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PREFACE

Le monde de Dark Earth est le fruit de trois années de travail au sein de Kalisto puis de Multisim. Ce réve est issu de la
passion et de la conviction d’une large équipe & laquelle j’aimerais rendre ici un hommage sincére. :

Créer a la fois un jeu informatique, un jeu de réle et une série de livres de qualité n’est pas chose facile. I’espére que nous
aurons pu prouver que cela est néanmoins chose possible, ici en France. Je réve que Dark Earth démontre que le jeu de réle

et le jeu informatique peuvent ensemble contribuer & I'élaboration de créations contemporaines riches. Sa force d’ame pro-
vient de notre imaginaire et de notre héritage culturel Européen.

Kalisto et Multisim se sont donc associées pour faire vivre Dark Earth au-dela de son CD-Rom d’origine. Nous partageons:
le souhait de prouver que, face aux productions du cinéma ou de la littérature américaines et japonaises, on peut étre inven-
tif, tout en étant divertissant et grand public. Que cela puisse, modestement, briser le dogme figé de la « culture a la francaise » !
Montrer enfin que les nouveaux médias critiqués pour leur aspect « commercial » peuvent étre de fantastiques vecteurs de._-"
la créativité d'une jeune équipe, dont je suis fier d’avoir vu la naissance.

En vous souhaitant beaucoup de plaisir dans vos voyages en Sombre-Terre !

Nicolas Gaume *
PDG de Kalisto, producteur de Dark Earth. 3

COMMENT UTILISER LE MATERIEL DE DARK EARTH ?

Le jeu de rdle Dark Earth se présente sous la forme de 4 livrets et de 2 cartes.
Le premier livret, celui que vous tenez entre les mains, doit étre lu en premier par tous les joueurs et ceci quelque soit
leur fonction dans le jeu.

S1 VOUS AVEZ CHOISI D'’ETRE MENEUR DE JEU ' : '
Nous vous conseillons de lire en premier le livret « Les périls de Sombre-Terre », puis le livret « les conquérant de la
Lumiére » et enfin le livret « Phénice, le stallite immortel ». Vous pouvez consulter quand vous le souhaitez les cartes
afin de visualiser votre lecture.

SI VOUS AVEZ CHOISI D'ETRE JOUEUR /

Nous vous conseillons de lire en premier le livret « les conquérant de la Lumiére ». Il a été écrit spécialement pour
les joueurs. Puis, en accord avec le Meneur de jeu, cféez un personnage grice a ce livre. A ce moment, consultez le
livret « Phénice, le stallite immortel », lisez-en le premier chapitre et ne lisez que les pages auxquelles la création de
votre personnage vous renvoie. Vous aurez ainsi une'connaissance parcellaire de Phénice, trés différente de celle des
autres joueurs. Vous pourrez, par la suite, échanger les points de vue de vos personnages et le Meneur pourra vous
réserver de bonnes surprises. ks <=

Enfin, ne lisez surtout pas le livret « Les périls de Sombre-Terre ». Il est réservé au Meneur. Si vous le faite, cela vous ||
gichera une grande partie du jeu. Les cartes ne vous seront accessibles que si le Meneur le souhaite. "
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Le passage a I'age adulte

Une introduction 3 l'univers de Dark Earth

Durant toute la phase nocturne du cycle quotidien, dans les té-
nebres profondes de votre dortoir, vous n'avez cessé de penser avec
anxiété a la journée de demain. Tandis que vous tourniez et vous
retourniez sur la rude couche de feuilles de rueg, votre seule
consolation était de penser que tous vos camarades €étaient aussi
© anxieux Que vous.

Demain, c'est le grand jour. La cérémonie du soleil. Vous allez de-
venir un adulte de Phénice, le plus grand des stallites, ces villes lu-
migres dans laquelle I'humanité s'est réfugiée apres la cataclysme qui
engloutit I'ancien monde dans les ténebres, lui imposant son nou-
veau nom : Sombre-Terre. Enfin, Le plus agé des prétres du Soleil-
Dieu dans ce monde de nuit, le Grand Proneur racontera I'Avant,
ce temps mythique oli la terre €tait un paradis baigné de lumiére.

Pour la premiére fois de votre vie (et sirement la derniére), vous
arrivez dans une immense salle de pierre, de métal et de verre, une
de ces pieces magnifiques qui composent les Sanctuaires de la
Marche des Lumigres, lieu sacré de Phénice. Les torches de pierres
. enduites de rueg pateux rougeoient et les braseros projettent leurs
ombres carmines sur les grosses plaques de bronze et d'étain des
murs. Les estrades, froides malgré les lourdes étoffes de lins et de
crin, accueillent aujourd'hui plus de 500 jeunes habitants, tous bien-
tot membres des six castes du stallite. Vous pouvez reconnaitre cer-
tains compagnons de vos turbulents jeux d'enfant. La Durkhan, de-

venu un fier gardien du feu et portant la pourpoint rouge de sa caste
'- ainsi que son falchion flambant neuf. Prés de vous, Lorendine, ha-
. bile Batisseuse comme ses parents, joue avec ses étranges lorgnons
dont elle affirme qu'ils lui permettent de voir a plus de S00 pas. Tout
+ au fond de la salle, se pavane le gros Bogdan, encore plus imbu de
- lui-méme maintenant qu'il porte habillé du bliaud vert des
* Nourrisseurs. Anyon, au premier rang comme d'habitude, la téte
. rasée depuis la fin de son noviciat de proneur semble plongé dans
une priére silencieuse. Quant a Garn, tout juste arrivé de la premiére
marche, celle des fouineurs, il s'agite, mal a I'aise, dans ce temple
de lumire. De temps a autre, vous pouvez voir poindre le museau
du rat apprivoisé qu'il dissimule dans ses vétements. Enfin, Grand
Hyrth. votre meilleur ami est a vos cotés. Il observe tout vos com-
pagnons avec un sourire ironique. Bientdt devenu marcheur, il par-
‘tira vers I'Obscur terrifiant a la recherche d'autres stallites. Déja les
rides strient son jeune front, comme autant de marques laissées par
‘ses visites des abords du stallite.

J Les toussotements, les rires forcés ainsi que les petits jeux de
‘mains s'interrompent brutalement quand les grandes trompes en

corne de yack retentissent. Tout le monde retient sa respiration. Le
silence sacré s'installe ne laissant place qu'aux couleurs vertes et
dorées des lumiéres des appliques lumineuses.

