une citadelle imprenable.
construite sur le nanc d'un piton ro­
cheux avec un seul sentier escarpé pour
accéder au pont-levis. Aucune Maraude
n'a jamais tenté de la prendre d'assaut.
Ce serait du suicide. Enfin. Quoi Qu'il en
soit. j'ai été introduit dans le donjon et
mené dans des appartements luxueux.
Sur le moment. j'ai cru à un rêve éveillé.
On me traitait comme un prince. l'eus
droit à un bain. je fus parfumé. habillé
d'étoffes précieuses. Jamais je n'avais
senti aussi bon. jamais je n'avais senti
la caresse de la soie sur ma peau.
- Où est le problème. alors?
- Attends! le soir même. frais et dis-
pos. je suis invité à rejoindre le sommet
du donjon. toujours sous bonne garde.
Je m'étais étonné. depuis mon arrivée.
de ne pas voir de femmes. Et pour
cause... Elles étaient toutes au dernier
étage du donjon. vautrées dans des fau­
teuils de cuir rouge. entourées par des
esclaves. Je n'oublierai jamais cette
scène. leur visage rubicond. leurs pe­
titsyeux porcins et leurs joues nasQues.

Un véritable cauchemar. Elles me toi­
saient comme un rruit mûr. le ne suis
pas né de la dernière pluie. Rusk. et j'ai
vite compris ce Qu'elles attendaient de
moi. Ne souris pas. par Solaar. tu ne
sais pas ce Que j'ai enduré là-bas!
- Je souris car j'aime les femmes
fortes. C'est un signe de bonne santé.
tu ne trouves pas 1
- Pas comme ça. pas comme elles!
Elles étaient vingt et une. Rusk. Pas
une, pas trois. mais vingt et une 1

- Tu n'as pas dû t'ennuyer.
- Ce n'est pas drôle. le n'avais pas les
moyens de les honorer toutes. Je ne
suis pas un Gardien du feu. Regarde­
moi. je suis plus maigre Qu'un che­
vret ! En plus. j'ai le coeur fragile.
- Continue ton histoire.
- Oui ... Ça aduré plus d'une semaine.
Tu dors le jour et le soir. tu te rends dis­
ponible ... enfin tu sais de Quoi je parle.
- Très bien. Et je ne vois toujours pas
où peut bien être le cauchemar dont tu
me parlais.
- Tu ne dois pas seulement les hono­
rer. Rusk. Tu dois attendre Que les en­
fants naissent et t'occuper d'eux.
- ExpliQue...
- Tu ne Quittes jamais plus Gorconde
en théorie. Tu deviens guerrier ou tu
t'occupes des gosses... à vie. »



7
faiblissent sa volonté et le transfor­
ment en • gentil garçon •. Ces drogues
sont fabriQuées à partir des plantes Qui
poussent dans la région, dont une nom­
mée la Songeuse.
La forteresse en elle-même compte un
donjon circulaire de sept étages et un
rempart en demi-lune renforcé par
Quatre tours carrées. Dans la cour, on
trouve la plupart des bâtiments servant
au Quotidien (cuisine. atelier. etc).

sexe. Une femme sera invitée au som­
met du donjon où les membres du ma­
triarcat tenteront de la convaincre de
devenir l'une des leurs (ce n'est en­
core jamais arrivé... ). Un homme, lui,
deviendra esclave après les avoir toutes
honorées. La fréQuentation est rare
dans celle région des montagnes. c'est
pourQuoi chaQue étranger est pris en
charge avec soin. Pour éviter Qu'il ne se
rebelle. on utilise des drogues Qui af-

• LorSQue des étrangers sont capturés
par les cavaliers. tout dépend de leur

• LorsQue le nouveau-né est une fille,
elle est immédiatement mise à l'écart
pour succéder à sa mère. Neuf jeunes
filles, entre six mois et douze ans, vi­
vent actuellement dans les étages infé­
rieurs du donjon. Toutes sont obèses et
nourries pour le rester.

• LorsQue le nouveau-né est un
homme, il est édUQué pour devenir un
esclave ou un guerrier. Actuellement. la
garnison réunit trente-deux hommes
(avec dix takins de guerre) tandis Que
les esclaves sont au nombre de Quinze
(de 14 ans à 3S ans).

Il a forteresse de Gorconde est un
matriarcat dirigé par vingt et une

femmes dont l'obésité est un signe de
puissance. Celle communauté est née
un demi-siècle plutôt sous l'égide de
plusieurs femmes autoritaires Qui oc­
cupèrentla forteresse, la rebâtirent et en
firent une solide citadelle. Par la suite,
profilant du gibier et de la végétation re­
lativement épargnée dans la région.
elles commencèrent à capturer des Mar­
cheurs pour en faire leurs esclaves. Ils
étaient peu nombreux mais totalement
dévoués. Ces femmes avaient un but
uniQue: rendre la région aussi sûre Que
possible en formant une garde fidèle
(les cavaliers sur takin) et former une
génération de mères nourricières pour
le salut de Sombre-Terre. En effet. elles
étaient convaincues Que le salut des fu­
turs nouveau-nés passeraient par l'obé­
sité de leur mère. La graisse était une
protection physiQue et spirituelle (1).
un écran pour empêcher l'Obscur de
contaminer les générations à venir. Celle
folie a été affinée et pensée de telle
manière Que les femmes d'aujourd'hui
y croient dur comme fer. En pratiQue.
cela se traduit par plusieurs choses:



Il AFA

C'est l'une des jeunes filles obèses Qui
vivent dans le donjon. Lara mange cinQ
rois par jour comme toutes les filles
condamnées au même sorl. Sa vie sc
résume à tisser et à manger, tout errort
étant proscrit (elle risQuerait de brûler
sa graisse. céleste .). Mais Lara ne
supporte pas cette vie-là, surtout de­
puis sa rencontre inopinée avec un Mar­
cheur de passage, L'homme s'était
échappé des geôles avant Que les
drogues ne l'abrutissent et s'était caché
dans la chambre de la jeune fille, Agé
de seize ans, Lara fit de ce pauvre
homme son prince charmant. Malheu­
reusement. ce dernier rut repris et de­
vint esclave. Depuis, Lara s'errorce de
trouver un moyen de le sauver, En pré­
sence des PI. le cœur tendre de Lara
pourra racilement s'emballer. Une ro­
mance peut naître d'un regard et raire
de la jeune fille un allié précieux. Elle
est extrêmement rutée et peut éven­
tuellement permettre aux PI de s'évader.

GAYAGEL
MERE NOURRICIERE

Elle est l'une des vingt et une remmes
du Matriarcat. Enorme et pratiQue-

ment incapable de se mouvoir par elle­
même, elle s'cn remet à ses esclaves
pour grossir encore et attendre la • di­
vine semence lt des prisonniers. Gaya­
gel est très bavarde. Elle apprécie de
tenir ses amants auprès d'elle pour
discuter jusQu'au bout de la nuit et ex­
pliQuer son point de vue. A ceux Qui
s'étonnent Que l'on choisisse des gens
venant de l'Obscur risQuant d'être
contaminés, elle répond Que seuls les
Marcheurs sont précisément capables
de porter en eux des gènes résistants
à l'Obscur. Elle peut devenir douce
et prévenante si on "écoute avec at­
tention, Il est difficile de l'abuser mais
avec un peu de talent. on peut la sé­
duire et retarder le plus longtemps
possible son statut d'esclave.

LOK DE Jm!
ANCIEN MARCHEUR

Devenu esclave de la rorteresse, Lok
de 1er a de brers moments de lucidité
malgré les drogues administrées. A
de tels moments, il note fiévreuse­
ment tout ce Qu'il sait de lui afin de
préserver son libre-arbitre, Clairvoyant
et malin, il sait Que le seul moyen
d'échapper aux drogues est d'exercer
son esprit. de ne jamais baisser les

bras. Il combat l'apathie en se racon­
tant, en dénonçant la vie Qu'il mène à
Gorconde. A ce jour, ses écrits n'ont
pas été découverts, A terme, Lok de
1er compte bien prendre sa revanche et
mener une action d'éclat pour raire
disparaître le matriarcat. A cette fin, il
guette les étrangers en espérant trou­
ver ceux Qui seront capables de mener
la révolte, L'arrivée des PI est une oc­
casion révée. Dès Qu'il le pourra, il
leur rera transmettre ses écrits (sur
des reuilles séchées et des peaux) afin
Qu'ils profitent de ce Qu'il a vu et en­
tendu (notamment où se trouve la salle
d'armes, comment s'organisent les
tours de garde etLI. Naturellement.
ses écrits sont conrus et parrois
contradictoires. Si les PI veulent s'y
fier, ils ont tout intérêt à prendre garde
aux erreurs ...

.. ettre en scène la rorteresse de
rAIl Gorconde commence nécessaire­

ment par l'embuscade des cavaliers
montés sur takin.
Les cavaliers attaQuent avec beaucoup
de prudence, généralement avec l'aide

de plusieurs complices disposant
d'armes de jet. Ils opèrent souvent dans
des déFilés étroits, CinQ cavaliers sur
takin rerment les deux accès du déFilé
tandis Que cinQarbalétriers, en hauteur,
tiennent en joue les futurs esclaves. Si,

malgré tout. les PI tenlent de prendre
la ruile, ils n'onl pratiQuement aucune
chance à moins de s'altaQuer aux ca­
vaiiers pour s'emparer des montures.
Si les PI sont capturés, le cauchemar
commence plutôt bien, Tous les
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ENERGIE: 1VIE: 20

PROTECTION
Cuir ép.is (Protection 2)

ARMES : DOMMAGES :
Cornes .4 (.7')
( ,) Domm.ges en c.s de charge

REMARQUES:
Le Takin conSilcre automatiquement 3 dés de son
potentiel de combat (Hargne. Agresser) il
l'initiative. Le reste est systématiquement consacré à
l'altaque,

CAPACITÉS:
,

• AGILITE 2 / ESQUIVER l, GRIMPER 3
• FORCE 10 / FORCER 6, PORTER 8
• HARGNE 5 / AGRESSER 5, SUPPORTER 3
• PRESTANCE 2/ IMPRESSIONNER 4
• RÉSISTANCE 8 / CONTRÔLER 3, ENDURER 4,

RÉGÉNÉRER 4
• SENS 3 / OBSERVER 3
• TREMPE 3 / SURMONTER 5

ARMURE:
Cuir (Protection J)

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 3 / Esponton 3, Arbalète 3
- COMMUNICATION 2/ &mlin 2, Empathie 2
- ERUDITION 1 / Avontl, Coutumes Gorconde 3,

Religion 3
- RELATIONS 2/ Forteresse de Gorconde 4
- SURVIE 3 / Tokin 4, Chevret3, R.p.zz 2, Obscur
2, Mont.gnes 4
- TECHNIQUES 1

CAPACITÉS:
,

• AGILITE 3 / CAMOUFLER 2, EsQUIVER l,
GRIMPER 2

• FORCE 3 / FORCER 2, LANCER 3, PORTER 2
• HARGNE 3 / AGRESSER 3, SUPPORTER 2,

SURPRENDRE 1

• PRESTANCE 3 / IMPRESSIONNER 3,
• RESISTANCE 3 / ENDURER 3, RÉGÉNÉRER 3
• SENS 3 / OBSERVER 3, S'ORIENTER l,

SURVEILLER 3
• TREMPE 3 / MOTIVER 1

donner le meilleur d'eux-mêmes, Tant
Q!Je les femmes voudront coucher avec
leurs prisonniers, ils ne seront pas
drogués et auront toute latitude pour
agir. Sans compter Que la ou les
femmes parmi les PI sont traitées
comme des invitées et abritées dans
une petite maison Qui s'élève dans la
cour de la citadelle.
Pour tenter de s'évader ou faire tomber
la forteresse, il faudra se débarrasser de
la garnison. soit trente-deux hommes
armés. La nuit. seule la moitié est de­
bout. disséminée dans les Quatre tours
et le donjon. Le jour. l'autre
moitié part en expédition à l'ex­
térieur pour chasser. cueillir et
capturer éventuellement de nou-

. .
veaux prisonniers.

triarcat sont pré­
sents. affalés dans
leurs fauteuils.
vêtus de robes af­
friolantes (enfin.
pre5QlJe,.. ) et parés
de bijoux. Il y a là
une fortune et si
les PI palViennent

à mener une révolte à son terme. nul
doute Qu'ils trouveront là de Quoi se
dédommager (l'éQuivalent de 1000 lux
environ). De toute façon. les PI de­
vront vivre plusieurs nuits dans les bras
de ces femmes en ayant à cœur de les
honorer du mieux Q!J'ils peuvent. Dans
le cas contraire, ils riSQuent coup de
fouets et privation de nourriture.
Pour s'évader. les Plant tout intérêt à

ARMES:
Esponton : Dommages +3 (Force comprise),
Défense .2
Arbalète : Dommages .3

VIE: 14
ENERGIE: 5

hommes sont menés dans un étage du
donjon pour être lavés. parfumés et
soignés si besoin est. L'étage est sous
bonne garde et les esclaves. avec leur
regard vide. sont bien incapables de
venir en aide à Qui Que ce soit. Le soir
même. les hommes sont menés au der­
nier étage du donjon dont un tiers du
mur est une grande baie de verres co­
lorés. Les vingt et un membres du ma-
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• A l'évidence. cet endroit est étrange.
La mort et l'espoir s'y mêlent sans
Qu'il soit possible de désigner un vain­
Queur. Le pic est très difficile à at­
teindre. Dans ces montagnes, les
vents sont si puissants Qu'ils peuvent
emporter un homme dans son som­
meil. 11 faut sans cesse s'attacher dès
lors Que la tempête se lève. Le va­
carme est infernal: des mugissements
ininterrompus Qui saturent vos tym­
pans et peuvent vous rendre fous.

En revanche, si vous ne cédez
pas, si vos pas vous condui­
sent au cœur des montagnes.
vous trouverez le cœur du cy­
clone. un endroit épargné où
les vents s'engouffrent rare­
ment. Imaginez une ceinture
de hautes montagnes en en­

tourant une seule: le pic des Verti­
caux. Poury accéder. il n'existe Qu'un
col étroit en forme de couloir mortel.
lissé par les vents Qui soufflent à l'in­
térieur à une vitesse terrifiante. 11 faut

choisir son moment pour s'engager
dans ce couloir. un bref instant d'ac­
calmie. Une erreur de jugement et les
vents vous saisissent comme une
feuille morte pour vous fracasser
contre les parois.
Une fois le col franchi. vous êtes en
sécurité. Un petit chemin permet de
descendre dans l'étroite vallée Qui
cerne le pic des Verticaux. Ce dernier
ressemble à un poignard tant ses ver­
sants sont raides. Une végétation cu­
rieuse pousse sur les parois. de petits
arbustes de couleur rougeâtre Qui
étoilent les Iiancs comme des gouttes
de sang.
E! puis. si on dispose de jumelles ou
si on entreprend de grimper. on dis­
tingue les premiers hommes Qui vivent
dans cet endroit inhospitalier: les
Verticaux. Ils vivent à même les Iiancs
de la montagne. presQue en perma­
nence. De petites grottes leur per­
mettent de dormir à l'abri mais ils
passent l'essentiel de leur temps à se
harnacher pour évoluer le long des

• • •paroIs a piC.
Mais ce QUi. pour moi. constitue le
plus étonnant. c'est sans nul doute la
vocation de ces Verticaux. Ils ne sont

pas là par hasard. loin de là. Ils sont
là pour récupérer l'ensemble des en­
gins volants Qui viennent s'échouer. je
devrais dire se l( fracasser ... , sur le pic.
Ces engins sont le plus souvent ceux
des inventeurs Qui tentent leurs essais
dans la région pour profiter des vents
forts. Oh. ils ne sont pas très nom­
breux mais régulièrement. leurs engins
franchissent le sommet des montagnes
pour finir contre les Iiancs du pic. Et.
depuis au moins deux générations.
tes Verticaux récupèrent ce Qu'ils peu­
vent pour pouvoir lancer. un jour, leur
propre appareil volant. Curieux. n'est­
ce pas? Songez à ces hommes el ces
femmes Qui passent leur temps à fixer
le ciel en attendant Qu'un pauvre in­
venteur vienne mourir ... Bien sou­
vent. il n'y a pas grand-chose de bon
à récupérer mais les Verticaux sont
patients. très patients. Sans compter
Que la région attire de plus en plus
d'inventeurs...•
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Sur les parois. les Verticaux ont dé­
veloppé des systèmes ingénieux pour
se déplacer rapidement. Les chutes
sont rares et en l'absence de métaux.
ils ont appris à se servir des arbustes
(Qu'ils appellent les Ecarlates) pour
se harnacher. Les Ecarlates ont en effet
des racines extrêmement solides pour
pouvoir résister aux vents. Ces racines
sont devenues des cordes idéales pour
permettre aux Verticaux d'évoluer
sans risQue.