Le vieux proneur, la grande robe couverte de miroirs et de co-
peaux d'or marche lentement sur I'estrade centrale. Chacun de ses
pas projette des myriades d'escarboucles dorées. Derriere lui,
deux Meilleurs, gardiens mystiques de la lumiére et champions du
stallite tiennent hiératiquement les longuerches surmontées des
vasques a lucilles. C'est la premiere fois que vous voyez ces insectes.
Leur vol gracieux et rapide engendre des centaines de points lu-
mineux et de courbes dorées. L'émerveillement pointe sur les vi-
sages des spectateurs. A l'inverse, le regard perdu du vieillard
montre |'intensité de sa concentration. Le voila derriere la tribune
de bois. Il redresse son corps voité, prend sa respiration. Vous allez
entendre la grande Iégende de I'Avant.

— O, fils de la Lumiere nés pendant les temps obscurs, écoutez
les terribles Iégendes de I'Avant. Le monde na pas toujours €t€
sombre et dangereux. Il existait un temps bienheureux, un temps ap-
pelé I'Avant, ou I'homme avait domestiqué la nature, ol Sombre-Terre
s‘appelait Terre. La race humaine était nombreuse ; comme les rats
de nos égouts, les fourmis de nos greniers. Lhomme vivait dans de
grandes tours de métal de verre, perpétuellement éclairées par les
rayons du Grand Solaar et par les lumieres qu'il savait reproduire a
I'infini. La nuit n'existait pas. Tout était jour, clarté et chaleur.

Un murmure d'incrédulité parcoure I'assemblée, mélée a un
état d'excitation contenue. Les plus jeunes d'entre vous se serrent
dans leur vétements chauds. Instinctivement, vous vous approchez
de la lanterne rouillée posée sur votre table. D'un geste calme et
rassurant, le grand proneur léve les bras ; les longues manches de
sa bure projettent de multiples rayons sur l'assistance. Vous pou-
vez remarquer ses immense ongles ondulants et pointus, signe de
sa sagesse et de son état de sainteté lumineuse.

— Au temps de |'Avant, I'homme se déplacait dans des carrosses
poussés par les puissants rayons de Solaar. Il pouvait méme parler
a tous par le biais de machines magiques. Mais en son coeur, mes
enfants, il oublia le plus important. Il oublia qu'il était le fils de la
lumiére, I'enfant de Solaar. Ce faisant, il ouvrit son ame aux ténebres.
Et la punition fut terrible. Ecoutez bien et soyez a jamais marqués
par les mots qui suivent. lls doivent entrer dans votre esprit comme
le cristal qui sera greffé dans votre corps a la fin de la cérémonie.
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Lentement, les tablas et les tambours se mettent a murmurer puis
a parler et provoquent en vous une vibration presque hypnotique,
soutenant et rythmant les paroles du proneur. Les bras dressés, les
yeux levés vers le sommet de la piece, il entonne le chant du Grand
Cataclysme, le chant des larmes noires, le chant des Neuf Milliards.
Avant que les images viennent frapper votre esprit avec toute la vio-
lence du Grand Cataclysme, vous avez le temps d'apercevoir les
bras dénudés du proneur. lls sont couverts de cristaux, tous plan-
tés dans la chair maigre et flétrie par la vieillesse.

— Elle fut d'abord seule, petite pierre noire perdue dans le ciel,
avant-garde météorique, héraut des enfers noirs, passa pres de la
terre en sifflant et soufflant. Puis le reste de 'armée des Ténebres
s'avanca en un seul front, plongeant dans 'air blessé comme le loup
sur sa proie. Ce fut la panique, la fin des temps. Les habitants de
I'Avant parlérent des 4 météorites de I'Apocalypse. Moi, je le sais,
je le vois dans mes cauchemars ; ce fut une pluie de pierres stel-
laires qui s'abattit. Des ondes de choc titanesques détruisirent les
demeures du paradis. Les montagnes se souleverent en d'immenses
pics rocheux et tranchants. Les mers se dressérent en d'énormes raz
de marée inondant tout sur leur passage. Le ciel s'ouvrit et vomit
le feu noir cataclysmique. On raconte que ce feu noir dévora pen-
dant plus de 7 mois un continent entier, Qu'une mer disparut com-
plétement en une minute, Qu'une région s'ouvrit en deux, libérant
les créatures infernales qui rodent aujourd'hui encore dans les té-
nebres. Rapidement, la lumiére fut mangée par I'immense nuage de
poussiere qui s'amoncela dans les cieux. La planéte devint Sombre-
Terre. Le froid cruel et le vent cinglant s'emparérent des terres et
du ciel. Les plantes moururent en une année, les animaux en deux
années. Les poissons en trois ans. Seuls, les serpents, les rats et les
voulpes se multiplierent. Mais, jeunes humains, pensez aux neuf mil-
liards d'étre humains, balayés par le Grand Cataclysme tels une li-
maille de fer soufflée par le vent. On dit que les pleurs de |'huma-
nité auraient pu remplir le chaudron des enfers. Des montagnes de
corps s'éleverent, des ossuaires infinis couvrirent la planéte, telles
des plantes maudites. C'en était fini de la vie, de la joie et du bon-
heur. Une fine poussiére blanche, ivoire des os de I'humanité se ré-
pandit ; deuil éternel, linceul de notre planete.

Pourtant, Solaar, dans sa grande miséricorde, eut pitié de
I'homme. Il décida d'épargner ceux dont le cceur n’était pas em-
plis de ténébres et les guida dans la longue vallée de larmes
Qu'était devenu le monde. Le froid, la faim et la soif, les vapeurs
et les poussieres mortelles, les monstres issus des ténébres, les
fauves nécrophages, les fantomes et les goules semérent des em-
blches terrible sur les pas chaotiques des survivants. Seuls
quelques uns d'entre eux survécurent, les plus forts, les plus
adroits et les plus attachés a la vie. Lespoir chevillé au corps, ils
s'armeérent de la Vérité, du Courage, de I'Ordre, de la Sagesse, de
la Purification, de la Foi, de I'Energie. de la Fertilité, de la Guérison,
de la Force, du Feu et surtout de la Lumiére.

Ce fut le temps des héros, des premiers marcheurs et de |'espoir.
Solaar, que son nom soit sanctifié, ne pouvait pas nous laisser dans
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les griffes de la nuit éterelle. Il combattit les Téngbres avec ardeut
et perca en plusieurs endroits 'affreuse crofite noire qui isolait les sur=:
vivants de ses rayons de puissance et de vie. En ces endroits bén
source de lumigre, Les survivants purent s'établirent et les premiers®
stallites s'éleverent. Cest ainsi que I'humanité depuis survit dans le
monde de Sombre-Terre. Sous la protection de Solaar, protégés par 3
ses rayons, nous dressons en nos cceur les armes de |'espoir et les:
boucliers de la foi pour de nouveau repartir a la conquéte de notre |
monde. Certains hommes, les marcheurs continuent de parcouris
les ruines du monde et le grand obscur 2 la rechercher d'autres sur="
vivants, d‘autres stallites. Saluons leur courage. :

Il vous appartient maintenant a vous, jeunes célestes de Phénice,
de vivre courageusement parmi les membres de notre communauté,
de nourrir en votre sein la flamme éternelle de I'espoir et du cou- &
rage. De protéger les biens les plus précieux de notre humanité
clairsemée, la lumiére et la vie.