Le projet n'est bien évidemment pas
abouti. Les engins volants Qui par­
viennent jusQ!J'au pic
sont rares (envi-
ron une dizaine
par an) el sont sau­
vent l'œuvre d'in­
dividus trop fous
pour voir leurs tra­
vaux développés
dans un stallite...

Dans la plus grande grotte du pic. les
Verticaux ont également entrepris de
construire un engin volant en profitant
de tous les objets. les plans et les té­
moignages (les Q!JelQues inventeurs ago­
nisants Qu'ils purent maintenir en vie le
temps Qu'il raconte ses travaux... ) re­
cueillis depuis la création de la com­
munauté. La grotte est organisée
comme un atelier, avec la struc­
ture du futur dirigeable et
des tables où s'entassent
outils de navigation. plans.
maQuette etc. Ici. tout est
réalisé à partir des maté­
riaux de récupération. Des
pigments permettent d'écrire
sur les peaux des chevrets. des
feuilles roulées et séchées devien-
nent de petits baguettes pour réali-
ser des maQuettes etc.

La communauté des Verticaux fut fon­
dée par un seul homme. un inventeur
phénicien obsédé par les engins vo­
lants. A la tête d'une fortune. il monta
une expédition avec plusieurs confrères
afin de trouver une région propice à ses
essais. Après de nombreuses péripé­
ties. ils parvinrent au cœur de la région
et s'y installèrent avec leur famille.
Epargnée par l'Obscur (aucune créa­
ture ou presQue ne s'avisait de franchir
le col décrit ci-dessus par Ruskl. la
communauté put se développer dans
un milieu Quasi-autonome avec ses
plantes. ses petits rongeurs ainsi Que
des chevrets (l'expédition avait attrapé
plusieurs couples au cours du voyage
ann Qu'ils se reproduisent ici).

Dans les premiers temps. la commu­
nauté vécut au pied du pic. dans
l'étroite vallée ceinturée par les mon­
tagnes. Mais lorSQue les premiers en­
gins vinrent se fracasser sur les nancs
du pic. la communauté changea de vi­
sage. On décida de Quilter la terre
ferme pour s'aventurer sur les parois
ety vivre afin d'être le plus rapidement
sur les lieux du • crash •.
Aujourd'hui. les Verticaux sont envi­
ron Quatre-vingt. disséminés en plu­
sieurs familles Qui vivent chacune sur
un nanc du pic. Des grottes aména­
gées permettent de survivre facile­
ment. à l'abri des vents. Régulière­
ment. une famille descend dans la
vallée pour récupérer les épaves Qui
ont dégringolé jusQu'au sol et chasser
QuelQues chevrets pour leur viande.
leur peau et leur fourrure.

n cule Sombre-Terre pouvait ainsi
1:1 accoucher d'un tel décor. Le pic

des Verticaux agil plus ou moins
comme un aimant. les vents Qui ba­
laient la région viennent mourir ici en
apportant parfois QuelQue engin vo­
lant à l'agonie.
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ARMURE:
Nulle

munauté. losuel a tout du sage. avec sa
longue barbe blanche et ses discours
posés. Il fait partie des prudents. de
ceux Qui pensent Qu'on ne peut tout
sacrifier sous prétexte Que les vents
n'apportent plus rien d'utile. Malgré
son âge (près de cinQuante-cinQ ans).
il continue de se déplacer sur les pa­
rois du pic. et ce. avec expérience et
agilité. losuel sera très compréhensif
et très accueillant à l'égard des visi­
teurs. A ce jour. seul Rusk a franchi le
coi pour les rencontrer. l'arrivée des PI
sera pour losuel l'occasion d'en ap­
prendre le plus possible sur l'histoire
de Sombre-Terre au-delà des mon­
tagnes. Il invitera ies PI à partager sa
grotte, à raconter leurs souvenirs. Si un
Bâtisseur se trouve parmi les PI. losuel
fera tout pour le garder auprès de lui
le plus longtemps possible et lui de­
mander son avis sur les projets en
cours. En attendant. les autres PI se­
ront invités à partager le Quotidien des
Verticaux et pourQuoi pas. à apprendre
àse déplacer sur des parois à pic grâce
aux racines d'Ecarlates.
En terme de règles. pour chaQue se­
maine passée chez les Verticaux. les PI
ont le droit de tenter d'améliorer leur
talent Grimper. selon la règle fournie
de l'expérience de Dark Earth (livret 1.
p.ID2). Accordez-leur. chaQue semaine.
un nombre de points de Vécu égal à
leur Talent Grimper. limitations : Les
PI ne peuvent utiliser ces points de
Vécu Que pour augmenter le talent
Grimper. Ils n'ont pas le droit de dé­
penser de l'Energie pour améliorer
leurs chances. Enfin. ils ne peuvent
progresser au maximum Que de 2
points. Quel Que soit le temps passé
sur place.

role d'une génération d'impatients.
Pour le moment. Parfisse n'a pas rallié
suffisamment de Verticaux à sa cause
pour pouvoir imposer un départ anti­
cipé. En revanche. l'arrivée des PI pour­
rait lui permettre de prendre l'avan­
tage. les Verticaux ne disposent Que de
lances et d'arcs pour la chasse du che­
vrel. la présence des PI. armés comme
on l'imagine. permettrait d'organiser
un véritable coup d'état. de chasser
les «tièdes» el de se consacrer uni­
Quement à la construction du futur di­
rigeable.

Il est le plus vieux Vertical de la com-

IOSUEL
VERTICAL MODÉRÉ

•
EXTREMISTE

ARFISSE
VERTICAL

CAPACITÉS:
• AGILITÉ 4 / CAMOUFLER 2, ESQUIVER 3, GRIMPER 6
• FORCE 3 / FORCER 2, LANCER 3, PORTER 4
• HARGNE 2 / AGRESSER 2, SUPPORTER 4, SURPRENDRE 3
• PRESTANCE 3 / IMPRESSIONNER 3, INFLUENCER 2
• RÉSISTANCE 3 / CONTRÔLER 2, ENDURER 2, RÉGÉNÉRER 2
• SENS 3 / OBSERVER 5, S'ORJENTER 2, SURVEILLER 1
• TREMPE 3 / MOTIVER 2, RÉSISTER l, SURMONTER 2

-------

VERTIC,\L TYPIQUE

ARMES:
Ecorcheur : Dommages -l, puis doublés (Bonus de Force compris)
Articule : Dommages +2 (idem)
Etoiles : Dommages + 1

C'est un garçon de vingt ans à l'esprit
retors Qui prône le départ de la com­
munauté et l'accélération des travaux.
D'un tempérament fougueux et impa­
tient. Parfisse est à la tête d'une petite
minorité Qui pense Que la communauté
est devenue trop attentiste. Parfisse
soutient surtout Qu'il ne faut plus rien
espérer des inventeurs Qui s'essayent à
voler dans la région. Les Verticaux pos­
sèdent assez de connaissances pour
s'envoler dans les mois à venir. Les
plus âgés de la communauté s'opposent
violemment aux propos tenus par Par­
fisse. On l'accuse de sacrifier des an­
nées de travail et malgré son jeune âge.
on craint Qu'il ne devienne le porte-pa-

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 2 / Ecorcheur 3, Articule 2, Etoiles 4
- COMMUNICATION 2 / Baratin l, Eloquence 2
- ERUDITION 2 / Avant l, Lettres 3
- RELATIONS 2
- SURVIE 3 / Chevret 3, Rapazz 3, Obscur 2, Monmgnes 5
- TECHNIQUES 2 / Vent 4



III our les PI. le pic des Verticaux
peut d'ores et déjà devenir un en­

droit préservé. une retraite où ils pour-
ront s'estimer à l'abri des menaces de
l'Obscur. A bien des égards. la vie de
cette communauté est aisée. Les Verti­
caux mangent à leur fin. ne redoutent
Que les vents (et. à présent. ils les
connaissent si bien Que les accidents
sont exceptionnelsl et travaillent en
paix sur leur futur dirigeable.

Mais le pic des Verticaux peut aussi
devenir un enjeu. Les compétences
des PI riSQuent de faire évoluer la si­
tuation. dans le sens des modérés ou
des extrémistes. Si les PI décident de
prendre parti pour le camp de Par­
fisse. ils peuvent envisager d'être à la
tête d'un dirigeable dont la fiabilité
dépendra non seulement d'eux mais
également de vous. Nous vous laissons

entière liberté de décider si oui ou
non le projet des Verticaux n'est pas
une folie douce. Estimez-vous Que les
PI gagneraient à pouvoir voyager dans
le ciel de Sombre-Terre ? Si oui. les
conséQuences peuvent être impor­
tantes. Une telle innovation techniQue
motivera les convoitises, Qu'elles
soient de la part des Maraudes ou des
dirigeants des stallites.

Ceci étant. il existe un problème de
taille dans les moyens dont dispose le
dirigeable pour s'envoler. Une chose
est sûre. il ne s'agit pas d'un diri­
geable classiQue avec une enveloppe
gonnée à l'hydrogène. A moins Que
l'imagination des PI soit à toute
épreuve. le seul moyen envisagé par
les Verticaux pour se déplacer reste les
vents. Et ces derniers ne sont pas si
puissants une fois Que l'on dépasse les

montagnes de la région. Le dirigeable
ou l'engin volant ressemble donc plus
à un immense deltaplane muni d'éo­
liennes et de voiles. De Quoi aller à la
catastrophe dès le premier envol. A
contrario, si aucun Bâtisseur digne de
ce nom ne se trouve parmi les PI. le
discours de Parfisse doit apparaître
cohérent. Les PI peuvent penser Que
l'engin est tout à fait capable de voler.
et ainsi se consacrer corps et âme au
projet. Dans ce cas. mieux vaut re­
commander son âme à Solaar lorSQue
les vents tomberont...

Cela va sans dire Que le discours de
Parfisse doit être exalté et convain­
cant. Confronté aux techniQues mises
en pratiQue dans l'atelier. un Mar­
cheur doit être en mesure dy croire et
de ne pas douter de la fiabilité de
l'entreprise.
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INTRODUCTION AU MILIEU PAR RU5K

menflrueUIeI... Tu veil de leu l, deI ra­
zdrbactf à deux lêleI, deI veul;m fam
piU, dti humainJ afreamdltl défdrméI...
Teul ce 'fUe lu feux il1UlfJiner cemme fer­
vmidlt, lu di deI chanaf de le Ireuver
dam lti MerfezdlteI. Lti créalum de
l'ahcur, '{uanl à elleI, fdltl enCdre plUI
dangereUIeI '{U 'ailleurJ. plUf pUilfanleI,
plUfjérem, plUf lenam, lu devrdI t'en
méfierplUf '{ue jamail. Fail parficuliè­
remdltlgaffe aux Meminafidltf, IrèJ pré­
fdltleI dam la régidlt, el relienJ une règle
Jimple : '{uana lu eI cdltJrdltfé à a
genre de menflm, cherche d'aberd à leI
effrayer, avec du jeu eu de la lumière
vive, plulél '{ue de lti cemballre. lu fenl
plUf adaytéI 'fUe lei à leur envirdnnemenl,
el le luerdltl Janf deule fi lu le bau Jur
leur prepre lerrain. Mail la lumière
leurjait mal, farficufièremdltl dit ctf lieux
'{ui en fdltl Idlalemenl détdurvUf. Pre­
jtleI-en.

Pdur ce 'fUi eJf tk l'é'{uiyemdltl à frdltf­
fdrler, dit flUf d'un éclairage, il le jaui
deJ armeI, bien dltldltdu. El mieux vaul
deJ armeI de Cd,!,f à Cd'!'f '{ue deI armef
à dmance, car lu ne dilfinguerdI ridlt au
delà de 10 mèlm. Enfin, fi lu di la
chana -Ji dn feul farler de ckance - de
faveir à l'avance '{ue lu VdI deveir Ira­
vmer une Meriezdlte, frendI un maxi­
mum de rafidltf el d'eau avec lei, el
achèle une cdmbinaildlt deublée de pldmb.
C'til leurd el encembranl, mail ça pre­
lège cdnlre la maladie "invilible".

Je ne yeux fdI le ddltner de CdltJeil
,eur le reférer eJficaamenl danf cel
enfer, Fiu. Il n'etille aucune mélhdde
valaJ,le. La feule cMfe 'fUejefuUJe le dire,
t'eIl de ne fdI lefier aux Iram lailJéeJ
far d'aulm MarckeurJ. Rien ne dit
'{u'iU /en fdienl IiréI. EJJaye de le jbler
un caf fuil de le lenir, ne lefie fu'à IdIt
prdJre imfincf, el ne jail cdltfiana à
ferIdltne ... »

Si lu di une lamfe, une luxance dU un
lamfanien, ce '{ue lu verrai ne le rdIfU­
rera guère. Une lerre ravagée, cduverle
de cendm, dti rdcherI hérilféI dU au
cdltlraire cemme /dltdUI far une chaleur
inimaginaJ,[e, lef cralèm /umanu un
feu l'arleul, def IrdUI remftil d'une eau
acide el beuilldltnanle, dti ckamfigndltf
rabdugril aux cduleun IrdJ viVtJ feur
êfre nalurellti... Surieu l, ne lef mange
fdI ! lu fdltl cemtifiJ,[ti, mail iu le fi­
lerdltl la maladie « invilible », aUe '{ui
cdltfume IdIt ce'!'f à l'inférieur àfelitjeu
el ddltl dit' ne guérit fdI. Si lu l'al­
frafef, elle lejera maigrir, fàlir, cracher
du fang, puil crever. Evite d'ailleun de
manger le gibier de la régimt, lu peur­
rail chdJer la cracheldu eu celle méme
maladie inviJible, héritage tk l'Avanl, '{ui
femble emfeildltner leule la Zdne. Seuu
ltipeUfdltf dU lti bafracitltf, apfaremmdltl
prdlégéI far l'eau, fdltl cemtifib!eJ. Leur
chair til jade, mau neurrilfanle.

Il y a une aulre maladie '{ue lu feux
ckdJer en m lieux mau/iu, la jameUIe
« maladie de l'ahcur ». Dam lti
Merlezdltti, il n'til faI rare tk wmber mr
d'élrangti fld'{UeI pilfeUIeI el ndim
cemme le néanl. Surieu l, nj leucke fdI.
Jamail. Ca le cenlaminera à ce«f fÛr, ça
dltvakira Idn Cd'!'f, len eprit, puil ça le
Iramjermera dit une de m créalum '{ui
rédenl danf lef fénèbm. Sûr '{u'aprèJ
cela, lu le fdltfirdI cemme un feilfdlt dam
l'eau dam la Merlezdlte. Mail lu ne fIlU­
rdI méme flUI cemmdltl lu l'affeUti...

TeUI ctf fignef deivdltl le meffre la fuce
à l'oreille, Hu, el l'inciler à le préta­
rer au pire. Lef beurbim fdltl flUIJré­
'{uenlf ici '{ue n'imprle eû ailleurJ.
Creûle vitrifiée, fableI mduvanu, venU
chimi1[uti, lu deil éfreprél à réagir à WUI
lef piègeI '{U 'dit rencdltlre dam leI aulm
milieux. LeI MdrlezdlteI, t'til la mdrl,
la déIdlafidlt, leI créalum bizarm el

« De IdUI lti milieux '{ue j'ai cdltmu,
ce fdltl lti Mdrlezdltef '{ui m'dltl le yfUI
impmJidltné, Fiu. Si lu peux éviter de Ij
awlu~njMp~c~u~~mdlta

ddltl lu peux le paIfer fanf aVdir hdltle.
Parjdil, kéldI, dit ne peulpaIJaire au­

fremdltl '{ue de lti fravmer. Cerlainef
fdltl fi vdIlef, '{u'à mdim deJaire demi­
Idur, lu ne pdurrdI pdI allelndre l'do/ec­
lif '{ue lu l'élailjtxé. Elpuil, dam l'abl­
cur, dit nepeulpaI Idufdurf rcvdltir mr ftJ
pdI. Quand lti Vdufpti dU lti Maraudeurf
fdltl à lti IrdUIftJ, '{ue lu n'aiplUI de ra­
lidnJ, dU '{ue hl t'ti IdUI fimplemdltlperdu,
mieux vaut avancer plulél '{ue reculer.