Aujourd'hui, de maniére solennelle, vous prenez votre place
dans le stallite, dans le monde, dans I'espoir de trouver la lu-
miere pour tous et en chacun d'entre nous. Je vous bénis et je =
vous engage a prendre le cristal situé dans la lanterne qui vous
fait face. Il vous sera planté dans le corps, marquant ainsi votre -
passage  |'dge adulte et votre appartenance a Phénice, le stal-
lite immortel. Maintenant regardez-moi. '

Alors, le vieux proneur exhibe  la vue de tous ses bras constel-
lés de cristaux. Un étrange personnage que vous reconnaissez -
comme un armateur, s'approche de lui, tenant un nouveau cristal
ainsi que des trés fins instruments.

— Oui, je vais porter un nouveau cristal, symbole de votre pas- &
sage, comme je |'ai fait pour vos péres et vos grands-peres et ainsi
Que je le ferai jusqu'a ma mort, jusqu'a ce que mon ame s'en aille &
rejoindre les lumigres de Solaar en compagnie des oiseaux sacrés
de Phénice. Mes bras portent la trace de chaque génération qui #
doit trouver I'espoir et la lumiére. Un armateur viendra vous gref- %
fez votre cristal. Vous devrez ignorer la douleur et la peur, ainsi &
le courage de Phénix, notre demi-dieu sera en vous a jamais.

Voila votre personnage a I'age clé de I3 ans. C'est un moment
important pour lui, il vient de rentrer dans la caste qui lui définira %
son métier, ses droits et ses devoirs dans Phénice. Les autorités
lui octroient son cristal de citoyen. Vous pouvez maintenant lire
le premier chapitre du livre « les aventuriers de Sombre-Terre » et
créer votre personnage en terme de regles.

Vous allez donc incarner un jeune habitant de Phénice, le plus
grand des stallites de Sombre-Terre, environ quatre ans aprés 3
cette cérémonie. Il vous appartient maintenant de choisir sa caste,
ses premieres histoires, ses amis et ses ennemis, son caractére.,
ses buts et ses envies. :

Bonne création de personnage.



Retrouvez I'univers de Dark Earth dans le jeu vidéo d'aventure
temps réel développé par Kalisto Entertainment.

Loin de Phénice se trouve un autre stallite, Sparta. C'est dans cette
cité que vit Arkhan, gardien du feu et fils du proneur Rylsadhar.
Lors d'une mission de routine, Arkhan va sauver la vie de Lory, la
grande proneuse du stallite. Mais il se trouve contaminé par une
substance sombre et mystérieuse qui le transforme progressivement
en une créature monstrueuse. Arkhan, pourchassé par ses pairs,
va découvrir qu'une terrible menace pése sur la cité. Il s'engage dans
une course contre la montre afin de sauver non seulement sa
) propre vie mais également celle de tous les habitants de Sparta.

- Vous aurez a déjouer pieges et complots dans un jeu ol le des-

tin d'Arkhan dépend de vos décisions. Lambiance graphique, somp-
tueuse, est ['illustration fidéle de I'univers de Dark Earth. Durant
les deux ans et demi de développement du jeu vidéo, nous avons
accordé une attention toute particuliére au design de I'univers,
~ afin d'immerger les joueurs dans un monde cohérent, d'une grande
richesse graphique et scénaristique. Lhistoire, riche et captivante,
vous emmenera 2 travers le stallite de Sparta découvrir les grands
mysteres du monde de Dark Earth : que s'est — il réellement
" passé lors de la grande catastrophe ? que sont ces créatures Qui han-

- tent I'obscur ? d'oll viennent ces halos de lumiére qui illuminent et
donnent vie aux stallites ?

Dark Earth est un jeu d'aventure a l'interface délibérément orien-
tée « action ». Les contrles sont simples et s'effectuent directe-
hent sur le clavier (ou le Joypad). Grace a cette simplicité d'uti-

e &

lisation vous pourrez vous concentrer sur I'aventure elle-méme. Les
interactions avec I'univers, nombreuses et variées, vous permettront
de collecter objets et informations précieuses. Votre imagination
et vos actions seront vos meilleures armes afin de déjouer tous les
piéges qui se dressent sur le chemin d’Arkhan. Vous pourrez ainsi
découvrir les secrets enfouis dans la mémoire de 'humanité de-
puis la nuit des temps.

Arkhan a trois modes de comportement : mode ombre, mode lu-
miére et mode combat. En mode ombre Arkhan se comporte de
maniére plus instinctive et plus brutale. En mode lumiere il est plus
posé et réfléchi. Enfin, durant les séquences de combat, Arkhan
utilise les nombreuses armes trouvées tout au long de |'aventure.
De la bonne utilisation de ces différents modes dépendra le suc-
cés de la mission d’Arkhan.

Dark Earth est un monde vivant qui évolue également en dehors
des choix d'Arkhan. Concrétement, les personnages ne vous at-
tendent pas figés mais vivent par eux-mémes. Vous serez confron-
tés @ de nombreuses situations ol vos choix et vos réactions au
monde détermineront I'évolution de I'aventure.

Réussirez-vous 2 trouver un antidote qui vous sauvera du mal obs-
cur qui vous dévore ? Déjouerez-vous les piéges tendus par les in-
trigants avides de pouvoirs ? Sauverez-vous le stallite de Sparta de
la menace qui pése sur lui?

Tant de questions dont les réponses vous appartiennent. ..
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Plate-forme :
Support :
Machine minimum :

Machine recommandée :

Date de Sortie :
Catégorie :
Développeur :

Windows 95™

2 CD-ROM

Pentium 75, 8Mo de
mémoire vive, lecteur
de CD ROM quadruple
vitesse, carte son
compatible Windows 95™
Pentium 120,

16 Mo de mémoire

vive, lecteur de CD
ROM quadruple
vitesse, Creative Labs
Soundblaster AWE 32™
été 1997

jeu d'aventure temps réel
Kalisto Entertainment

Quelques caractéristiques du jeu :

* une cité entiere a explorer avec plus de 250 vues
contenant de nombreuses animations 2D et 3D.