Lerfllue lu péltèlm dam une Merlezene,
lu di inlérél à lddlt cdltnaîlre la Idpdgra­
phie def lieux el à myecfer 'fUelfttiprin­
ciyti fi lu veux mrvivre. Déjà, il tilpri­
merdUiI tk favdir frèJ vile dÛ lu le freuVtJ.
Cdltlrairemdltl à d'aulm milieux, lu ne
réalileraI pdIjdrcémenl '{ue lu di mil lti
piedI dam une Mdrlezdlte. Ce n'til pdI
peur ridlt '{ue beauceup de grandi Mar­
cheurf y dltl lailfé leur peau. MdIt avil
pmdltnel, t'til '{U 'iu n'enl pdI réalilé à
lempf eû Ûf fe freuvaidltl. Une Meriezdlte,
ça rmemble un peu au Ckaef, ça rmemble
parjeil au déIerl, en diraitl'ablcur cldI­
fi1[ue. Mail ça n'eJl ridlt de leul ça.

Le premier indice peur la recdltnailre,
c'eJf l'dblcurilé. En ctf lieux maudiu, c'eJl
cemme fi la lumière élait d1J1iréepar le fel.
an nj veit dltCdre meinf '{ue /en def mâu
fam vdltl dam l'ablcur. Si lu n'aipaI de
lumière avec lei, lu ti aveUjJle, Hu. TdIt
feul tipeir tIf d'arriver àjaire du jeu :
ufilile ltipurm à fila:,Jrappe fur un re­
cher avec len arme ,eur freduire une
élinceUe, el brûle '{ue"lue chdfe, n'imferle
'{uei, de l'!tuile, fi lu en ai, dtijeuillti de
rueg, lti cheveux, ftJ ltabiu lillejaul. Sa­
crifie wul ce '{ue lu feux fi lu ai une
chance, une leulepelite chance, d'allumer
unjeu. Si lu nj arriVtJ faI, lu ef merl.
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• l'ai rencontré à Phénice un vieil
ivrogne Qui affirmait être Akil. le Mar­
cheur de légende. Après avoir lon­
guement discuté avec lui et lui avoir of­
fert de nombreux verres d'alcool de
champignon, j'ai aCQuis l'Intime convic­
tion cwe l'homme disait la vérité. Sans

iui révéler mon projet des Car­
nets de l'Obscur. j'ai cherché
au fil de la conversation à pro­
fiter de son extraordinaire ex­
périence de l'Obscur. Et mal­
gré nous. la discussion s'est
rapidement animée. pour finir
par tourner à la joute verbale.

Chacun essayait. amicalement. de pié­
ger l'autre, en cherchant à déceler une
faille dans sa connaissance de l'Obscur.
Nous en sommes arrivés à évOQuer les
dangers de l'Obscur, Qu'Akii jugeait

surestimés. Il m'expliQuait Que les Cé­
lestes avaient toujours eu tendance à
diaboliser l'Obscur, alors cwe la réalité
n'était pas aussi pessimiste. Il affir­
mait avoir connu des expériences
agréables dans tous les milieux de
Sombre-Terre. Cela me paraissait un
peu présomptueux, même venant d'une
légende vi""nte telle Que lui. le pensais
le tenir. et je lui ai alors posé lA QUes­
tion Qui deV3it lui clouer le bec. Allu­
mant un cigare, j'ai pris mon temps
avant de lui lancer: • Dis-moi Akil,
puisQue tu sous-entends Qu'II n'est pas
de milieu maudit en ce monde, peux­
tu réellement me désigner un lieu
agréable situé dans les Mortezones ),
le vieux s'est tu durant QuelQues se­
condes et m'a regardé fixement dans les
yeux. Puis il s'est mis à sourire de
toutes ses dents métalliQues. l'ai bien
cru Qu'il était ivre Quand il m'a ré­
pondu par l'affirmative. Malgré une
diction traînante et hésitante 1iée à un
étal d'ébriété avancé, son récit m'a
néanmoins paru plausible. ,

• Eh oui, plit ! Même dans les Zones.
y faut garder espoir. On peut toujours

être surpris par ce Qu'on va y lrouver.
C'est plêt parce Que jy ai cru, Que
j'lai trouvé, mon plit bout d·paradis.
l'm'en souviens comme si c'était hier.
et ça commence pourtant à dater. l'me
dirigeais vers l'est. et j'traversais une
Mortezone interminable. le dormais le
moins possible, une heure tout au plus.
Mais le troisième jour, j'étais vraiment
crevé. et j'me suis mis à chercher un
abri. l'm'étais arrêté près d'un énorme
rocher où coulait une cascade. Y'a sou­
vent des grottes, derrière les chutes
d'eau, et j'me suis dit : pourQuoi pas.
l'ai traversé le rideau d'eau et mon ins­
tinct était juste ! Y'avait un couloir.
derrière, Qui s'enfonçait profondément
dans le rocher. Et au fond du couloir.
fa""it une porte métalliQue. Enorme.
el totalement lisse. Y'a""it pas d'poi­
gnée. l'suis resté d·vant. comme un
con, pi j'ai fini par la toucher, avec
une. puis deux mains. la porte s'est
alors ouverte. Toute seule. jle jure !
Ch'uis rentré, et là. j'ai nippé, mon
gars 1La porte s'est refermée derrière
moi ... l'étais dans une pièce carrée.
blanche. froide et lisse. l'ai levé la tête
el j'ai vu de drôles de petils appareils



métalliQues, tous ronds, Au rond d'la
pièce, lavait une aut' porte, Et soudain,
la eu comme une grosse lumière rouge
Qui s'est mis à clignoter, puis un son
strident. les petits objets métalliewes
se sont mis àcracher de l'eau et j'ai été
arrosé, l'ai vraiment eu ia trouille, mais
finalement. après QuelQues minutes,
tout s'est arrêté, et la porte du rond
s'est ouverte.
Et là, j'ai été accueilli par des gens
serviables comme tu peux même pas
t'imaginer. Y z'étaient un peu naïrs,
peut-être, mais sympa, Y semblaient

vraiment rascinés par les histoires Que
j'leur racontais, Y z'avaient de tout,
dans leur abri. D'la chaleur, à manger
et .. , à boire! Ca semblait pas les dé­
ranger Que j'boive comme un trou et
Que je m'empirrre comme un razor­
back, alors, j'en ai profité, Et crois­
moi, j'ai passé deux semaines in­
croyables, dans un conrart bien
supérieur à tout c'ewe tu peux trouver
dans la Marche des lumières.
Mais toutes les bonnes choses ont
une fin, et j'savais QUY rallait bien Que
j'parte un jour. Crois-le ou pas, mais

y voulaient pas Que j'm'en aille !

Ch'uis Quand même parti. en leur pro­
mettant de revnir un jour. J'te l'dis,
mon gars, on peut toujours trouver
son bonheur, n'importe où, Y surnt
d'bien chercher. •

Reconnaissant Que le vieux avait mar­
Qué un point. je lui ai commandé une
bouteille complète d'alcool de rueg,
Qu'il m'a invité à partager avec lui. le
dois avouer Que je ne me souviens plus
très bien comment la soirée s'est ter-

, ,
mmce... li

Il i s'agi~ d'un abri antiatomiQue
construit par un milliardaire dans

les années 2040, Quand, en 2054, les
météorites Qui allaient s'écraser sur la
Terre ont été détectés, le milliardaire
s'est enrermé à l'intérieur, avec sa
proche ramille, ses plus fidèles amis
et ses ingénieur (au total. une dizaine
de personnes), Ils ont ainsi survécu à la
catastrophe, mais ne sont jamais sortis
de leur prison dorée, Tout autour de
l'abri. leurs appareils détectaient, en
effet. un niveau de radioactivité im­
propre à la vie, Trois cents Quinze ans
après, les occupants actuels, Qui se
sont dénommés les Survivants, sont les
descendants directs de la toute pre­
mière communauté.

l'abri se compose d'un sas de décon­
tamination - tel Que l'a décrit Akil dans
son témoignage - et d'une dizaine de
petites salles, la décontamination aux
radiations peut se révéler assez trau­
malisanle pour un visiteur non averti.
mais une rois cette expérience termi­
née, il va découvrir un lieu véritable­
ment paradisiaQue,
les dirrérentes pièces de l'abri ne sont
pas très vastes, mais très conrortables

et d'une propreté remarewable, le vi­
siteur sera surpris en ressentant une
impression de confinement Qui, éton­
namment. n'est pas oppressante, Quelle
Que soit la durée du séjour, le visiteur
se sent bien dans les lieux, sans jamais
ressentir un besoin urgent de partir.

LES DORTOIRS

Comme Je nombre des membres de la
communauté a augmenté, des lits ont
été ajoutés à la dizaine Qui figuraient à
l'origine, lits superposés, mezzanines,
lits de camp, hamacs fixés au plarond.
la capacité de la pièce a été portée de
10 à 30 couches,

LA SALLE DE SPORT

Au centre de cette salle rectangulaire
longue de 20 mètres se trouve une pis­
cine, Tout autour ont été installés des
appareils de musculation et de remise
en rorme, les Survivants ne s'en servent
pratiQuement jamais, l'eau de la pis­
cine a été réchauffée, et rait surtout
ornee de bain géant.

LA SALLE DE CINÉMA

Il s'agit d'une petite salle noire, entière­
ment capitonnée et dotée d'une vingtaine
de rauteuils moelleux extrêmement
conrortables, Un écran à plasma recouvre
le mur du rond, et de minuscules en­
ceintes stéréo ont été réparties dans
toute la pièce, C'est ici ®e les Survivants
passent le plus clair de leur temps, lap­
pareil ewi diffuse les images lit de mini
diSQlJes laser, d'environ deux centimètres
de diamètre, la laserothèQue est riche
d'environ 3000 Films de l'Avant. Que
chaQue génération de Survivants regarde
plusieurs rois dans sa vie, les Survivants
s'imaginent. en visionnant ces Films, Que
le monde extérieur ressemble à
ce Qu'ils y voient. Ils y mêlent
leurs propres angoisses, Qu'on
peut comprendre, puiSQu'un bon
tiers des Films et des programmes
proposés (films catastrophes, d0­
cumentaires, ",) ont été conçus
pour les mettre en garde contre
les dangers de la radioactivité, Condi­
tionnés par ces mises en garde, les Sur­
vivants sont plus Que jamais convaincus
Qu'ils ne doivent pas s'aventurer à l'ex­
térieur tant Que leurs détecteurs de ra-



dioactivité n'indiQueront pas une dimi­
nution notable des radiations,

LA SALLE DES
MONITEURS

Cest de celle salle remplie d'ordina­
teurs et d'écrans plats géants Q!Je les
Survivants vérifient et surveillent toutes
sortes de données, Qu'il s'agisse de re­
levés relatifs au fonctionnement interne
de l'abri ou aux données extérieures
Iniveau de contamination radioactive
des alentours),

LE JARDIN

Cette serre artificielle, maintenue sous
une lumière artificielle permanente et
dans une chaleur et une humidité
constantes, abrite une variété d'arbres
et de plantes tropicales absolument
extraordinaire, En particulier pour un
Sombre-Terrien, Qui en dehors du rueg
et des champignons, ne connaît Que
très peu les merveilles du règne végé­
taI. Palmiers, manguiers, cerisiers, ba-

naniers, cédratiers, beaucoup de ces
arbres sont fruitiers, Les fruits ainsi
produits sont remarQuablement juteux
et sucrés, des saveurs presQue incon­
nues pour le Marcheur typiQue,

LA RÉSERVE
Cest dans cette vaste salle
Que sont stockées les réserves
de nourriture, JI ne s'agit
Que de boîtes de conserve
et d'aliments déshydratés
(l'abri puise de l'eau à vo­
lonté dans une nappe
phréatiQue située 30
mètres sous terre), Au
moment de la con­
struction de l'abri, les
réserves de denrées
non périssables s'éle-
vaient à 4000 tonnes,
De Quoi permettre de faire
vivre une petite commu­
nauté plusieurs centaines
d'années, A l'évidence,
l'alimentation ne consti­
tue pas un souci pour les
Survivants,

, ,
•
,

•
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Il
a première chose Qui marQue en

voyant les Survivants pour la
première fois, c'est leur air de
famille, Leur lien de parenté
se lit sur leur visage, La raison
en est très simple : ils se sont
reproduits entre eux au fil des
générations (les Survivants
d'aujourd'hui forment la
sixième génération), Les amis

d'origine sont devenus, progressive­
ment. des oncles et des cousins, Au fil
du temps, les Survivants se sont même
accouplés entre frères et sœurs, Au­
jourd'hui. ils ne considèrent plus l'in-

ceste comme un péché, et ne sont
d'ailleurs même pas conscients du pro­
blème, La seule tare Qui soit apparue du
fait de cette consanguinité semble être
une fragilisation de leur métabolisme,
Qui leur interdit de s'exposer à des ra­
diations, même de faible niveau,
Ayant toujours vécu dans un cocon, ils
ne savent presQue rien du monde ex­
térieur. Jls sont avides d'informations,
d'histoires sur l'Extérieur, mais ils ne
voudraient pour rien au monde mettre
le nez dehors, Ils attendent Que le ni­
veau de radioactivité soit revenu à un
niveau acceptable. or, les senseurs

sont toujours dans le rouge (n'oublions
pas Que l'abri est situé au cœur d'une
Mortezone),
Les Survivants sont étonnés et admira­
tifs devant le courage de ceux Q!Ji se dé­
nomment Marcheurs, Qui leur rendent
parfois visite, Mais ils ne sont guère
surpris de leur faible espérance de vie
(celle des Survivants dépasse allègre­
ment les cent ans),
D'une manière générale, ils sont assez
craintifs et horrifiés par ce Qu'est de­
venu le monde, La génération actuelle
a été marQuée par deux visions d'hor­
reur. En regardant par le hublot du sas
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Ce jeune homme de 16 ans aux longs
cheveux blonds paraît très sympa­
thiQue au premier abord, mais riSQue
d'exaspérer les PI assez rapidement.
Foncièrement candide, il pose sans
arrêt des Questions aux Marcheurs et
ne cesse de s'extasier devant leurs ré­
ponses. Ses. Oooh !', • Incroya­
ble.... et autres. Quel courage vous
avez eu 1. vont finir par leur peser sé­
rieusement, et peut-être même les in­
citer à Quiller les lieux.

BATHOS

Le Marcheur. Bathos, comme les PI, a
découvert l'abri par hasard, i1ya moins
de trois semaines. Profilant de la naï­
veté de ses hôtes, il leur raconte les
pires horreurs sur Sombre-Terre, affa­
bulant largement dans la plupart des
cas. Il ne voil pas l'arrivée des PI d'un
très bon œil. et a tout fait pour
convaincre les SUIVivants de ne pas les
laisser entrer. Comme il ny est pas
paIVenu, il va tenter de les faire repar­
tir, sans toutefois les menacer physi­
Quement. Il compte notamment sur la
paranoïa de Yahn, Qu'il va essayer de
monter contre les PI, discrètement.
bien entendu. Mais les PI devraient re­
marQuer son petit cinéma. A eux de
voir comment gérer la situation.

n'est pas hostile à la venue des PI, il
ne cesse de répéter Qu'il estlrès dan­
gereux d'ouvrir le sas de décontami­
nalion. et Que les visiteurs pourraient
faire pénétrer des particules radioac­
tives, malgré toutes les précautions. Il
faut dire Que Yahn a été traumatisé
dans son enfance par la mort de son
père. Ce dernier ne supportait pas la
vie confinée Qu'on lui imposait. et
avait décidé de Quiller l'abri. promet­
tant à son fils de revenir le chercher
dès Qu'il aurait trouvé un endroit
agréable où s'installer. Il revint une
semaine plus tard, terrorisé par la vi­
sion apocalyptiQue de l'Extérieur, et
horriblement contaminé par les ra­
diations. Il mourut moins d'une se­
maine plus tard. Encore plus Que ses
congénères, Yahn est totalement ter­
rorisé par l'Extérieur, Qu'il imagine
pire Qu'il n'est. Ses craintes sont
d'ailleurs confirmées par les récits de
Bathos (voir plus loin),

ARMURE:
Nulle

YAHN

VIE: 9
ENERGIE: 3

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 1
- COMMUNICATION 4 / Baratin 3, Eloquence 4
- ERUDITION 3 / Avant 5, Lettres 4
- RELATIONS 1
- SURVIE 1
- TECHNIQUES 4

,
CAPACITES:

,
• AGILITE 2
• fORCE 2
• HARGNE 2
• PRESTANCE 2/ SÉDUIRE 1,
• RESISTANCE 1
• SENS 3 / OBSERVER 3, SURVEILLER 4
• TREMPE 1

ARMES:
Poings : Dommages - 1
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de décontamination, ils ont déjà aperçu
des êtres abominables, totalement dé­
formés par les radiations (les Nukoms).
Ils ne leur ont bien sûr par ouvert la
porte. La seconde vision était celle
d'autres monstres, visiblement affectés
par les radiations, mais d'une manière
différente : leur corps était recouvert de
poils noirs, ils étaient dotés de longs
crocs, de griffes (les SUIVivants ignorent
tout des Shankréaturesl. Là non plus, ils
n'ont pas ouvert la deuxième porte du
sas de décontamination.

LorSQue vous interprétez les SUIVivants,
faites-en des personnages naïfs, in­
Quiets et fascinés en même temps.

Cet homme d'âge mûr, bedonnant. aux
tempes grisonnantes et auxyeux exor­
bités, est complètement. nippé •. S'il



D
Faire découvrir l'abri à vos PI présente un petit risewe. dont vous devez
être conscient. Rien ne dit, en erret. ewe vos PI ne vont pas chercher à ex­
ploiter certaines des merveilles contenues dans l'abri. notamment les
films, Répéter ce Qu'ils ont vu n'est pas un problème (on ne les croira pas).
Mais Que faire s'ils décident de mener une expédition de Célestes sur les
lieux ?Si un dérapage de ce genre se produit. n'oubliez pas ewe vous êtes
le MI. Utilisez un Deus ex Machina pour sauver la situation. Les mini
disewes laser peuvent avoir brûlé dans une machine mal entretenue. par
exemple. l'abri a pu être envahi et dévasté par des Konkalites. etc.

a découverte. par les PI. de l'abri
se fera d'abord par hasard. Met­

tez-les éyentuellement sur la voie. en
décrivant une lueur bizarre émanant de
derrière la cascade. En traversant le ri­
deau aQuatiQue. ils se retrouveront
dans le tunnel décrit par Akil dans ia
nouvelle d'introduction. Pour ouvrir
la première porte. les PI doivent sim­
plement poser la main à plat sur sa
surface. Des détecteurs reconnaîtront
alors des empreintes digitales hu­
maines. ce Qui déclenchera l'ouver­
ture automatiQue de la porte. Si les PI
entrent dans la petite pièce Qui se
présente à eux (un sas de décontami­
nation). décrivez leur la scène de la
décontamination : la porte Qui se re­
ferme. le gyrophare. l'alarme. puis les

arroseurs Qui vomissent des trombes
d·eau .. , Tout cela devrait les inQuiéter.
L'ouverture de la seconde porte. celle
Qui mène à l'intérieur de l'abri. n'est
décidée Que par les Survivants. Qui
observent les visiteurs à travers un
hublot.

Labri doit être utilisé pour permettre
aux PI de se reposer et de récupérer
dans un milieu réputé pour sa dange­
rosité, Ilsy trouveront des gens un peu
bizarres. certes. mais finalement sym­
pathiQues et accueillants. Dans les
Mortezones. c'est plutôt rare,
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,Marcheur, je m'adresse à toi, et je
vais témoigner de ce Que j'ai vu. le le
fais d'abord pour Rusk, Qui m'a sauvé
la vie, et m'a demandé de raconter
mon histoire, le le fais aussi parce
Que j'adhère à son projet ambitieux, et
Que je ne souhaite à personne de vivre
ce Qui vient de m'arriver. Enfin. si c'est
moi Qui écris ces lignes, c'est tout
simplement parce Que j'ai perdu
l'usage de la parole à la suite de ma
terrible expérience,
Vois-tu, Marcheur, il y a seulement
deux jours, tout allait bien pour moi.
le vivais avec mon compagnon Falde­
ris, un Marcheur aguerri, nous étions
heureux, Nous gagnions bien notre
vie depuis Que nous étions devenus
des Messagers, reliant différents stal­
lites. Nous progressions tous deux
dans l'Obscur et notre Marche s'était
jusQue là admirablement bien dérou­
lée. Trop, sans doute, ce Qui expliQue
sans doute les imprudences Que nous
avons commises par la suite. Partis

de Phénice, nous nous rendions aux
stallites jumeaux, pour porter un mes­
sage au Consul de Nople, Le Prôneur
Qui nous l'avait confié, Ernst Spin,
nous avait promis une prime de 200
Lux si le message parvenait à Nople en
moins de deux mois. Nous avions
d'abord suivi la route balisée par la
Croisade de la Ville Mouvement, et
aux trois Quarts du chemin, alors Que
nous étions dans les temps, mon doux
Falderis me demanda si j'étais prête à
prendre le risQue de traverser la Mor­
tezone des Syrthes. Cela devait nous
faire gagner Quatre ou cinQ jours, ce
Qui nous assurait d'obtenir la prime de
Spin. le n'aurais jamais dû accepter, et
je me demande aujourd'hui comment
nous avons pu ainsi sous-estimer les
dangers des Mortezones. Toujours
est-il Que nous avons bifurQué pour
emprunter une route plus courte, en
plein cœur de l'immense Mortezone
des Syrthes,
La grande expérience de mon compa­
gnon nous permit d'échapper à plu­
sieurs bourbiers, et nous commen­
cions déjà à regretter notre choix, Le
deuxième soir, Falderis se mit en cwête
d'un lieu protégé pour passer la nuit.

Le terrain, malgré le sol hérissé de
pointes rocheuses. était très décou­
vert. et nous savions Que des créa­
tures rôdaient aux alentours, Deux
heures durant. nous cherchâmes une
caverne, une cavité rocheuse. ou n'im­
porte Quoi Qui aurait pu faire office
d'abri. Rien. Pas la moindre possibi­
lité de se cacher.
Nous étions résolus à ne pas dormir
du tout Quand Falderis repéra un large
cratère, d'environ dix mètres de dia­
mètre, Qui semblait parfaitement
adapté à la situation, Il s'enfonçait
d'environ un mètre cinQuante sous
terre, et ses haut rebords nous dissi­
muleraient de la vue des prédateurs,
Sans compter Que l'intérieur
était tapissé d'un sable fin très
confortable. Falderis sortit son
attirail d'alarme habituel, un
mince fil relié à un système de
clochettes, Qu'il tendit sur les
arêtes du cratère, Q!JiconQue
essaierait d)! pénétrer nous ré­
veillerait obligatoirement.
Tombant de fatigue, il s'installa au
centre du cratère, se blottit dans ses
couvertures et ne tarda pas à s'endor­
mir. l'étais inQuiète, malgré tout. le
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songeais Que nous n'étions pas à l'abri
d'une attaQue aérienne. même si les
créatures aiiées sont plus rares Que les
autres, l'avais trouvé, en outre, Que
mon compagnon s'était montré
confiant, plus Qu'à son habitude, El il
s'était vraiment très vite endormi. Je
ressentais moi-même une soudaine
envie de dormir, et il me fallut un
énorme effort de volonté pour me dé­
cider à partir. Agrippant, une pointe
rocheuse située à proximité, j'eus tout
juste la force de m'extirper du cra­
tère, .. avant d'être témoin de ia scène
ia plus ignoble à laQuelle j'aie jamais
assisté, Falderis, mon pauvre Falderis
dormait à poings fermés, sans se

rendre compte Que le ,cratère, était
en train de s'animer. Du sable jaillirent
de longs tentacules noirs Qui l'entra­
vèrent très rapidment. Il se réveilla
alors, mais ne parvint pas à se déga­
ger. le m'apprêtais à le rejoindre Quand
je vis des sortes de tubercules dissi­
mulés dans les parois externes se dres­
ser soudainement. avant de cracher
une pluie d'acide 1Mon pauvre com­
pagnon se mit à pousser des hurle­
ments atroces, Une fumée blanchâtre
s'éleva, accompagnée d'un immonde
grésillement. l'étais tétanisée, inca­
pable de bouger .. , ni de parler. Sous
mes yeux, je vis mon compagnon
fondre littéralement, JUSQu'à se trans-

former en une mare rougeâtre Qui fut
comme avalée par le sable du cratère,
Retrouvant soudain l'usage de mes
jambes, je me mis à courir le plus vite
possible loin de la chose, sans me re­
tourner, sans me rendre compte Que
des Maraudeurs me poursuivaient.
l'aurais sans doute péri si un certain
Rusk n'étais pas intervenu, faisant fuir
les bandits à l'aide de ses pistols à
rueg, Incapable de parler, je me suis
résolu à écrire ce témoignage pour
Que cette horreur ne se reproduise
plus jamais,
Tu m'as compris, Marcheur, si tu erres
un jour dans les Mortezones, ne choi­
sis jamais un cratère pour te reposer.

BI ontrairoment à d'autres lieux, le
... Cratère ne constitue pas une véri­

table communauté, A ce titre, il res­
semblerait plutôt à un Bourbier, du genre
de ceux décrits dans les Marcheurs, ex­
cepté ~"il est beaucoup moins fréQuent
et moins connu QUe ceux du supplé­
ment précité. De même, on a peu de
chance de s'y faire piéger deux fois:
soit. on en meure, soit. on ne campe
plus jamais à l'intérieur d'un cratère,

Le piège se présente sous la forme ap­
paremment inoffensive d'un cratère,

comme on en aperçoit fré­
Quemment dans les Morte­
zones. D'un diamètre d'envi­
ron dix mètres, il est entouré de
hauts rebords noirâtres, ro­
cailleux et effilés, QUi offrent
une protection naturelle contre
le vent et la vue des prédateurs,

L'intérieur du cratère est rempli de sable
Fin et blanc. Si les PI ne se contentent
pas de cette description et inspectent les
lieux (Test de Sens + Observer, SR 3), ils
pourront également remarQuer :

• De petits tubercules, ratatinés, Qui
semblent pousser sur la bordure du cra­
tère. Même un Marcheur expérimenté
n'en a jamais vu de semblable,

• Une dague et QuelQues lux, s'ils
pensent à fouiller légèrement la surface
du sable,

Ce i( cratère)l est en réalité la version
Shankr d'une giganteSQUe plante car-

nivore, il s'agit d'un être vivant, par­
tiellement végétal, partiellement miné­
ral. et entièrement corrompu par l'Ar­
chessence Shankr. Le cratère attend
Que ses proies, de taille humaine ou
plus grandes, viennent se reposer sur le
sable. L'Archessence Shankr lui a
conféré un pouvoir hypnotiQue, Qui lui
permet de les assoupir plus facilement.
Il fait alors sortir ses tentacules, Qui ta­
pissent le fond du cratère, à un mètre



sous le sable, et agrippe ses proies,
pour préparer l'ultime phase avant la di­
gestion totale de sa victime: la pluie
acide, Les tubercules se redressent
alors sur la périphérie du cratère, et
projettent vers le centre un suc diges­
tif extrêmement puissant. Qui ronge

toute matière organiQue (mais pas les
tentacules) en QuelQues secondes, La
créature se nourrit alors de la bouillie
ainsi produite, Réduites à l'état liQuide,
ce QlJi reste des victimes s'infiltre dans
le sable JUSQu'à atteindre le système
digestif de la créature,

-------- - -- --------------
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ENERGIE: 3VIE: 12

REMARQUE;
Comptez un C""ragnard par PJ

ARMURE;
Cuir (1 Point)

APTITUDES;
- ARTS MARTIAUX 2 / Entrailleur 2\ Coqucfer 3, Poignard 4
- COMMuNlcAnoN 2 / Baratin 3, E oquence l, Marchandage 2
- ERUDITION 1/ Avant 1, Coutumes Maraudeurs 3, Légendes 1
- RELATIONS 2
- SURVIE 3 / Obscur 2, Mortezones 3
- TECHNlQUES 1

ARMES:
Entrailleur : Dommages +2, Défense +1
ou Coqucfer : Dommages +1
ou Poignard : Dommages +1

,
CAPACITES;,

• AGILITE 2 / CAMOUfLER 4, ESQUNER 5, GRIMPER 3
• FORCE 2 / LANCER 2
• HARGNE 3 / AGRESSER 3, SURPRENDRE 2
• PRESTANCE 2 / INfLUENCER 2,
• RESISTANCE 2 / CONTRÔLER 2, RÉGÉNÉRER 3
• SENS 3 / OBSERVER 4, S'ORIENTER 3, SURVEILLER 2
• TREMPE 2

O 1n'existe pas à proprement par­
Ier de communauté liée à ce cra­

tère, Ceci dit, l'existence de cette créa-
ture est connue d'une bande de
Maraudeurs ayant assisté en direct à
une digestion, Tels d'ignobles charo­
gnards, ils se rendent régulièrement
sur les lieux pour récupérer les objets
non digérés par le ,Shankratère _, en
général des lux, des armes, et du ma­
tériel de survie, Dénués du moindre
scrupule, ils n'hésitent pas à inciter
les voyageurs Qu'ils croisent à se réfu­
gier dans le cratère, pour pouvoir
mieux les dépouiller ensuite, et sans
courir le moindre riSQue personnel (les
Marcheurs sont toujours armés),
Vous pouvez les faire intervenir pour
contrecarrer les tentatives de libéra­
tion de victimes entravées par les PI,

m our Que cette menace fonctionne.
.. il faut Que les PI ressentent le be­

soin réel de trouver un abri. Vous leur
aurez, au préalable, décrit un terrain
hostile, rocailleux, peuplé de Shan­
kréalures, et hérissé de pointes ro­
cheuses Qui empêcheraient presQue
de se coucher à même le sol. Faites

leur cocher plusieurs case dans leur
compteur Intempéries, en leur faisant
comprendre Qu'ils doivent impérati­
vement se reposer. LorsQue vous leur
décrirez le cratère, prenez garde de ne
pas leur donner l'impression Que vous
préparez un piège,
Mentionnez QuelQues détails pour les

rassurer : des traces d'un feu récent
l'intérieur, par exemple,
Si. malgré loutes ces précautions, vos
PI se refusent à s'installer dans le cra­
tère. vous pouvez tentez une astuce
Qui a de bonnes chances de fonction­
ner. Décrivez un Marcheur (en réa­
lité, un Charognard), l'air épuisé, Qui



se dirige vers eux. Il se présente,
Darga, et leur parle des multiples créa­
tures Qu'il a vu rôder dans le coin ces
derniers jours. Darga leur expliQue
Qu'il recherche un cratère pour s'abri­
ter et conseillera aux PI d'en faire au­
tant. C'est la seule protection valable
Qu'il connaisse dans la région, et mal­
heureusement, il n'en a pas trouvé de­
puis deux jours. Les PI n'en auraient­
ils pas aperçu un, par hasard ?
De deux choses l'une. soit les PI se
braQuent définitivement et vous de­
vrez vous référer à l'ultime méthode
(voir un peu plus loin). soit ils se dé-

cident enfin à passer la nuit dans le
cratère, et vous pourrez mettre en

scène le piège,
Si les PI indiQuent simplement la di­
rection du cratère à Darga, il les re­
merciera, leur proposera de l'accom­
pagner, mais n'insistera pas s'ils ne le
souhaitent pas, De toute façon, l'in­
formation est passée : les cratères
constituent les seuls abris valables de
la région. Laissez alors les PI errer
QJJelQues heures, avant de leur décrire
un autre cratère, dans leQuel ils de­
vraient cette fois s'installer.
Si les PI retournent au cratère avec

Darga, ce dernier fera mine de se cou­
cher, puis Quittera les lieux dès les pre­
miers symptômes de l'onde hypnotiQue,
La dernière poSSibilité de confronter
les PI à ce lieu singulier consiste à
leur décrire un Marcheur (un vrai. celte
fois) pris au piège, Entravé par de
longs tentacules, il est sur le point de
se faire arroser par la pluie acide. A
moins QJJ'ils ne soient aussi cruels Que
les Charognards, les PI devront bien le
secourir. C'est à ce moment précis
QJJe vous faites intervenir les Charo­
gnards, bien décidés à ne pas laisser
gâcher un butin promis 1
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Voici les différentes étapes du piège QJJi menace les
PI, et les possibilités dj échapper.

1 - L'onde hypnotique
La créature est capable de détecter rapidement
une présence sur le sable, ce Qui la réveille. Elle
attend alors Que les mouvements soient le plus
faibles possibles avant de projeter une onde men­
tale capable d'accentuer la fatigue de sa proie,
Un personnage assoupi a moins de chance de ré­
sister à l'onde Qu'un personnage éveillé, Faites
procéder à un test de Trempe + Résister contre un
SR 2 pour une personne éveillée. 4 pour QuelQJJ'un
d'assoupi. En cas d'échec. la victime est profon­
dément endormie. et ne peut rien faire pour contrer
l'arrivée des tentacules.

2 - Les tentacules
Peu après avoir émis son onde hypnotiQue, la créa­
ture fait remonter ses tentacules à la surface du
sable. ChaQue victime est saisie par 106 tentacules.
Les tentacules s'agrippent aux bras et aux jambes.
Lancez à nouveau iD6 pour chaQue tentacule, afin
de déterminer le membre saisi : 1- 2 : le bras
droit est agrippé: 3 - 4 : le bras gauche est
agrippé: 5 - La jambe droite : 6 : la jambe
gauche,

Un personnage endormi est automatiQuement
agrippé, Mais il a alors droit à un nouveau test de
Trempe + Résister pour tenter de se réveiller,
contre un SR 2 cette fois-ci.
Un personnage éveillé a droit de tenter un test

d'ESQuive pour chaQue tentacule. S'il eSQuive ainsi
tous les tentacules, il parvient à sortir du cratère.
Pour chaQue échec, en revanche. il est entravé par
un tentacule.