* une centaine de personnages et créatures en 3D
temps réel. disposant de 5 000 animations et de
modeles de comportement propre.

* une interface simple et ergonomique

* Graphismes en SVGA

* Eclairage des personnages en temps réel, ombres
détaillées en temps réel et gouraud shading.

* 25 minutes de séquences cinématiques plein écran
réalisées sous Softimage avec I'aide de Motion Capture.

* 55 musiques différentes.

* Plus de 800 effets sonores

* 4 heures de dialogues.

Le CD-ROM qui se trouve dans la boite du jeu de role
contient la bande annonce compressée du jeu ainsi Que
de nombreuses photos d'écran et dessins du monde de
Dark Earth. La bande annonce nécessite au minimum un
Pentium 75 avec 8 Mo de mémoire vive et un lecteur de
CD-ROM quadruple vitesse ainsi que Windows 95.
Vous pouvez lancer le fichier « DarkEarth. bat » a par-
tir de I'explorateur de Windows95.

Sivous disposez d'une connexion internet, nous vous
invitons a venir consulter le site Dark Earth sur
http://www.darkearth.com. Vous y trouverez de nom-
breuses informations sur I'univers, sur le jeu vidéo, sur
le livre a venir, sur le jeu de role et ses extensions, ainsi
que de nombreuses activités autour de |'univers.

« L'obscurité existe dans la lumiére,
Ne voyez pas que le coté lumineux,
La lumiere existe dans I'obscurité,
Ne voyez pas que I'obscur. »
Proverbe Zen




. Lejeu de rdle Dark Earth bénéficie d'un suivi consé-

quent et régulier. Les suppléments proposés permettront
aux joueurs d'appréhender peu a peu la richesse et la
+ diversité du monde de Sombre-Terre sous des angles
aussi variés Que passionnants. La plupart seront ac-
compagnés de scénarios. Parallélement a ces derniers,
une campagne de longue haleine plongera les joueurs
dans une série d'aventures palpitantes — et détermi-
nantes pour I'évolution du monde tel qu'ils croient le
connaitre. Sont d'ors et déja prévus :

L’ECRAN DU MENEUR DE JEU.

Composé de quatre volets regroupant toutes les in-
formations utiles, il sera accompagné d'un livret de 48
pages présentant des informations détaillées sur les
abords de Phénice, et contiendra trois scénarios préts-
a-jouer. Sortie prévue : mai 97.

LES MARCHEURS.
" Ce gros livret de 144 pages contiendra une multitude
~ d'informations utiles a tous ceux qui souhaiteront
s‘aventurer a I'extérieur de Phénice et braver les pé-
® rils de Sombre-Terre. Il comprendra de nombreuses
" regles additionnelles, des équipements d'exploration,
des nouveaux véhicules, des informations sur les mi-
lieux, la faune et la flore, et des systémes permettant
de gérer les longs déplacements en accéléré. Sortie
= prévue : septembre 97.

LA ROKE.

« Ce supplément géographique est le premier d'une
érie décrivant chacun des cing continents de Sombre-
P Terre. Il contient la description de tous les stallites, des

LES SUPPLEMENTS
DARK EARTH

informations sur les habitants, les voies de communi-
cation et les secrets du continent — ainsi Que plusieurs
scénarios. Sortie prévue : décembre 97

LES SURVIVANTS.

Tous les habitants de Sombre-Terre n‘ont pas cherché
refuge au sein de la lumiere bienveillante des stallites.
Certains ont préféré s'accoutumer colite Que colit aux
rigueurs de I'Obscur — au risque d’en subir les consé-
quences désastreuses.

LES MYSTERES DE L'AVANT.

Qui sait quelles merveilles technologiques recélent en-
core les caves oubliées et les ruines dévastées des cités
de Sombre-Terre ? Ce guide bien rempli apporte a
cette question des réponses étonnantes... A ne pas
mettre entre toutes les mains !

ASIA

Le deuxieme des suppléments consacrés aux conti-
nents sattache a la description du plus vaste d'entre
eux : Asia, terre aux multiples facettes dévastée par le
Grand Cataclysme, risque de connaitre un réveil beau-
coup plus difficile que prévu. Contient également plu-
sieurs scénarios. ..

LE GUIDE DU PHENICIEN.

On ne quitte pas Phénice : on s'en €loigne seulement.
Ce guide présente toutes les informations utiles aux
joueurs décidant s'établir a Phénice et profiter entre
deux aventures des agréments du stallite immortel (cou-
tumes, logement, vie sociale, intrigues, etc.). Il est ac-
compagné de plusieurs scénarios.
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Abords (les)
Aborigenes
Achernard
Actions
Adaptés
Affre

Alffres (quartiers)
Agilité
Aglika sylthar
Agresser
Aileron

Airis
Aldebaran
Alfred royal
Alibert
Alijah Krank
Alphard
Altair

Alvin
Amanyte
Amazon
Ambo Kaganda
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INDEX GENERAL
DE DARK EARTH

Livre Il p.13, 17
Livre Il p.27
Livre Il p.53
Livre | p.58
Livre Il p.27
Livre Il p.6S

Livre lll p.4, 13, 31
Livre | p.4, 59
Livre Il p.92
Livre 1 p.59

Livre | p.74, 89
Livre | p.93
Livre Il p.52

Livre Il p.28
Livre Il p.67
Livre Il p.99
Livre Il p.53
Livre 1l p.52
Livre Il p.29
Livre | p.93
Livre Il p.25
Livre Il p.24

Amphithéatre des veillées
solariennes Livre Il p.26

Anacite

Andréas Gun
Angus Deltrin
Anika Kever
Animaux
Antares

Antech (I')
Antéquaire (I')
Antéquaires (les)
Aptitude
Aqueduc
Araignées
Arakor

Arbaléte de poing
Arbaléte

Arc

Livre Il p.25
Livre Il p.75
Livre Il p.42
Livre Il p.96

Livre | p.64

Livre Il p.53

Livre | p.62

Livre | p.13
Livre Il p.68
Livre I p.4, 60
Livre lll p.72

Livre Il p.42

Livre Il p.60
Livre I p.91
Livre I p.91
Livre | p.9I

Arche (I Livre 11l p.102, livre Il p.28
Archessence Runka  Livre Il p.6, 10, 50
Archessence Shankr Livre 11 p.6, 10, 16,

21, 41, 54, 55
Archessence sombre  Livre Il p.28, 30
Armée phénicienne Livre 11l p.8I
Armements Livre Il p.46
Armes de tir Livre | p.77
Armes Livre 1 p.73, 79, 88
Armures Livre 1 p.94
Arquebuse Livre [ p.91
Artere Livre 1l p.39
Articule Livre | p.74, 89
Arts martiaux Livre | p.5, 60
Ascension sociale Livre Il p.9
Asia Livre Il p.2I
Asphyxie Livre 1 p.82
Assistance Livre | p.85

Assommoirs (Quartier) Livre Il p.4, 13, 30

Atre (I') Livre lll p.4, 14, 75
Attaque Livre | p.72
Aube noire (I') Livre 11l p.22
Audience sacrée Livre Il p.91
Avant (1) Livre | p.6l
Aveugles (les) Livre Il p.101
B

Balafre Livre Il p.16
Balance Livre | p.76, 89
Balcons (les) Livre Il p.97
Bannissement Livre Il p.9
Baratin Livre | p.60

Baron Cascatelle
Barriere de feu

Livre Il p.72
Livre Il p.4, 85

Basilique de

I'incandescence  Livre Il p.69
Basselame Livre | p.74, 89
Bataille finale Livre Il p.63
Batisseurs Livre 1 p.9
Bazar Livre 11l p.24
Bedaine Livre 1 p.83

Beffroi des funambules

£

Livre Il p.56
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Béhémoth Livre Il p.44
Beltegeuse Livre Il p.53 3
Berceau des dragons Livre 11 p.22
Bibliotheque Livre 1l p.87 &
Bidon Livre 1 p.88
Blafards (les) Livre Il p. 39
Blessure Livre | p.72, 81, 82 &

Bocage de la prévenance Livre lll p.48 =
Bocage des disparus Livre Il p.49 &
Bocage des flores Livre 11l p.52. 8
Bocage des -.

fournisseurs armuriers Livre 11l p.50

Bocage des hasardeux Livre 11l p.5I
Bocage des humbles Livre Il p.53 =
Bocage des
maitres dresseurs Livre Il p.52

Bocage des ocres Livre [l p.48
Bois Livre | p.6l
Boomerang Livre 1 p.77, 91
Borodin le conteur Livre Il p.69
Bouclier Livre | p.79, 94
Boulefer Livre 1 p.74, 89
Brasier (le) Livre lll p.63 =
Brigade

des dragons de feu Livre Il p.82
Briquet Livre | p.88
Brisant Livre | p.96
Broken angels Livre Il p.25
Brouilles Livre Il p.40
Brumes (Quartier) Livre Il p.4, 14, 72
Bufos Livre Il p.44

C

Cabaret des intouchables Livre Il p.30
Cages des bannis Livre 11l p.83

Camoufler Livre 1 p.59
Camp des lamentations ~ Livre Il p.22 &
Canardier Livre I p.91 =
Cancrelats Livre lll p.44 =
Canon a vapeur Livre | p.92
Capacité Livre 1 p.4,58
Caravane de lumiere Livre Il p.18




Caravelle Livre | p.96
Carmus Livre Il p.52
Carnassiére Livre | p.87
Carninfernal Livre 11 p.59
" Castes Livre 1 p.7. 9, 16
Cathédrale Livre Il p.89

Caves des contrefeux
. Ceinture de nux
Cercle de feu

Livre [l p.75
Livre Il p.4, 13, 41
Livre 1l p.15, 93

Chacrals Livre Il p.44
Chainue Livre 1p.77, 91
Chaires des révérés Livre 111 p.15
Champignons Livre 1 p.92, 93
* Chants stellaires Livre 11 p.SO
Chapelle (Quartier)  Livre lll p.14, 57
" Chapitre des meilleurs  Livre Ill p.99
Charnier Livre Il p.24
Chars a voile Livre 1 p.95
Chasse des blasonnés Livre lll p.17
Chasseresse Livre Il p.29
Chasseur (le) Livre | p.40
Chasseurs de lumiére Livre Il p.3I
Chat blanc Livre Il p.52
Chateau d'eau Livre Ill p.72
Chaudiéres a vapeur Livre 1l p.52
Chaudron des enfers Livre Il p.14,
Livre Il p. 21
Chaussée des nantis Livre 11l p.S5
Chemin des justes Livre 1l p.4, 82
Cheminée des brumes  Livre Il p.73
Chevalier cul blanc Livre Il p.67
Chevrets Livre Il p.43
Chitine fuselée Livre | p.94
Choc Livre 1 p.8l
Chouettes Livre Il p.5I
hutes Livre | p.82
. Cintres célestes Livre Il p.25
+ Cirque d'Orchaos Livre Il p.12, 35
Citadelle de Cashmere Livre 1l p.23
Cité interdite Livre Il p.4, 15, 92
Cités des ponts Livre 1l p.23
* Clans de la cuve Livre 11 p.31
Clergé, Phénice Livre lll p.6
Cloitre de velours Livre 1l p.93
Closeries Livre Il p.73
Coches Livre 11l p.8
Ceeur de lumiére Livre Il p.50
Collines obscurantes Livre I p.16
- Colonne Livre Il p.29

Combats  Livre | p.69, 70, 71, 76, 80

Commandore Livre lll p.79
Communication Livre 1 p.5, 60
~ Compagpnie des traceurs  Livre Il p.29

Compagnie quatorze Livre Ill p.78
Compétences Livre | p.60
Compétition Livre | p.57

Comptoirs des
caravanes de lumiere Livre Il p.25

Conclaves Livre Il p.65
Conlfrérie
des passeurs Livre Il p.16, livre Il p.28
Congres Livre Il p.41
Conseil
des sept révérés Livre Il p.8, 91
Construction Livre 1 p.99
Consulat
du stallite de nah Livre 11l p.26
Contacts Livre 1 p.63
Contenants Livre | p.87
Conteur (le) Livre I p.31
Continent noir Livre Il p.21
Contrefeux Livre I p.10
Contrdle des besoins Livre 1 p.68
Contrdler Livre 1 p.59
Convoi des damnés Livre Il p.29
Convoyeur (le) Livre | p.34
Coquefer Livre 1 p.74, 89
Cordeliere Livre | p.87
Corps Livre | p.6l
Coulée de I'amicale ~ Livre lll p.14, 51
Coulée de la fourche ~ Livre Il p.14, 47
Coulée nourriciere Livre lll p.4, 14

Coulée spirituelle
Couloir des cuirassés

Livre Il p.4, 95
Livre 11l p.80

Coupole fendue Livre Il p.66
Courbois Livre 1 p.92
Couronne argentée Livre Il p.24
Cours des masthers Livre 1l p.97
Cours jumelles Livre Il p.58
Coutumes Livre | p.6l
Crachots Livre Il p.41
Création de personnage Livre 1 p.7
Créatures de I'ombre Livre Il p.6
Créatures des ténebres  Livre Il p.54
Cristal Livre 11l p.10
Crustaks Livre Il p.44
Crypte Livre 1l p.89
Cuir Livre | p.94
Culte, Phénice Livre Il p.5, 6