3 - La douche acide
A partir de cette phase" tout va aller très vite,
Pour chaQue nouvelle Passe, chaQue victime perd
2 points de Vie, sans possibilité de tenter le
moindre jet de Résistance, Lacide commence par
ronger les armures, ce QJJi peut laisser un délai sup­
plémentaire pour tenter de se libérer.

Pour se libérer d'un tentacule, un PI peut soit ten­
ter un test de Force + Forcer contre un SR 5, soit
tenter de le détruire, Il faut pour cela effectuer un
test d'attaQue (à condition d'avoir la ou les mains
libres). Le PI peut consacrer tous les dés de son Po­
tentiel de Combat à l'attaQue. ChaQue tentacule
possède iD points de vie, et 2 points d'Armure,
ChaQue PI ne peut tenter Qu'une seule action par
Passe (Forcer, ou attaQuer),

Faites en sorte Qu'au moins un PI parvienne à s'ex­
tirper du cratère avant la douche acide, Il vaut
mieux Que cela se produise selon les règles pré­
cisées ci-dessus, mais si ce n'est pas le cas, faites
arriver un sauveur providentiel, en la personne
d'un Marcheur de passage, Qui parvient à section­
ner un tentacule à chaQue Passe, Ne sauvez Qu'un
seul des PI du groupe, Si ce dernier ne parvient pas
à délivrer ses amis, tant pis. Quand on vous disait
Qu'il s'agissait d'un lieu franchement hostile 1
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• ",Poursuivant mon périple vers l'est.
je m'étais retrouvé dans une gigantesQ!Je
Mortezone, QuelQue part entre les
Syrthes et le cratère d'Aral. le savais
Que ce serait dur, mais je n'imaginais
pas à Quel point Cela faisait à peine
QuelQues heures Que je foulais ces terres
maudites QlJand trois Abominations et
deux Gueules Cassées me tombèrent
dessus, J'eus tout juste le temps de les
éblouir avec ma torchère avant de fuir
à grandes enjambées, Alors Que je
croyais les avoir semées, je me rendis
compte Que ce n'était pas le cas, les
trois saloperies m'avaient pris en chasse,
m'obligeant à m'enfoncer toujours un
peu plus profondément dans la zone
maudite, Commença alors un véritable
marathon, Plus QlJe la vitesse, c'était la

régularité Qui comptait, le prenais à
chaQue fois de l'avance sur mes pour­
suivants, troUant une bonne heure. me
reposant Quinze minutes, avant de re­
partir. Mais en dépit de toutes mes ten­
tatives pour les semer, je ny parvins
pas : les créatures semblaient. sentir
mon âme" et finissaient toujours par
me rattraper, où Que je me cache, la
poursuite dur.a deux jours et deux nuils.
J'étais à bout de force, ce Qui ne sem­
blait pas le cas de mes poursuivanls.
Pouvant à peine mettre un pied devant
l'autre, je fis volte face et sortis mes
deux pistols à rueg, tirant en aveugle
dans leur direction, le n'avais pas l'es­
poir de les toucher, mais j'espérais Que
la détonation leur ferait peur. Ils hési­
tèrent un moment (je les ai bien enten­
dus), mais finirent par se rapprocher.
Quand je fus à court de munitions, je
dégainai ma palache, bien décidé à
vendre chèrement ma peau. Et puis, un
miracle se produisit les détonations
n'avaient apparemment pas effrayé les
créatures de l'Obscur, mais elles avaient
attiré des sauveurs providentiels. For­
mant un cercle autour de nous, des
hordes d'humanoïdes atrocement dé­
formés se jetèrent sur mes agresseurs,

Qu'ils finirent par mettre en pièces,
après avoir eux-mêmes subi de lourdes
pertes, Mes sauveurs, Qui se désignaient
sous le nom de Nukoms, m'invitèrent à
les accompagner. le réalisai par la suite
Qu'ils haïssaient tout autant Que moi
les créatures touchées par l'Obscur, et
Que leurs malformations physiQlJes ve­
naient d'ailleurs. Elles étaient le fait de
ia • maladie invisible, Qui touche ceux
Qui restent trop longtemps dans les
Mortezones.

Durant les jours Qui suivirent. je pris
bien garde de ne pas brUSQuer les Nu­
koms, Qui étaient particulièrement vi­
gilants Quant à mon attitude à leur
égard. le compris plus tard QlJ'ils avaient
cherché à me jauger. A force de
mille précautions, je parvins à
gagner leur confiance. Visitant
l'étrange domaine où ils avaient
élu domicile, jy récupérai dis­
crètement une sorte de badge
de l'Avant. capable de détecter
les. ondes' de la maladie invi­
sible, Comme elles étaient particuliè­
rement fortes en ces lieux, je pris congé
des Nukoms, prétextant partir à la
chasse et promettant de revenir le soir

•memc... »



LA SALLE DE COMMANDE

Elle est bourrée d'ordinateurs, pour
beaucoup détruits, et tous en panne.
Une ou deux machines émettent néan­
moins QuelQUes. bip • et autre lumière,
mais guère plus. En revanche, QUelQUes
objets sont susceptibles d'intéresser les
PI. s'ils s'y attardent. Une armoire ren­
fenme de mini Cd-rom, dvd-rom et autres
diSQUes laser, susceptibles d'intéresser
les AntéQuaires, leurs capacités réné­
chissantes peuvent être exploités par
des PI bricoleurs (volets de lampe, mi­
roirs, ornements, .. ,), Une autre ar­
moire contient des badges adhésifs chan-

LA SALLE DES TROPHÉES

(dépecée ct séchée), en dépotoirs ou en
dortoirs. les salles les plus singulières
sont décrites ci-après :

Ancienne station de pompage, elle a
été entièrement réaménagée par les
Nukoms. Sur les innombrables bouts
de tuyaux, manettes de commandes,
turbines, pales de ventilateur, ils ont
planté des têtes de Shankréatures et
fixé toutes sortes de trophées de l'Obs­
cur : crânes évidés, peaux, colliers de
dents et de griffes ...

es Nukoms forment une commu­
nauté d'humains irradiés et tota­

lement ravagés par les radiations, ayant
élu domicile autour d'une centrale nu­
cléaire désaffectée datant de l'Avant.
Entouré de barbelés, le bâtiment rec­
tangulaire, solidement charpenté, est
fabriQué à base de ciment et d'une ma­
tière évOQuant à la fois le métal et le
plastiQue, Il a bien résisté au temps et
au Grand Cataclysme, même si l'un de
ses côtés est partiellement effondré,
les Nukoms l'ont maladroitement re­
construit, en montant un mur de boue
séchée mélangée à des gravillons, QU'ils
consolident régulièrement. Ce Qu'on
remarQue le plus en se rapprochant du
camp est l'énorme cheminée. noircie
par la poussière et le temps, Sa forme
est étrange, Très large à la base, elle se
rétrécit au fur et à mesure Qu'elle prend
de la hauteur. les énormes barbelés
Qui délimitent le camp des Nukoms
sont difficilement franchissables, si l'on
ne connaît pas le. passage secret. (un
tunnel souterrain, creusé par les Nu­
koms, et dont l'entrée est dissimulée
par un gros rocher),
le complexe n'est pas très élevé ­
Quatre mètres de hauteur environ - si
ce n'est.sa cheminée. Qui culmine à dix
mètres, Bâti sur un seul niveau, le bâ­
timent est constitué d'une dizaine de
vastes salles, Qui furent sans doute
très lumineuses autrefois, à en juger

par les tubes de néons
Qui garnissent les pla­
fonds. Aujourd'hui, la lu­
mière est nettement plus ta­
misées, puiSQue les salles ne
sont plus éclairées QUe par
des torchines fixées aux
murs. Tout cela confère aux

lieux un aspect étrange et inQuiétant,
mélange de • High Tech. et d'ar­
cha'isme.
la plupart des pièces ont été transfor­
mées en lieu de stockage de viande



geant de couleur. N'expliewez pas leur
utilité aux PI. Mais s"ils sont obselVa­
teurs, ils découvriront peut-être leur
utilité. Plus la radioactivité est impor­
tante, plus le badge devient rouge.
Moins ily a de radiations. plus la colo­
ration du badge tend vers le vert. D'un
point de vue purement pratiQue, les
badges peuvent permettre aux PI de dé­
tecter les Mortezones, pratiQuement
toujours radioactives. En passant du
temps dans cette salle (test de Sens +
Observer, seuil 3R). un PI peut égaie­
ment découvrir une boîte métalliQue,
dont une face est en verre, et laisse ap­
paraître une hache, entièrement peinte
en rouge. la vitre est facile à briser, et
la hache est intéressante à plus d'un
titre. Très résistante, elle est entière­
ment en métal. mais d'un métal très
léger, inconnu des PI. Faiblement en­
combrante, elle est également extraor­
dinairement maniable et très elTicace.

Ses caractéristiQUes sont les suivantes :
Dommages +2 +(Force de l'utilisateur),
Défense +1.

LE SAS

Situé juste avant la salle de stockage, ce
couloir, d'environ cinQmètres sur deux,
n'a plus de sas Que le nom. Les
énormes portes blindées situées à
chaewe extrémité du couloir sont en
effet ouvertes en permanence.
D'étranges tenues vestimentaires pen­
dent sur des patères ornant les deux
murs latéraux. Si les PI s'y intéressent.
faites procéder à un test d'Erudition +
Avant de seuil 2R. Si l'un des PI réus­
sit le test, vous pouvez parler de ces
combinaisons brillantes de l'Avant, les
joueurs devineront certainement leur
utilité (des combinaisons anti-radia­
tions). Mais si personne n'a réussi,

vous ne parlerez Que de vêtements bi­
zarres. Vous pouvez même aller JUSQu'à
évOQuer une possible contamination,
étant donné leur couleur non naturelle.
Ne dites pas. argenté., parlez d'une
couleur bizarre et chatoyante, dans les
tons gris ...

LA SALLE DE STOCKAGE
DES COMBUSTIBLES
USAGÉS

Outre les déchets toxiewes, les pompes
de la centrale contiennent du fluide hau­
tement radioactif (la. maladie invi­
sible _, comme vous l'aviez certaine­
ment compris). Les radiations en ce lieu
sont plus fortes Que jamais. Les Nu­
koms en ont fait leur lieu de culte. Cest
ici Qu"ils vénèrent le Dieu Invisible, et
Qu'ils amènent leurs nouveaux nés.

Il a communauté des Nukoms est
constituée de descendants d'hu­

mains contaminés par la radioactivité.
Leurs ancêtres étaient des survivants
du Grand Catac!ysme, ayant trouvé re­
fuge dans les lieux sans forcément être
conscients des dangers ew"ils recelaient.
On compte aussi dans leurs rangs
QuelQues membres exilés de la Légion
des Damnés.
Au nt des générations, les Nukoms ont
créé leur propre mythologie afin de
justifier leurs difformités, même s"ils
n'en sont plus conscients aujourd'hui.
Le chef de la communauté est désigné
de manière simple : c'est toujours le
plus âgé d'entre eux. Aucun n'a
d'ailleurs jamais dépassé les trente ans.
la menace Que constituent les Nukoms
tient pour beaucoup à leur nombre, et
à la fidélité sans faille Qu"ils vouent à

leur chef. la communauté compte une
centaine de membres, ce Qui n'est pas
négligeable et suffit pour venir à bout
de pratiQuement n"importe Quelle me­
nace naturelle issue de l'Obscur. Ils
vouent une haine farouche envers les
Shankréatures, considérées comme ma­
léfiQues. Les Nukoms ont instinctive­
ment compris Que les ondes Qui trans­
forment les animaux ou les hommes
en Shankréatures sont très différentes
de celles Qui les affectent eux-mêmes.
Ils ont assimilé les..: émanations invi­
sibles» au bien, et les émanations
noires, celles Qui touchent les Shan­
kréatures, au mal.

Pour décrire les Nukoms aux joueurs,
vous pouvez mettre le paQuet 1
Chauves, les veines violacées et très
apparentes, des membres atrophiés ou

au contraire surdimensionnés. ils sont
tous monstrueux.
Ils vont se montrer à la fois intrigués par
les PI et en même temps méfiants, voire
susceptibles. Leurs réactions sont par­
fois violentes et disproportionnées.

Les Nukoms décrits ci-après sont les
plus susceptibles d"interagir
avec les PI :

MUKOR. LE CHEF

Agé de 27 ans, Mukor est tout
en longueur. Mesurant plus d'un
mètre Quatre-vingt dix, il ne dépasse
par les soixante kilos. Chauve et édenté,
il présente une particularité physiQue au
niveau du bras droit, Qui se sépare au
niveau du coude en deux avant-bras,
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ARMES:
(Potentiel de Combat - Hargne + Agresser)
Bâton, poings et pieds : Dommages +1

DELENN

Ce pauvre bougre est tellement ravagé
et déformé par les radiations Qu'il en
est infirme. Trox peut à peine marcher
et son uniQue bras ne compte Que deux
doigts. En voyant les PI se mouvoir fa­
cilement, manier des objets, etc.. il en
vient à se demander si on ne lui aurait
pas menti. Si la normalité ne serait pas
en fait incarnée par les PI. Il va chercher
à le savoir auprès des PI, en leur posant
beaucoup de Questions, parfois directes
(. y a-t-il beaucoup de gens comme
vous? _, «Pensez-vous Que je sois
normal ? .). là encore, il va leur falloir
jouer de prudence, car la situation peut
facilement dégénérer. Q!Je ce soit du
fait du Difforme ou même du cher. Qui
n'admet pas Que les 1'1 puissent inspi­
rer de mauvaises pensées à ses
hommes.

naison spéciale (Que les Plant peut­
être repérée dans le sasl avant d'entrer
dans la salle irradiée.

TROX, LE DIFFORME

Agée de 17 ans, Delenn est glabre de
la tête aux pieds. Son crâne, très
veiné, présente des déformations Qui
ressemblent à d'énormes bosses. De­
lenn ne porte pas de vêtements, sa
peau blafarde étant recouverte
d'étranges nodules extrêmement sen­
sibles, ne supportant pas le frotte­
ment du tissu, ou de la fourrure. Le
problème pour les PI est Que cette
adorable jeune fille est attirée par l'un
d'entre eux. Malgré la • laideur. des
PI, Delenn, très intriguée par ces
étrangers, va vouloir coucher avec l'un
d'entre eux (à déterminer au hasard).
Si le PI accepte, il évitera un incident
diplomatiQue avec les Nukoms. S'il
refuse, la situation peut rapidement
s'envenimer, Delenn le prenant très
mal et se plaignant auprès de son chef
(encore une fois, les Nukoms sont
très susceptibles).rituelle de • l'irradiation •. La céré­

monie consiste à se rendre avec le
nouveau né dans la salle la plus conta­
minée par les radiations (la salle de
stockage) et dy passer une journée
complète. Si le nourrisson survit. c'est
Qu'il a été accepté par le Dieu Invisible
et Qu'il est digne de rejoindre les
autres Nukoms. Le 1'1 peut difficile­
ment refuser cet honneur sans froisser
les Nukoms, Qui peuvent aller JUSQu'à
l'agresser sérieusement. S'il se rend
sans protection dans la salle radioac­
tive, le PI riSQue gros : il doit effec­
luer un test de Résistance + Régéné­
rer, contre un seuil de 4R. S'il est
réussi. le PI a miraculeusement ré­
sisté aux radiations. En cas d'échec, au
contraire, son espérance de vie est
diminuée de 10 ans, et il perd défini­
tivement 1point d'Energie etl point de
Vie. La seule possibilité pour échap­
per à cel le honneur ~ consiste à bara­
tiner les Nukoms (voir règle spéciale,
en encadré). ou à enfiler une combi-

FITH
LA FEMME
ENCEINTE

CAPACITÉS:
• AGILITÉ 2 / CAMOUFLER 1, ESQUlVER 2, GRIMPER 1
• fORCE 2/ fORCER 2, PORTER 3
• HARGNE 4 / AGRESSER 4, SUPPORTER 4, SURPRENDRE 5
• PRESTANCE 1/ IMPRESSIONNER 5

•
• RESISTANCE 2 / CONTRÔLER 4, ENDURER 4, REGÉNERER 5
• SENS 2/ OBSERVER 3, SURVEILLER 3
• TREMPE 4 / RESISTER 2, SURMONTER 4

Enceinte jusQu'aux yeux, Fith
est sur le point d'accoucher.
L'accouchement va avoir lieu

sous les yeux des PI. peu après leur ar­
rivée. Y voyant un signe du Dieu Invi­
sible, Mukor, le chef, va demander à
l'un des PI (celui Qui a la plus basse
Prestance) de procéder à la cérémonie

VIE: 13
ENERGIE: 6

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 1
- CoMMUNICATION 2/ Baratin 2, Empathie 5
- ERUDITION 1/ Avant 1, Coutumes Nukoms 4, Légendes 3, Re~gion 4
- RELATIONS 2
- SURVIE 3 / Milieux : Obscur 2, Mortezones 5
- TECHNIQUES 1

terminés chacun par une main atro­
phiée. Son bras gauche. en revanche.
est normal. Très autoritaire vis à vis
de ses hommes. Mukor va surveiller
les PI dans leurs moindres faits et
gestes. Si l'un d'entre eux est plus âgé
Que lui, il s'en méfiera tout particuliè­
rement. Ceci dit, il ne cherchera pas à
créer des incidents pour le plaisir et les
PI peuvent gagner sa confiance à force
de patience.