D

Dame Fregonde

d’Arstacevoc Livre Il p.50
Dart Livre | p.77, 91
Dayan de Saint Vorle Livre 11l p.82
Déambulatoire Livre 11l p.96

Défenseur (le) Livre 1 p.26
Demetril Sangor Livre Il p.4
Dépassement Livre 1 p.102
Dépotoir de Babel Livre 11l p.33
Dépotoir

de la gueule rouge Livre Il p.33
Derviches Livre 1ll p.90
Description de Phénice  Livre Il p.4
Diaspora japonaise Livre Il p.21
Dictules Livre I p.42
Disque Livre 1 p.77, 91
Distillateurs Livre 1 p.86
Dogme konkalite Livre Il p.33
Dogme, Phénice Livre Il p.5
Domaine (Quartier)  Livre Il p.14, 55
Dome Livre lll p.78
Dommage Livre | p.82
Double-tour Livre 11l p.69
Douleur Livre | p.8I
Douve Livre | p.84
Douze ponts lumineux  Livre lll p.93
Drain Livre Il p.55
Drakor Livre Il p.33
Droits et devoirs Livre Ill p.8
Drovodan Livre [l p.55
Duels Livre 1 p.57
E
Echafaudages Livre 11l p.4, 13, 39
Echarpes pourpres Livre Il p.13, 36, 37
Echassier Livre Il p.63
Ecorché Livre 11 p.56
Ecorcheur Livre | p.74, 89
Education Livre 11l p.9
Egor Kyn Livre Il p.36
Eldena Livre 1l p.24
Electricité Livre | p.62
Eloquence Livre | p.60
Elton Charn Livre 11l p.41
Elus Livre Il p.65
Empathie Livre 1 p.6l
Enchainés (les) Livre 11l p.103
Encombrement et fatigue  Livre | p.86
Endurer Livre | p.59
Energie Livre | p.4, 85
Enfant rat Livre 1l p.45
Enfants de Nux Livre 111 p.42
Enterrés Livre 1 p.31
Entrailleur Livre | p.74. 89
Entrepdts Livre IIl p.64
Envoyés Livre 1l p.28
Ernst Spin Livre Il p.102
Erudit (I') Livre | p.46



Erudition Livre | p.5, 61
Escarcelle Livre 1 p.87
Esponton Livre I p.76, 89
Esprit de meute Livre lll p.77
Esquimaux Livre Il p.27
Esquive Livre 1 p.71, p.59
Esteban Driier Livre Il p.23
Ethera Livre Il p.66
Etoile Livre 1 p.77, 91
Eveil de Phénice Livre 111 p.1I
Expérience Livre | p.102
Explorateur (') Livre | p.33
Explorateurs Livre Il p.3I
F
Fahar Livre Il p.64
Faille Livre Il p.18, livre Il p.18
Faiseur (le) Livre | p.12
Faiseurs (Quartier) Livre Il p.14, 69
Falchion Livre 1 p.90
Famille du

Dextre de Sinople ~ Livre lll p.79
Faraha Livre 1l p.4, 11, 95
Father Guyaum Livre 1l p.20
Fauchard Livre | p.76, 89
Faucheur Livre | p.77, 91
Felipe Paris Livre 11l p.96
Feraille Livre Il p.4, 14, 33
Ferrailleur (le) Livre I p.20
Ferrailleurs (quartier) Livre 1li p.24
Féte des monstres Livre 11l p.85
Feu Livre | p.83
Fils de la lumiére Livre Il p.48
Fils de Solaar Livre Il p.5
Fils du Soleil Livre Il p.5
Filtres Livre 1 p.86
Flambeau Huber

Créte de Sang Livre Il p.21
Flambeau Vern Feed Livre 11, p.78
Flambergue Livre 1 p.90
Flottes Livre Il p.4l
Fod Narul Livre Il p.18
Foire des bien-portants  Livre Il p.5I
Foléne Livre Il p.35
Fomalhaut Livre Il p.52
Fontaine de l'innocence  Livre lll p.6I
Fonte Livre | p.87
Force Livre I p.4, 59
Forcer Livre | p.59
Forét pétrifiée Livre Il p.19
Forge Livre [I p.65
Fortépée Livre I p.90
Foudroyante Livre | p.84

Fouineurs

s ® B

Livre 1 p.16,

Livre Il p.22, livre 11l p.8

Fourmiliere

Foyer des isolés
Foyer vertical
Foyers

Fracas

Frai de Tremans
Fraternité des purs

Livre Il p.14, 37

Livre 1l p.84
Livre Il p.84

Livre 1l p.14, 84

Livre | p.96
Livre Il p.8I
Livre Il p.77

Frather Douglas Livre 1l p.97
Frather Taulan Livre 11l p.100
Frather Udo Livre IIl p.100
Frige Livre Il p.13, livre 11l p.10
Frondeurs Livre Il p.66
Fuite Livre 1 p.71
Fusel Livre 1 p.93
G

Galerie du souvenir  Livre lll p.IS, 96
Galilée Chancel Livre Il p.90
Gardiens du feu Livre 1 p.23,

Gardiens mystiques

Livre Il p.4, 10
Livre Il p.7. 50

Gedahine Livre Il p.27
Gen'ran le borgne Livre 1l p.42
Geoks Livre Il p.44
Ghast entonnante Livre Il p.58
Ghetto oriental Livre Il p.59
Gigones Livre Il p.41
Gisement des supplices  Livre Il p.17
Gourde Livre 1 p.87
Grand dojo Livre Il p.59
Grand marché dorient  Livre Il p.60
Grand solaar Livre 1l p.33
Grande marche Livre Il p.4, 14, 55
Grande muraille Livre Il p.14, 85
Grande révélation Livre Il p.63
Gras Livre 1l p.11
Grenade phénicienne  Livre | p.79, 92
Grenadion abominable Livre I p.79
Grenadion étouffant Livre 1 p.79
Grenadion Livre 1 p.92
Grimper Livre | p.59
Guérison Livre 1 p.84
Guérison naturelle Livre | p.84
Gueule Cassée Livre Il p.57
Guides Livre 1l p.3

Guilde des porteurs

H

Hache
Hachette
Halte des lointains

Livre Il p.39

Livre | p.90
Livre 1 p.77.91

Livre lll p.13, 24

T

Halte des ombres

Halte nord Livre 1l p.13, 27
Haltes Livre lll p. 13, 21 &
Hammam sanglant Livre Il p.73 =
Hargne Livre 1 p.4, 58 &
Havresac Livre | p.87
Hector Meulderhyme Livre Il p.31°
Helon Livre 111 p.20°
Héraldique Livre 111 p.80
Histoire, stallite Livre lll p.6
Hotelleries des lointains  Livre I1l p.25 3
Huiles Livre 1 p.62
Huilier (le) Livre I p.24, Livre Il p.35 °
Hyénes Livre Il p.42
Hyperion Aegir Tron Livre 1l p.99 =
I

lles promontoires Livre Il p.1S =
Hluminé (I') Livre | p.48
Impressionner Livre | p.58
Incandescent Livre | p.88
Incarnation de solaar Livre Il p.91
Influencer Livre 1 p.58
Ingénieur (I') Livre | p.I1-
Initiation Livre I p.68 3
Initiative Livre 1 p.70
Initiés Livre Il p.5, 6, 22
Insectes Livre | p.88, 93
Institut cartographique  Livre Il p.27
Intendance Livre | p.6l
Inventeur (I) Livre 1 p.10
Inventions Livre 1p.99
Inventorium Livre lll p.14, 66 %

J

Jagdalena

|ar Marianus
Jaynero
Jolius Pacord
Joshyme
Joueur

Jour de bannis
Jours feriés
Jubé

Juge Marovik
Justice

K

Kail Derlan
Kail Sand
Katar

Kiff

Livre Il p.13, 21

Livre 1l p.29
Livre [l p.27
Livre Il p.25
Livre 11l p.53
Livre Il p.51
Livre Il p.42
Livre 1l p.11
Livre llF p.1I
Livre 11l p.102
Livre Il p.83
Livre 1l p.9

Livre lll p.40 =
Livre 1l p.37 3
Livre | p.76, 89
Livre lllp. 8, 12




Konkal Livre Il p.31, 32

¥

Konrad Livre Il p.34
Kroch Livre Il p.6l
Kyrim Livre Il p.62
La Crevasse Livre Il p.57
La Flamme Livre Il p.67
La Fosse Livre Il p.31
~ LaPlume Livre Il p.56
Lampanion Livre | p.88
.~ Lampe a huile Livre | p.88
Lancat Livre 1 p.90
" Lancer Livre | p.59
Landeur Livre 1 p.96
* Larghene Livre 11l p.84
Lave Livre 1 p.92
Laves (quartier) Livre Il p.14, 61
~ Lazaret : Livre Il p.23
Le bourreau Livre Il p.83
Le lyceum Livre 11 p.88
Le professeur Synapse ~ Livre Il p.58
Légendes Livre 1 p.6l
Légionnaire Livre Il p.30
Lettres Livre | p.6l
Lézard Livre Il p.42
Libre arbitre Livre 1 p.8
Libre Tours Livre Il p.13
Livres de Phénice Livre Il p.87
Loisirs Livre lll p. 11
Loune Jalesande Livre Il p.48
Luciphores Livre Il p.14
Lumiére Livre | p.62, 88
Lumiére mystique Livre Il p.49
Lux Livre Il p.8
- Luxance Livre | p.88
Lyre Livre Il p.53
M
'+ Mademoiselle Livre Il p.67
£ Maison des transports Livre lIl p.27
+ Maison des voeux Livre 11l p.93
Maison Druwed Livre Il p.6, 50, 62, 67
Maison Kyrim Livre Il p.66
Maison perdue Livre Il p.65

’ ~ Maison Phryenti
Maison Sarkesh

Livre I p.67, 62, 68
Livre Il p.35, 62, 66
Maison Sartharil Livre Il p.62, 67
* Maison Thorgrad  Livre Il p.62, 65, 66
Maisons Livre Il p.5, 6, 49, 62, 64, 68

Maitre Frogoel Livre Il p.SO
Maitre Vidrken Livre IIl p.88
aitres cerberes Livre Il p.79

Maktar

Maladies

Malena Sambre
Manchots

Mandicorte le gris
Manople

Manufacture grenadiere
Marais

Maraude des naufrageurs

Maraude des roulants
Maraudeurs
Marchandage

Marche des lumiéres

Marché des beaux jours
Livre | p.

Marcheurs

Markab
Masques
Masther Magél
Mausolée
Méduses
Meilleur (le)
Meilleurs (les)
Melchior Astragume
Mémoires de I'azur
Mémoires
Messager (le)
Métal
Métamorphose
Meutes
Milieux
Mimétisme
Mines
Ministre (le)
Mise a I'écart
Missionara
Missionnaire (le)
Missionnaires
du grand solaar

Mitraille
Modificateurs
Monastere bleus
Monastere de I'épreuve
Monsieur

Henry de Galiano
Monsieur Icare
Montagnes noires
Montée au ciel
Montenlaires (les)
Moral
Mordante
Mortezones

-

Livre 1l p.84
Livre | p.83
Livre Il p.77
Livre Il p.43
Livre Il p.48
Livre | p.74. 88
Livre Il p.81
Livre Il p.40
Livre Il p.33
Livre Il p.34
Livre Il p.33
Livre | p.60
Livre Il p.4,
15, 26, 87
Livre Il p.49
30, Livre 1 p.31,
33.34.35

Livre Il p.52
Livre Ill p.42
Livre 1ll p.98
Livre lll p.32
Livre Il p.44
Livre | p.25
Livre 1l p.98
Livre Ill p.47
Livre 1l p.28
Livre Il p.9
Livre | p.32
Livre | p.6l, 94
Livre Il p.55
Livre 11 p.31
Livre | p.64, 65
Livre Il p.55
Livre lll p.I7, 65
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Les conquérants
de la Lumiere

Livret 1






INTRODUCTION

<« Nous ne nous connaissons pas encore comme des fréres, mais tu peux m'appeler Layon. ..

Camme bon nombre de mes compagnons fouineurs, ma vie est une succession d Gpreuves qui mt été fatales pour
beaucoup d'entre nows. J aurais pu rejoindre les rangs de l'armée phénicienne ou caarlver?'écfzixe devant les hatis-
seurs, me vendre pour devenir ap;reﬂfi. J aurais pu quitter la Premicre Marche et ne plw me soucier de ma Pi-

tance quotidienne, mais ma place est ici.

Je ne sais pas si je verrai demain la lumiére de Solaar illuminer la Citadelle. Peut-étre seras—tu celui qui mettra
fin @ mon combat en plantant ta lame dans mon caur. .. Au mains aurais-je vécu comme hon me semblait, libre de
choisir mon chemin. >

Le livre des conquérants de la Lumieres vous propose de créer un personnage évoluant dans le stallite de Phénice.