Les Nukoms vont poser QuelQues problèmes aux PI. en se montrant à la
fois exigeants et susceptibles. Inévitablement. les PI vonl devoir calmer
le jeu. A moins de céder à tous les caprices de leurs hôtes, cela se tra­
duira par des refus, ChaQue fois Que les 1'1 essaient de calmer les Nu­
koms, vous devrez vous référer à la règle suivante :

essayer de s'emparer d'objets du camp
à leur insu, considérer le camp comme
dangereux ou contaminé, elc. Les Nu­
koms s'emportent facilement. et n'hé­
siteront pas à attaQuer les PI s'ils se
sentent offensés,

Si les PI se montrenl conciliants, res­
pectent leur culture et surtout, s'ils com­
prennent leur singulier mode de pensée
(vénération du Dieu invisible, de la dif­
fonmité, respect pour les plus âgés, haine
envers les Shankréatures), ils seront ac­
ceptés par les Nukoms, et pour­
rani les Quitter en bons termes,

ment. ne leur décrivez pas directement
les bâtiments comme une centrale
désaffectée, Décrivez les lieux, dans
lous leurs détails, mais évitez d'em­
ployer des termes COlllme • centrale
nucléaire •. Plus le lieu leur paraîtra
mystérieux, mieux ce sera,
Durant le séjour des PI dans le camp,
les Nukoms, intrigués, vont chercher à
se faire une opinion sur ces étranges vi­
siteurs. Très attentifs à leurs moindres
faits et gestes, ils vont se montrer assez
méfiants. Ils réagiront mal à loute mal­
adresse, telle Que partir précipitam­
ment. montrer du dégoût ou de la peur,

Demandez au PI d'effectuer un test de Prestance + InlTuencer. Le côté
cocasse de la situation est Qu'il faut obtenir le moins de réussites pos­
sible 1Les critères des Nukoms concernant la beauté et l'élOQuence sont
en effet très différents de nos slandards, Ne précisez, bien sûr, pas au
PI QlJ'illui faut obtenir le moins de succès possible. S'il le PI obtient moins
de deux succès (c'est à dire au maximum un succès). il s'est montré par­
ticulièrement convaincant vis à vis du ou des Nukoms. Si le joueurs ef­
fectue un bon roleplaying, en imitant la manière de parler des Nukoms,
ou en mimant une gestuelle saccadée, vous pouvez augmenter la limite
d'un ou deux niveaux (c'est à dire Qu'il se montrera convaincant en ob­
tenant JUSQu'à 2 voire 3 succès à son test de l'restance + InlTuencer). Si
le 1'1 ne se montre pas convaincant, il a intérêt à ne pas s'entêter et aller
dans le sens des Nukoms, où il riSQue un affrontement.

• Les 1'1 ont la désagréable sensation
d'être épiés ettr3Qljés. La sensation se
confirme avec l'apparition d'ignobles
Shankréatures, Au moment où la si­
tuation paraît désespérée, vous faites
intervenir les Nukoms, QlJi tuent les
monstres, avant d'inviler les PI à les
suivre JUSQu'à leur camp.

• Les PI croisent directement les Nu­
koms. Lapparence des ukoms riSQue
d'induire les 1'1 en erreur el leur pous­
ser àcroire QlJ'ils font face à des Shan­
kréatures. Si les PI réagissent mal ou
les Illenacent. les Nukoms passeront à
l'attaQue. Si les 1'1 sont plus mesurés,
la conversation finit par s'engager, et
les Nukoms les invitent à venir se re­
poser dans leur camp,

• Les PI. fatigués, recherchent un abri
pour se reposer, En éclairant les lieux,
ils repèrent au loin la silhouette de la
cheminée du camp des Nukoms, La
zone des barbelés n'est pas facile à tra­
verser : Ils doivent effectuer trois tests
successifs d'Agilité pure, contre un seuil
de 2R. A chaQue échec, le PI encaisse
trois points de dégâts, QlJi peuvent être
réduits par un test de Résistance,

Quand les PI atteignent le camp, et
même s'ils s'en apercevront rapide-

O 1Y a plusieurs manières d'intro­
duire les Nukoms aux PI. Voici

QlJelQues suggestions :





àylenger fllr dei viclimel ilaléel, ckaclln
d'eux emyarlanl lin yelil maraall de
ckair avec Illi. Si lu ayer~il Cel raiJ ve­
laniJ, la meillellre métltadeyallr canlrer
lellrf atlaqllel aériennel cmuiJ/e à layla­
tir ail fal. En général, iu le jalileni la
yaÎJI ayrh deux ail Irail YaIfagei.

Til rencanlreraI égalemenl dei lallYel
M.m lef minel. Mail là, c'eli ylllIJ/
IIne allbaine : ellel fanl in11emiVCf, el
lellr gaûl n'eliYaI allffi immande qll 'an
yallrrait l'imaginer. En revancke, je le
décallJei/lejarlemenlle Pliant. Sa chair
eli allffi jétide q"e fCf émanalianf ada­
ranlel fanl injeclel.

Avec lef raiJ valaniJ, la yllif grande
menaa dei rllinel eli fam canlelle le
wli!le. Cel énerme rcytikyaffèJk IIne ca­
yacité de camaujlage dccyliannelle. Elle
janclianne miell% yallr lei alJjeiJ calilelir
rallille, c'eli yallrqllai a lézardgéanl a
lendance à reJler danf !eJ rllinel, ml lei
alJjeiJ mélalliq/lCf ralli/lù abandenl. Fail
Irh atlenlian a/vi rallillel, jiIJ ! Même
en fackanlqlle l'lin d'enlre ClvI eli yelll­
être camaujlé, il le fera tréf difficile de
le rcyérer. Et mil-mai, qlland lin rallille
a mardll IIne yraie, c'eJi tréf difficile de
IlliJaire lâcker yrile. Si III en ai la yaf­
fibilité, évite de mareker à ymimité
d'alJjelf ralli/lù. »

La jallne eli Irh yrùenle danf lei
rllinel. Le rai eli l'animal le ylru ré­
yandll. Il femble yarlicllliéremeni bien
adaylé à cel envirannemenl, el an dé­
nambre yllifielirf elyéceJ. Lef yllif im­
yreJfianMniJ fanl lei raiJ valaniJ, de
gm range/lff datù de membranel qlli
lellryermetlenl deylaner. Cel falef bêlel
agilfent en bandel, a qlli lei rend re­
dalilablel. Méfie lai d'ell% camme de la
Yelle, Fiu. Lellr laclÎl{lIe {Iflœlle anJiJle

Paur a qlli eli de fe naurrir, là nan
ylllf, III n'auraiYaI tray de mal. Dam
lei rllinel de l'Avant, il n'eliYaI rare de
décallvrir de giganlelqUeJ bâlimeniJ qui
femblaient canÇUf yallr vendre lauleI
fertel d'arlit:kJ el de denréel alimenlaireJ.
CerlaineI de ceJ denréel fanl encare in­
myablemenl bien camervéef. Mail en
Irallve allffi yarJail def baî/ei remyliel de
nallrritllre avariée. Sauf en dernier re­
caurf, n'y lalldeYaI. Si III ai vraimenl
jaim, cauye ylulJ/ le lierre grimyanl
amniyrùenl dam a mi/iell. Il eJi légé­
remenlla%ÎI{lIe elle tUnnera IIne ckiaIfe
manllmenlale, mail III n'en malirraIYaI.
San gmll elllrèJ amer, mail lu yeux l'al­
lénller en lejailanl ballillir. Til yeux allffi
balljjer lei gm cajartiJ, amniyrùeniJ
dam ceJ liell%. Je fail, ça yarait dé­
gllelilaIfe, mail rien n'eli dégllelilaIle
qlland il lagit de fllrvivre.

INTRODUCTION AU MILIEU PAR RU5K
,---------------=

1

Pallr l'abriter, J'ai de yreblémel. Til
IraliveraI laujalirI IIne ruineyallr leyra­
léger dll venl, de la yluie acide, ail

mémeta"r le mellre km deyarlée de la
yluyarl dei graffef bellialel de l'ohcllr.

« C'eli Imqu'an le yraméne dam le
milieu dei ruinel qu'an yrend véritable­
menl callJciena de la vialena q" 'a Y"
cartIliluer le Grand Calac~J1Ile. Imagme,
Fiu, tk cancenlraliaIIJ urbainel qlli abri­
laienl fanf daule ylruieurI milliaIIJ de
ymannel -qlle~lIe ckafe qll'an n'arrive
même YaI à imaginer aujallrd'klli -,
dei injraIlrllclllreJ calaffalef qlli recall­

"raienlla mrJace dll mande, IIne éyaque
aù l'kamme était le mailre du mande.
Taul ala}rd anniltilé en qleUr"el im­
taniJ. Sambre-Terre tallt entiére n'eJi en
jaitqll 'un immooe lai de ruinel, el C'elt
bien yaree qlle l'Ayaca~Yfe ventl du ciel
a Imd balayé qu'an ne décallvre davan­
lage de VCfligei de l'Avan/.

Le milieu dei rllineJ abéit à dei réglel
différenlel de la ylllyari dei aulm mi­
lieux. Ce n'eJi ar/elYaI le milieu leyl,u
kaJiile dam l'ohcllr, je dirai même que
c'eli fanf dalile l'lin de all% qui 11renl
le yllif de j'affibilitù de fllrvie à lin
kamme. Mail ala ne fignifie YaI yallr
alilanlqll 'il n'eliYaI relm. Mail, ça,
lin MarekCtlr camme lai le laitjareémenl.

-- ------_. ----



1\1 \'\; l ',,( f" 11 1) h / HI IH ,.

1.' 1'1 l "Ij '. 1\" ! \1 \ll'l, \If{J~

!'\/I \ " \1 \H( HI\'H

Il \'\;" l!" J \\ / H,'\;/ "l

III "1\ILlII K\/H\l-{

_RU_U'UiLI'.lli 1iL"",'__

• Marcheur 1

Toi Qui parcoures l'Obscur et Qui en

connais les dangers, n'as-tu jamais
rêvé d'une Halte où tu pourrais te re­

poser aussi longtemps Que tu le sou-

a statIon de l'huile de feu est

une arlcienne station à essence,
~nt '!V'Avant. et construite à proxi­
mite d un giganteSQue centre com­

mercial. A ce jour, malgré l'utilisation
de cette essence Qu'en font les Mar­

cheurs installés sur place (ils la nom­
ment. huile de feu _l, les réserves

haites, et l'approvisionner à volonté ,

N'as-tu jamais cherché une Halte où tu

trouverais non seulement des rations
alimentaires, mais aussi du matériel.
des armes et des objets de l'Avanl ,

Tout cela te paraît utopiQue ? Un tel

lieu existe pourtant. et nous l'invitons

à venir le rejoindre,

Tu nous trouveras facilement. Nous
sommes situés dans la plus grosse

ruine de l'Avant Qu'on puisse trouver
à mi-chemin entre le stallite Kathar

el le stallite de Dron, Quand tu l'au-

n'ont toujours pas été épuisées, Les

abords du • supermarché. où les Mar­

cheurs ont élu domicile ressemblent à

un cimetière de véhicules, Les car­

casses de voitures rouillées Qui jon­
chent le bitume se comptent par cen­

taines, Cest un vrai bonheur pour les
roui Iles, pratiQuement aussi nombreux

ras repérée, dirige-toi vers la pointe
nord de la zone, Tu repéreras un grand

bâtiment perpétuellement éclairé,

Cesl là Que nous sommes!

Marcheur, nous avons besoin de toi.

Nous n'avons Que faire de les Lux ou
de ton argent. Mais les services nous

intéressent. Ils sont notre monnaie

locale,

Viens donc nous rejoindre, rends-toi
à la Station de l'Huile de Feu, Tu ne le

regretteras pas. lt

Que les véhicules, et Qui rendent l'ar­

rivée des visiteurs particulièrement
périlleuse, D'autant Qu'à la menace

des rouilles s'ajoute celle des raIs vo­
lants et des puants, Bref, il faut le

mériter pour atteindre la stalion de

l'huile de feu,



Si l'extérieur de l'abri est un enfer.
c'est sans doute parce Que l'intérieur
de la station est un petit paradis pour
Marcheurs. l'entrée est une épaisse
vitre blindée transparente d'où
s'échappe une lumière blafarde Qu'on
repère de très loin. Un garde veille en
permanence devant l'entrée (à l'Inté­
rieur). prêt à ouvrir la porte dès Qu'un
visiteur sy présente.

l'intérieur ressemble à un giganteSQue
centre commercial. extraordinairement
bien conservé. avec des rayons éclai­
rés à perte de vue. Néanmoins beau­
coup sont vides. la communauté et
les Marcheurs de passage s'étant déjà
bien servis. Mais. les congélateurs
sont toujours remplis. puisQu'appro­
visionnés régulièrement en viande
fraîche (cela fait partie des services

demandés par les Marcheurs de la sta­
tion aux visiteurs venus, acheter»
QuelQues objets).
La station est devenue un lieu légen­
daire auprès des Marcheurs bien in­
formés de la Roke. Ils savent Qu'II
s'agit d'un des rares endroits où sont
fabriQués les lance-nammes (tels Que
celui Qu'on aperçoit sur la couverture
du supplément Les Marcheursl.

rB ROM

Le cheveu ras. les muscles saillants. Gram
est un ex-Marcheur fasciné par les armes.
les armes à feu en particulier. Il en porte
plusieurs sur lui. dont un énorme lance­
nammes Qu'il ne Quille jamais.
Quand les rouilles commencent à s'ag­
glutiner un peu trop devant les vitres
blindées de l'entrée. Grom sort. Tenant
son lance-nammes à bout de bras. il se
déchaîne en arrosant de lIammes ie maxi-

mum de reptiles. Qui déguerpissent en
général à toute allure. Grom est tou­
jours très fier de lui dans ces moments
là. comme on peut s'en rendre compte à
son petit sourire Q!Ji ne le Q!Jitte plus jus­
Qu'au lendemain matin.

ANYA. L'ORPHELINE

Cette petite fille de 5 ans est de père in­
connu. Quant à sa mère. elle est morte

en l'accouchant. Inutile de préci­
ser Q!Je la fillelle manQ!Je cruel­
lement d·affection. Elle la reporte
en général sur les Marcheurs de
passage. Celle fois. c'est sur l'un
des PI Qu'Anya a jeté son dévolu.
S'II y a une femme parmi les PI.
elle est choisie en priorité par la petite
fille :' on disait Q!Je tu étais ma maman.
d'accord ) •. S'II ny a Que des PI mas­
culins dans le groupe. elle en choisira un
au hasard pour devenir son, papa •.
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PROTECTION
Ecailles (Protection 1)

(0) Quand le Rouille a réussi à mordre, il ne lâche plus sa proie, qui doit
effectuer un test de Force en opposition active pour se libérer
(possibilité de consacrer de l'énergie), Tant qu'elle n'y parvient pas, la
victime encaisse automatiquement 3 points de dégâts à chaque nouvelle
Passe (elle a droit à un test de RéSIstance pour limiter les dommages).

DOMMAGES:
+5 (0)
+3

ARMES:
Morsure
Griffes

CAPACITÉS:
• AGILITÉ 4 / CAMOUFLER 8, ESQUIVER 3, GRIMPER 4
• fORCE 6
• HARGNE 6 / AGRESSER 4, SUPPORTER 5, SURPRENDRE 6
• PRESTANCE 2/ IMPRESSIONNER 5,
• RESISTANCE 6 / CONTRÔLER 5, ENDURER 5, RÉGÉNÉRER 6
• SENS 2 / OBSERVER 4

• TREMPES

~

mous avez pluSieurs moyens pour
.. faire d5couvrir ce lieu àvos PI. Ce

peut~éjà par pur hasard. On peut
imaginer Que les personnages sont à la
recherche d'un abri. après avoir pro­
gressé durant des heures dans des
ruines infestées de rouilles et de rats.
LorsQuïls repèrent une forte lumière
émanant d'un bâtiment bien conservé,
ils se disent Quïl doit s'agir d'un en­
droit habité.
Mais vous pouvez aussi tout simple­
ment remettre une copie du manuscrit
distribué par les Marcheurs, et Qui fi­
gure en introduction.
Ce lieu, bien Qu'amical. est un peu
particulier, dans la mesure où l'on
est contraint de prendre de gros
riSQues pour y accéder. Tout autour,
en effet. ça grouille de créatures plus
hostiles les unes Que les autres:
rouilles, rats volants et autres puants,
attirés par la lumière de la station et
alléchés par les odeurs de nourriture
Qui s'en échappent.

LorSQue les PI se décident à tenter de
pénétrer dans le centre commercial.

décrivez-leur la scène suivante, puis
demandez à chacun d'entre eux Quel
chemin il compte emprunter pour at­
teindre le bâtiment.

REMARQUES:
Le rouille consacre automatiquement 5 dés de son potentiel de combat
(Hargne + Agresser) à l'initiative. Le reste est systématiquement
consacré à l'attaque.

Devant les PI. à QuelQues dizaines de
mètres, se trouve une ancienne sta­

tion à essence. Tout au fond,
les PI diStinguent un énorme
bâtiment et une porte en verre,
d'où émane une puissante lu­
mière. Cest là Quïls doivent
se rendre, Des carcasses de
voitures rouillées jonchent le
sol. lui-même parsemé dïn­

nombrables décombres.

Demandez à chaQue PI comment il
compte se rendre JUSQu'à la porte vi­
trée. A priori. deux possibilités leur

sont offertes : courir de voiture en
voiture ou prendre une voie plus di­
recte à travers les décombres.

LES DÉCOMBRES

Evoluant à découvert, les PI sont re­
pérés par les rats volants, nichés au
sommet du gros bâtiment du fond. Les
PI sont attaQUés par ce Qui ressemblent
un peu à des écureuils volants, avec
une tête de rat. Les rats volants fondent
en masse sur leurs proies dans l'espoir
d'emporter un peu de chair avec eux.
A chaQue passage, 106 rats touchent

chacun des PI ainsi exposé. ChaQue rat
ayant touché un PI efTectue un poinl de
dégâts. L'armure ne protège pas et le
PI n'a pas droit à un test de Résis­
tance. Mais il a la possibilité de ten­
ter d'eSQuiver un maximum de ses
agresseurs. Le PI doit efTectuer un test
d'Agilité + EsQuiver. ChaQue succès lui
permet d'éviter un rat volant. Si le PI
se jette par terre, il échappe totalement
à l'attaQue, mais ne progresse pas (à
moins de ramper).
Le nombre de Passes nécessaire avant
d'atteindre le bâtiment dépend de l'agi­
lité du PI. Il doit en effet réussir trois
test d'Agilité pure à réussir ISR Il,



pour avancer sans être ralenti par les
décombres (il ne peut tenter Qu'un test
à cha<we Passe), Un échec signifie soit
Que le PI a chuté, soit Qu'il s'est pris
le pied dans une crevasse, ou Qu'il a
buté contre des gravats, Dans tous
les cas, cela retarde sa progression
durant une Passe complète, et permet
aux rats volants de continuer à atta­
<wer, Dès <we le PI a obtenu trois suc­
cès à son test d'Agilité, il arrive devant
la porte vitrée du bâtiment.

CHEMIN DES VOITURES

Les PI ne sont pas importunés par les
rats volants, Qui ne prendront pas le
riSQue de se cogner contre les car­
casses de voilures.
Le riSQue provient cette fois des
rouilles, Qui se cachent àproximité des
épaves de voitures, Repérer un rouille
près d'une carcasse est pratiQuement
impossible Quand on ne s'y attend pas.
Il faut pour cela réussir un test en op­
position entre : Sens + Observer pour
le PI. Agilité + Camouffer pour le
rouille, En cas d'échec. le rouille a droit
a une attaQue gratuite, le PI ne pouvant
même pas dépenser le moindre dé pour
limiter les succès du reptile, Le combat
Qui s'ensuit est alors traité de manière
classiQue, Si le test est réussi, en re­
vanche, le PI évite de justesse le rouille,
et passe à la voiture suivante,
Repérer un rouille pour QuelQu'un
d'averti est un peu plus facile, puiSQue
pour le test d'opposition, le PI gagne
automatiQuement 4 réussites, Qu'il ad­
ditionne à celles obtenues par les dés
(Sens + Observerl,

Pour atteindre la porte d'entrée, le PI
doit passer àproximité de trois voitures
différentes, chacune cachant un rouille,

Enfin, la dernière étape avant d'at­
teindre la porte d'entrée consiste à
traverser la zone infestée par une
odeur de Puant. Là, c'est un simple
test de Hargne + Supporter de SR 3
Qu'il faut réussir,

LA STATION SERVICE

Une fois à l'intérieur de la station, les
choses changent du tout au tout. Les PI
découvrent un giganteSQue centre com­
mercial. abritant des Marcheurs Qui
s'en sont donnés à cœur joie. Les nou­
veaux arrivants vont avoir accès à pra­
tiQuement tout ce dont ils peuvent
rêver (dans la limite du raisonnable,
Quand même), Imaginez un peu tout
ce Qu'on peut trouver dans un centre
commercial futuriste, à peu près épar­
gné par le Grand Cataclysme, puis
laissez les PI choisir ce Qui peut les
intéresser, Si leur reQuête vous paraît
démesurée. vous n'avez Qu'à décréter
Que ce n'est pas disponible, ou Que le
rayon concerné a été malencontreu­
sement endommagé.

La communauté de la station de l'huile
de feu fonctionne selon un système
très particulier de «service It. En
échange des objets ou des aliments
Qu'ils fournissent aux visiteurs, les
stationnaires, tels Qu'ils se nomment.
réclament un service, Qui sera utile à
la communauté. Ces services sont très
variés, et dépendent de la valeur des

objets trOQués, ~elQues exemples de
• services. : Garde à l'entrée durant 3
jours, entretien des locaux, plonge,
élimination de rouilles, distribution de
manuscrits dans les stallites avoisi­
nants, etc. Les stationnaires sont prêts
à donner aux PI un objet de l'Avant, à
condition Qu'ils acceptent d'effectuer
une mission périlleuse (à vous de la dé­
terminer).

L'arme la plus extraordinaire Que les
stationnaires peuvent proposer aux PI
est le lance-ffammes, spécialité de la
maison. La communauté ne vend jamais
plus de deux recharges d'essence d'un
seul coup, Le Marcheur signe un do­
cument. et ne peut revenir s'approvi­
sionner Que l'année d'après,

Les caractéristiQues du lance-ffammes
sont les suivantes :

I-~-- ---
1 L,\'\':CI-II\,\I.\IJ:S

Dommages +8
Portée : 5/10/15
Rechargemen! : 1 Passe

PROTECTION
Chaque recharge d'essence
est capable de produire 20
tirs de lance-flammes.

Pour le manier, c'est une nou­
velle compétence, Lance­
flammes, qui est utilisée (mais
les PJ le manieront de base
au niveau de leur aptitude
Arts Martiaux, comme toute
arme).
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• Je veux Que tu me parles du mythe.
Tarbome.
- Toi, tu sais pas ... Tu sais rien.
Tarbome a vu el. .. Tarbome veut pas
se souven ir.
- C'est important, ami. Tu aimes tes
compagnons marcheurs. n'est-ce pas'
- Oui. oui. Beaucoup.
- Si tu veux Qu'ils ne leur arrivent
rien. il faut me parler de ce mythe.
- En parler? Peu ... Tarbome veut
bien parler mais peu.
- D'accord. je t'écoute.
- Des robes. ils portent des robes.

Avec un capuchon. en laine.
bien chaud. lis ont mal dans
leur crâne. Très mal. Si mal
Qu'ils ont besoin de Tarbome.

- De toi?
- lis veulent du rire pour oublier.
des fous Qui amusent. Rire pour ne
pas souffrir.
- Tu essayais de les faire rire ... ,
- Beaucoup. tout le temps. Se creu-
ser les méninges pour trouver des
tours. pour Que la douleur se cache.
- ~elle douleur. Tarbome ,
- Les bêtes Qui sont dans la tête.
Elles mangent le blanc. ..
- La cervelle'
- Oui. la cervelle. Elles grignotent et
elles font des petits bruits. Clic. clac.
Clic. clac. Jour et nuit. sous le capuchon.
- Mais pourQuoi les petites bêtes
sont-elles là ,
- Tarbome sait pas. Elles sont là.
c'est tout.
- Je dois savoir, mon ami.
- Tarbome sait pas. Tarbome a vu les
moines devenir fous comme lui. D'une
tape dans le dos.
- Tu tapais dans leur dos et ils de­
venaient fous?

- Pas moi. Et pas seulement taper
dans le dos. N'importe QUoi. Se cogner.
La douleur était trop forte. Les petites
bêtes avaient volé leur protection. Clic­
clac, elles grignotaient leur...
- Leur Quoi?
- Y s'appelaient les Endorphiens.
Pour l'endorphine. Mots très compli­
Qués. Tarbome n'aime pas les choses
compliQuées.
- J'ignore ce Qu'est l'endorphine.
Tarbome.
- Dans ta tête. comme la morphine.
Et les bêles voulaient endorphine.
Pour apaiser douleur.
- Et en s'emparant de l'endorphine
des moines. les bêtes les condam­
naient à souffrir. .. C'est cela. Tar­
bome?
- Oui. Alors il faut rire. il faut ou­
blier. ne pas se faire mal et ne pas
penser. Clic-clac. font les petits bêtes.
- Tu a vu les petites bêtes?
- Oui. Elles sont comme des arai-

,
gnees.•



sujet Que les militaires de l'épOQue
complaient uliliser ces araignées pour
l'interrogatoire des prisonniers. en
veillant à ne pas les luer).

LorSQue un Endorphien relève son ca­
puchon. mieux vaut avoir le cœur bien
accroché. L'araignée. Qui ressemble
à une mygale avec de petits poils
rougeâlres. est couchée sur son
crâne. avec un dard parliculier
enfoncé dans la boite crâ­
nienne. L'hôle peut vivre car
le dard. extrêmement fin.
phagocyle l'endorphine
avec beaucoup de pa­
lience (nolons à ce

sonniers pour les ...amuser. Parodie
macabre et hallucinante. la cour des
Endorphiens est installée au sommel
de la lour où ils vivenl en observant les
pitreries de leurs prisonniers.

Tarbome s'est trompé en croyant Que
les araignées souffraient. Pour elles.
l'endorphine est simplement une sub­
stance vilale Qui assure leur survie.
Elles se sont remarQuablemenl adap­
tées à ce nouveau mode d'existence et
choisissenl avec soin le corps de
l'hôte pour Qu'il dure le plus long­
temps possible.

Ces araignées ont failli disparaître
avant Que les premiers Marcheurs ne
les découvrent el deviennent leurs
premières victimes. Elles se sonl alors
empressées de les capturer grâce à
un immense réseau de toiles à l'inté­
rieur de la lour puis se sont installées
sur leur crâne afin dy puiser l'endor­
phine nécessaire à leur survie.
Au fil des ans. les viclimes ont appris
à vivre avec leurs «occupants •. De­
puis une vingtaine d'années. les En­
dorphiens sonl devenus des moines
totalemenl fous dont le capuchon dis­
simule une araignée.

Le problème est bien évidemmenl le
manQue d'endorphine subi par l'hôte.
en l'occurrence les Marcheurs. Sti­

mulée par la douleur et cerlaines
émotions. l'endorphine est
vitale au système nerveux.
Privés pelit à pelit de
cette substance. les
Endorphiens devien-
nenl beaucoup plus
sensibles à la dou-
leur (le moindre •
choc est démulti­
plié) el font tout
pour l'oublier. Ils
vivent dans la lour.
protégés par les toiles
poisseuses des arai­
gnées et se ser-
venl de leurs pri-

ans une grande tour. au cœur
d'un cih,elière urbain. s'esl re­

p~~e espèce particulière d'arai­
gnées. Sujels d'expérimentalions mi­
litaires avanl le Grand Calaclysme.
elles onl été viclimes de profondes
mulalions el ont développé une ac­
coutumance à l'endorphine. une sub­
slance générée par le système ner­
veux cenlral Qui ressemble à la
morphine. en plus puissant.



BI AGNOL. ENDORPHIEN

Ancienyarcheur phénicien, Magnai
est devenu une victime en puissance
des araignées, Son esprit n'est plus
Qu'un immense garde-manger Qui se
vide petit à petit avec des lésions Qui fi­
nissent par tuer sa santé mentale àpetit
feu,
Magnai ressent la plupart des émo­
tions et des douleurs avec une intensité
inhumaine, Seul le spectacle pathé­
tiQue des QuelQUes prisonniers terrori­
sés parvient encore à lui faire songer à
autre chose, Pour lui. la vie se résume
à une lente agonie, avec de brefs éclairs
de lucidité où il s'efforce sans succès de
mettre fin à son cauchemar.

CAPACITÉS:
• AGILITÉ 3 / CAMOUFLER 2, ESQUIVER 3, GRJMPER 2
• FORCE 3 / FORCER 3
• HARGNE 3/ AGRESSER 3
• PRESTANCE 1/ IMPRESSIONNER 4, INFLUENCER 2
• RÉSISTANCE 1/ ENDURER l, RÉGÉNÉRER 3
• SENS 2/ OBSERVER 2, SURVEILLER 3
• TREMPE 1/ RÉSISTER l, SURMONTER 1

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 2/ Katar 3, Balance 2
- COMMUNlCATlON 1/ Baratin l, Empathie 3
- ERUDITION 2/ Avant l, Coutumes Marcheurs 3, Légendes 2, Lettres 1
- RELATIONS 3
- SURVIE 3 / Milieux : Obscur 3, Ruines 4
- TECHNIQUES 2

- ,
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CAPACITES:
• AGILITÉ 3/ CAMOUFLER 3, E.sQUIVER 3
• FORCE 3/ FORCER 3, LANCER 2, GRIMPER 2
• HARGNE 2/ AGRESSER 2, SUPPORTER 1
• PRESTANCE 2
• RÉSISTANCE 2/ CONTRÔLER l, ENDURER 2
• SENS 3 / OBSERVER 2
• TREMPE 1/ SURMONTER 1

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 2/ Falchion 2
- COMMUNICATION 2/ Baratin 3, Eloquence l, Empathie 3
- ERUDITION 2 / Avant 1, Coutumes Fouineurs 4, Légendes 2 ,Lettres l,

ReUgion 3
- RELATIONS 2/ Quartier des Affres 3, La Pente 3, Vaisseau Blanc 2
- SURVIE 3 / StalUte 3, Obscur l, Mer 2
- TECHNIQUES 1

ARMURE:
Nulle

ARMES:
Poings : Dommages + 0 (Potentiel de combat - Hargne + Agresser)

VIE:n
ENERGIE: 4

ARMURE:
Nulle

ARMES:
Katar : Dommages + 3 (Bonus de
Force compris), Défense +1
ou
Balance : Dommages +4 (Bonus
Force compris), Dé(ense +1

VIE:lO
ENERGIE: 3

Toul comme la plupart des endor­
phiens, Magnai se nourrit très mal.
LorSQue son corps daigne supporter
l'effort. il se traîne jusQu'à l'une des
toiles et dévore rats volants et rouilles
englués. Pour l'eau, il dispose toujours
d'un distillateur Que ses derniers ré­
flexes de Marcheur lui permettent de
faire fonctionner.
A court terme, Magnai est condamné.
Son corps est malade, son esprit rongé.
Dans moins d'un an, il mourra et l'arai­
gnée se cherchera un nouvel hôte pour
pouvoir trouver l'endorphine.
En endorphien type, Magnai ressemble
à une momie avec ce corps décharné et



son visage amaigri à l'extrême. Durant
ses brefs moments de lucidité, il peut
devenir d'une extrême violence pour
faire taire celle Qui la dévore, Par deux
fois, il a battu à mort un prisonnier.. ,

SARGE5H, «BOUFFON»

Sargesh fait partie des victimes Qui
n'ont pas encore été choisies par une

araignée, Il s'est retrouvé piégé dans la
tour sans espoir de s'échapper, Tous les
accès sont condamnés par des toiles
gluantes, Sargesh est surtout possédé
par une terreur Qui n'a pas de nom, Le
spectacle sordide des endorphiens a
vaincu ses rénexes de survie, Comme
les autres prisonniers, il est devenu
une marionnette Qui vit à l'écart la nu il
et se produit le jour dans des défrOQues

grotesQues pour divertir les endor­
phiens,
Il ne songe ni à fuir ni à se rebeller.
Seule l'angoisse le tient encore en vie
et lui permet de se concerter à l'aube
avec les autres prisonniers pour im­
proviser de nouveaux spectacles.

En plus de leur mode d'alimentation totalement immonde, les arai­
gnées, trafiQuées génétiQuement. présentent une autre particularité,
Les fils Qu'elles sont capables de tisser sont non seulement gluants, mais
en plus aussi solides <we l'acier, et ce, malgré leur minceur.
Notons Que si les PI ne touchent pas les fils d'eux-mêmes, les bouffons
<w'ils rencontreront les pousseront pour Qu'ils s'y empêtrent (Opposi­
tion active de Force + Forcer),
Un PI Qui touche (même à peine) le fil d'araignée s'y colle instantané­
ment, et finit par s'y empêtrer, en essayant de se libérer. Il n'a alors pra­
tiQuement aucun chance de se dégager, si ce n'est par le feu (voir plus
loin), Les araignées, en revanche, le peuvent. grâce à un liQuide Qu'elles
sécrètent. et <wi annihile le pouvoir collant du fil. C'est de cette manière
<we les PI seront libérés, soit par les petites araignées, soit par les En­
dorphiens eux-mêmes, Qui se seront préalablement enduits les doigts de
la substance sécrétée par leur araignée crânienne,
Pour lenter de se libérer de la toile, demandez à chaQue PI d'effectuer
un test de Force + Forcer de SR ID, Si elle n'est pas arithmétiQuement
impossible, disons Qu'une libération de ce genre sera haulement im­
probable,
La toile, malgré tout. possède une faiblesse : le feu. Très innammable,
la toile subit automati<wement entre 2 et 4 points de dégâts par Passe
si elle esl exposée à une namme (à vous de déterminer le nombre exact,
en fonction de l'intensité de la namme), Considérez Qu'à partir de 10
points de dégâts, le fil est brûlé,

.

139
,',

Une fois prisonniers, les PI sont en­
tourés par les. bouffons. Qui les
entraînent à la cour endorphienne,
Pour. amuser. les Endorphiens, les
bouffons sont actuellement une di-

parfois des brouilles, Les lieux sont ex­
trêmement inhospitaliers et à la vue de
cette tour Qui semble avoir résisté à
l'usure du temps, on ne peut s'empê­
cher de vouloir s1 réfugier. C'est
d'ailleurs la principale raison Qui per­
met aux Endorphiens de disposer ré­
gulièrement de nouvelles victimes,
Les araignées sont intelligentes et
n'ont tissé aucune toile dans les pre­
miers étages, En revanche, dès lors
Que les PI s'engagent dans les esca­
liers poussiéreux et affaissés en divers
endroits, elles se mettent à l'œuvre
pour condamner temporairement les
accès dans le dos des PI,
Au fur et à mesure Que l'on progresse
dans la tour, le piège se referme, Si
les PI décident de se contenter des
premiers étages, les araignées dépê­
cheront plusieurs d'entre elles pour
les attaQuer dans leur som-
meil. Cela n'est arrivé Qu'une
seule fois, la perspective de
dénicher des objets de l'Avant
motivant la plupart des temps
les Marcheurs à progresser
jusQu'au sommet.

Si vous décidez de mettre en scène les
moines endorphiens, vous devez en
peser les conséQuences et surtout les
séQuelles, Voyez plutôt:
Les personnages se sont aventurés
dans les ruines et subissent. depuis,
les assauts répétés des rats volants et

e lieu compte sans doute parmi
les pires cauchemars Que

Sombre-Terre puisse engendrer. Cette
fois, l'I\rchessence Shankr n'est pas en
cause, Le lieu pointe du doigt les
conséQuences du Grand Cataclysme
sur l'héritage de nos ancêtres .. ,



zaine. Tous tiennent des propos in­
cohérents, dictés par la peur et les
faiblesses liées au manQue de nourri­
ture. Pour les PI. le véritable cauche­
mar commence.

• Leurs biens ont été confisQués et
sont enfermés dans plusieurs coffres
placés au côté des Endorphiens.

• Dans la grande salle. les vingt En­
dorphiens gisent sur des fauteuils de
fortune. le capuchon rabatlu. Une
vingtaine d'araignées (toutes sont des
"enfants" Qui attendront leur tour el
parfois succomberont à cause du
manQue d'endorphine) veillent à leur
sécurité et passent le plus clair de
leur temps à tisser des toiles entre la
scène rudimentaire où se produisent
les bouffons et les Endorphiens.

• S'en prendre directement à eux est
une mauvaise idée. Le rideau pois­
seux Qui les sépare de la scène est

infranchissable à moins de disposer
d'une QuelconQue source de chaleur
ou d'un feu.

• Pour Que le lieu prenne toute sa di­
mension, les PI devraient être forcés
de partager le Quotidien des bouffons
et de se concerter pour produire un
spectacle en bonne et due forme ...

• Lors d'un spectacle (ils ont lieu
pratiQuement toute la journée), on ne
parvient au mieux à arracher Que
QuelQues grognement ou murmures
aux Endorphiens.

• Pour échapper à ce cauchemar, il
existe deux solutions (sans compter
celles Que vos PI ne manQueront pas
d'échafauder). La première consiste
à utiliser le spectacle comme vecteur.
Si des PI se mettent à parler haut et
fort (ce Que les bouffons ne font plus
depuis longtemps ou seulement avec
des voix cassées par l'angoisse), ils

produiront des réactions nouvelles
parmi les endorphiens et peuvent
éventuellement réveiller l'âme du Mar­
cheur Qui est en eux. Ce dernier peut
soudain comprendre la situation si on
lui parle de l'Obscur, de l'expérience
du Marcheur, des récits populaires
etc. Les araignées ne réagiront pas
au son et ne se douteront de rien.
Dans ce cas, le Marcheur, éveillé.
pourra ouvrir l'un des coffres et à
l'aide d'une arme ou d'une luxance,
tenler de sauver les PI. La seconde so­
lution ressemble à la première à ceci
près Qu'il s'agit de réveiller l'âme des
Marcheurs parmi les bouffons. Il fau­
dra vaincre leur peur et les persuader
Qu'un assaut concerté peut permettre
de s'échapper.

• L'essentiel est de bien se souvenir
Que la grande salle est soumise à une
surveillance attentive des jeunes arai­
gnées. L'évasion riSQue d'être angois­
sante à souhait.



Urgence
Destination : Message réservé au nou­
veau Phâr de Nâh
Objet : Découverte d'un abri de for­
tune, baptisé" Monastère .. par ses

e «Mo tère)l est en fait une sta­
tion de)nétro réaménagée, le tun­

\e1 de la tation est éboulé d'un côté,
mais pas de l'autre, Une rame de métro
désaffectée sert de lieu d'habitation à
la communauté, Des poutrelles et des
plaQues de métal ont été accolées à la
rame de métro de manière à rejoindre

membres, et Qui n'est rien d'autre Qu'un
culte impie rassemblant les hérétiQues
menés par l'ancien Phâr.
Localisation : 50 kilomètres plein ouest
de la Cité des Ponls,
Commentaires : D'après ce Que j'ai
compris, ce Monastère ne serait pas le
seul sur 50mbre-Terre,
Recommandations : Réunir une armée
de Séides et annihiler le prétendu, Mo­
nastère Il, aÎnsi Que tous ceux Que nous
trouverons.
5a grandeur, le Phâr, me pardonne la

le Quai opposé. le tout forme une es­
planade, Qui sert de lieu d'entraîne­
ment à des adeptes en arts martiaux,
On distingue au fond de la salle, un
couloir. Qui de tout évidence doit cer­
tainement donner sur une autre station
de métro, Mais l'accès en est interdit
aux visiteurs, et surveillé en perma-

brièveté de ce message et son style mi­
nimaliste, l'ai tenu à le rédiger le plus
vite possible, pour le confier tout aussi
vite à un Messager Qui se chargera de
vous le porter. CeUe découverte me
semble justifier l'urgence de ma mé­
thode,
le reste sur place, en attendant la visite
de vos hommes,

Votre dévoué,
lfiz,

Copiste de Thol. 315 PA.

nenee par au minimum trois
moines guerriers, En fail. l'autre
salle est un lieu de culte de la
Troisième Force. Un petit Arbre de Vie
a commencé à s'y développer. l'Arbre
minéral produit déjà sa sève phospho­
rescente, capable de doter ses fidèles
de pouvoirs spéciaux,



Vous l'avez compris, le «Monastère.
est l'un des tous premiers lieux consa­
cré à la Troisième Force, évoQuée dans
le supplément Les 1)ramides de Nâh,
Les disciples Qui ont fui le stallite aux

vingt-Q!Jatre pyramides ont chacun em­
porté une bouture de l'Arbre de Vie ori­
ginel. celui du stallite de Nâh, Une de
ces boutures a été plantée à l'intérieur
de cette ancienne station de métro,

•1

--

•

es mo!l,es de Gaïa cherchent à
juger 1 s nouveaux arrivés. sans

le r forcer la main, Ils ne se
présentent jamais comme des
Adeptes de la Troisième
Force, En revanche, ils par­
Ient fréQuemment du côté ma­
nichéen plus Que douteux
prôné dans les Stallites, et de
la nécessité de chercher une

autre voie, Si les PI se montrent trop
hostiles à ce genre d'arguments, les
moines ne chercheront pas à en raire
des Adeptes, et se contenteront de
leur enseigner les arts martiaux. Si, au

contraire, les PI sont sensibles à leurs
arguments, les Moines essaieront de
les enrôler aux côtés de la Troisième
force.

Gagner la confiance des moines de
Gaïa n'est pas chose aisée, Il faut pour
cela adhérer pleinement à leurs prin­
cipes philosophiQues (osmose avec la
nature et les animaux, rejet à la fois
des concepts solaires des Prôneurs et
des manifestations des forces de
l'Obscur), Mais ce n'est Qu'à cette
condition et après au minimum 4 mois
Que les moines peuvent envisager d'al-

1er plus loin dans l'enseignement mys­
tiQue, et proposer aux PI de ,com­
munier ». La communion consiste à
absorber un liQuide phosphorescent,
Qui n'est peut-être pas sans rappeler
QuelQues souvenirs aux PI, s'ils ont
joué la campagne de Nâh. A partir du
moment où ils s'abreuvent du liQuide
de l'Arbre de Vie, les PI pourront
commencer à développer d'étranges
pouvoirs, Les effets de ces pouvoirs
s'aCQuièrent sur le long terme, et se­
ront détaillés ultérieurement. dans le
prochain supplément consacré aux Ini­
tiés et à la ]"'" Force,



FARU
MOINE DE GAIA

Si les PI prolonge leur séjour en ces
lieux, Faru sera leur instrudeur. leune,
le crâne rasé. les traits avenants. Faru
parle d'une voix douce et ne s'emporte
jamais. Très respectueux des PI. il ne
cherchera jamais à les endoctriner. En
revanche. avant de leur révéler le
moindre secret. il essaiera de tester
leur foi. Si les PI sont sensibles à la phi­
losophie de Gaïa, Faru sera le premier
à les recommander auprès de ...

BEUF
MARCHEUR CaNYAINCU

Belif est COol piètement subjugué par
l'enseignement des moines de Gaïa, et
deviendra probablement l'un des tout
prochain Adeptes de la Troisième
Force, Belif peut devenir l'ami des PI.
D'ailieurs, il répondra à toutes leurs
Questions. et leur rendra des services.
dans la mesure du possible.

IFlZ

Ce nâhia, Copiste de Thot. a décou­
vert le Monastère par hasard. Fidèle
à la religion nâhienne, il a essayé
d'envoyer un message pour prévenir
le nouveau Phâr de Nâh (voir intro­
duction). Son message n'est jamais
arrivé, En voyant venir les PI, lfiz va
rapidement leur proposer 100 Octas
(environ 200 Lux) pour porter un
nouveau message de même teneur

au Phâr de Nâh, Libre aux PI de dé­
cider de ce Qu'il faut faire,

o ~~- ... --~~-- ---- - - -- - . ------:

,\Il)"'" 1)'l~,\L\ TYJ'!l)L11 i, ,

,
CAPACITES:

• AGILITÉ 4 / CAMOUFLER 4, ESQUIVER 4, GRIMPER 3

• FORCE 4
• HARGNE 3 / AGRESSER 4, SUPPORTER 3, SURPRENDRE 3
• PRESTANCE 4 / IMPRESSIONNER 2, INFLUENCER 5, SÉDUIRE 3
• RÉSISTANCE 4 / CONTRÔLER 6, ENDURER 5, RÉGÉNÉRER 5
• SENS 4 / OBSERVER 5, SURVEILLER 3
• TREMPE 3 / MOTNER 3, RÉSISTER 3, SURMONTER 4

APTITUDES:
- ARTS MARTIAUX 5 / Poings 6, Pieds 6
- COMMUNICATION 3 / Eloquence 5, Empathie 6
- ERUDITION 3 / Avant 2, Ugendes 4, Religion Gaïa 5
- RELATIONS 2 / Monastères de Gaïa : 4
- SURVIE 4 / Animaux :Tous : 4, Milieux: Obscur 4, Ruines 4
- TECHNlQUES 2

ARMURE:
Nulle

ARMES:
Poings: Dommages +2
Pieds : Dommages + 3

Les Guerriers de Nâh sont désarmés et utilisent leurs compétences
d'Arts Martiaux, telles ~ue décrites dans l'encadré,

VIE: 16
ENERGIE: JO

Après avoir suivi un enseignement d'environ trois mois, les PI peuvent ga­
gner deux nouvelies compétences, au niveau 1. QlIi dépendent de l'Apti­
tude Arts Martiaux: la compétence Pieds et la compétence Poings,
La compétence Poing permet de frapper et de parer les coups, comme avec
une arme blanche. Les dégâts s'élèvent à (Dommages-I) + (Force du PI),
ce QlIi est exceptionnel. à mains nues.
La compétence Pieds permet uniQuement de porter des coups, S'il y fait
appel. le personnage ne peut pas consacrer de dés (de son Potentiel de
Combat) en défense.
Les dégâts s'élèvent à (Dommages + 0) + (Force du PI).

LES POUVOIRS DE GAIA
Pour le moment. le seul pouvoir Que les PI peuvent obtenir en buvant
la sève phosphorescente de l'Arbre de Vie est le sens de l'Anticipation.
Grâce à lui, le PI gagne 1dé supplémentaire en initiative, Plus il maî­
trisera ce pouvoir. plus il obtiendra de dés supplémentaires en initia­
tive (et on connaÎtlïmportance de l'initiative dans les combats de Dark
Earth).



e même Que nous vous avons pré­
senté des lieux permettant aux PI

de se purfter, de se reposer, de se res­
sourcer, ce lieu a pour objet de laisser
la possibilité aux PI d'embrasser la troi­
sième Force, ou de savoir où se rendre
si l'envie les en prend ultérieurement.
Dans ce cas, ce Monastère peut deve­
nir un point de ralliement, un lieu Où ils
se réunissent régul ièrement. Le pro­
chain supplément Dark Earth, consacré
à toutes les formes d'initiation, abor­
dera plus en détail la Voie de Gaïa
ainsi Que les pouvoirs spéciaux aux­
Quels elle donne accès.

QuelQues remarQues s'imposent, pour
conclure :

• Premièrement. suivre l'enseigne­
ment philosophiQue et martial des
Moines de Gaïa n'est pas nécessaire­
ment très contraignant. Les PI peuvent
très bien continuer à vivre leurs aven­
tures, et revenir Quand bon leur semble
dans le Monastère. Ce n'est Que pro­
gressivement. de toute manière, Qu'ils
obtiendront certains pouvoirs. En
contrepartie, ils auront davantage de
responsabilités et les moines en atten­
dront davantage de leur part. A un
stade avancé, les PI pourront se faire
canner des missions par le Monastère.

• L:utilisation Que vous ferez de ce
lieu dépend entièrement de l'état d'es­
prit de votre groupe. Si vos joueurs
sont convaincus Que la seule voie à

suivre est celle des Runka, ily a peu de
chances Qu'ils souhaitent s'engager
dans la Troisième voie. S'ils n'ont jamais
adhéré à l'initiation Runka, peut-être se­
ront-ils plus intéressés par cette voie
médiane. ni vraiment ombre. ni vrai­
ment lumière, et en tout cas davantage
tournée vers les intérêts de leur planète.

• S'ils n'apprécient pas le côté. Puis­
sance Supérieure. de Dark Earth, les PI
ne seront peut-être pas plus intéressés
par Gaïa Que par le Runka ou le Shankr.
Dans ce cas, vous devrez les inciter à
se rassembler derrière le projet de fra­
ternité de Rusk, Qui se place en dehors
de toutes ces forces surnaturelles. La
fraternité de Rusk, elle aussi, sera dé­
veloppée dans le prochain supplément.

•
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