Cette création s'échelonne au fil de plusieurs étapes dont la premiére consiste a définir les aspects techniques
d'un personnage. Une fois familiarisé avec le contenu de la feuille de personnage, la création proprement dite
peut commencer.

Suivez la démarche exposée, puis choisissez votre caste. L'organisation sociale de Phénice, sa richesse et sa com-
plexité offrent ainsi un large échantillon de rdles différents.

Serez-vous un privilégié de la caste des proneurs évoluant sous les arches élancées de la Marche des Lumieres ?
Essaierez-vous de mener votre carriere au sein de la Grande Marche ol s'ingénient les batisseurs ? Rejoindrez-
vous les rangs d'une prestigieuse unité de gardiens du feu ? Serez-vous I'un de ces énigmatiques marcheurs qui
brave les dangers de I'extérieur pour lesquels Phénice est un havre ? A moins que vous ne préfériez vivre dans la
véritable jungle de la Premiere Marche ol tentent de survivre les fouineurs. ..

Une fois votre choix arrété, il vous suffira d'éprouver votre personnage a un systeme rapide d'expérience préli-
minaire. Apres I'avoir endurci au il d'expériences typiques de la vie phénicienne, il ne vous restera plus qu'a ré-
pondre a I'appel de I'aventure et ainsi accomplir un destin certainement exemplaire.




LE PERSONNAGE

premiere partie




DEFINITION
DU PERSONNAGE

Le monde de Dark Earth a beau étre vaste,
les humains qui survivent y sont rares en de-
hors des stallites. Ainsi pour ceux qui se
nomment eux-mémes les célestes, c'est-a-
dire les habitants des stallites, les voyages
sont exceptionnels, et pour eux, ['univers se
résume bien souvent a celui de la cité.
Aussi, de maniere a rassembler chacun au-
tour d'une culture commune, le personnage
qQue nous vous proposons de créer sera ori-
ginaire du fameux stallite de Phénice que
vous allez bientot apprendre a connaitre.
Meéme si votre personnage est un Marcheur
endurci, il sera établi depuis quelque temps
dans ce havre de civilisation  flanc de vol-
can. De cette maniére, le groupe que vous
formerez avec vos compagnons aura pu se
souder au fil de vos expériences communes.

Avant de donner chair a votre person-
nage, il convient d'expliquer les termes tech-
niques qui le définiront. En effet, un per-
sonnage de Dark Earth est décomposé en
plusieurs caractéristiques chiffrées qui ren-
dent compte de ses potentialités. Plus un
score dans une caractéristioue est élevé,
meilleur est le personnage dans ce domaine.

Les personnages de Dark Earth sont ainsi
définis par deux Aspects :

* DES CAPACITES qui représentent les
potentialités du personnage, [ruits de l'inné
et éventuellement d'un entrainement. Les ca-
pacités sont précisées par des talents utili-
sables dans certaines situations précises.

* DES APTITUDES qui représentent les
affinités plus ou moins cultivées du per-
sonnage pour certaines activités. Les apti-
tudes sont affinées par des compétences
qui représentent I'acquis du personnage,
fonction de sa formation et de son vécu.

Outre les aspects, le personnage est doté
de trois Ressources :

* LA VIE est une ressource qui rend compte
de la capacité du personnage a encaisser
dommages et blessures. Lorsque la Vie du
personnage tombe a zéro, il est mourant ;
au-dela, sa dure existence sur Sombre Terre
est terminée.

* LENERGIE refléte sa capacité de dépas-
sement, sa volonté ou son instinct de sur-
vie. Un personnage peut puiser dans cette
ressource pour augmenter ses chances de
réussite en accord avec les regles.

o LE VECU sert 2 faire progresser les diffé-
rents aspects du personnage. A l'issue d'une
aventure, un personnage peut puiser dans
son Vécu pour concrétiser un bénéfice ou
une expérience.

Enfin, un personnage est doté de Posses-
sions, des biens matériels, qui lui sont plus
ou moins chers.

LES ASPECTS

LES CAPACITES

Les capacités refletent les chances de
réussite d'un personnage dans des situa-
tions qui ne nécessitent pas de savoir-faire
particuliers. En somme, les capacités sont
le résultat du patrimoine génétique d'un in-
dividu éventuellement aiguisé par |'entrai-
nement. Toute créature vivante et consciente
peut étre qualifiée par ces capacités.

Les capacités du personnage sont notées
par un nombre de dés allant de | a 4 pour une
échelle humaine.

* LA PRESTANCE représente |'aura du per-
sonnage, son magnétisme et son charisme.
Exemple : Finn le fouineur veut abtenir le
silence avant de commencer son discours. On
utilisera sa prestance pour comnaitre leffet
qu'tl produit sur Uassemblée.

* LA HARGNE représente |'agressivité et la
combativité.

mple : Finn veut faire sortir de ses

onds son adversaire de duel. 11 cherche a

utiliser sa propre hargne pour le provequer.

* LAGILITE représente la souplesse, la co-
ordination ainsi que les réflexes.
Exemple : Finn essaye d e.:fmp;ru a un
poursuivant en ,wumrrf par une étroite lu-
carne. Cest son nrqn'r(r’ qui lui permettra de
sortir m;mfe ment.

* LES SENS reflétent la perception du monde.
Exemple : Finn est sur le point de devenir
la proie d'une créature monstruewse. Ses sens

pewvent Lavertiv du danger imminent.

* LA RESISTANCE représente |'endurance
et les capacités de défense.

Exemple : A force de trainer dans les bas-
fonds de Phénice, Finn a été en contact avee

wne maladie. Seule sa résitance permettra de

dire s'il rejoindra les victimes de Uépidemie.

* LA FORCE est le reflet de la capacité
musculaire.

Ex.fm;rff Au cours d'une soivée bien arro-
sée, Finn accepte w1 bras de fer avec un ou-

vrier des mines, Ce genre de deff est une vé-

vitable épreuve de force.

LISTE DES TALENTS ASSOCIES
A CHAQUE CAPACITE
PRESTANCE
Séduire ; Influencer ; Impressionner
HARGNE
Supporter ; Surprendre ; Agresser
AGILITE
Grimper ; Camoufler ; Esquiver
FORCE
Forcer ; Porter ; Lancer
RESISTANCE
Endurer ; Régénérer ; Contrdler
SENS
Observer ; S'orienter ; Surveiller
TREMPE
Surmonter ; Motiver ; Résister




* LA TREMPE représente le sang-froid, la
volonté, le courage mais aussi le moral.
Exemple : Perdu au milieu de | Obscur, Firn
rampe dans la neige d hout de forces. S'il
ne fait pas appel a sa trempe, il mowrra cer-
tainement gelé avant d avoir trowvé wn abyi.

De maniere a rendre compte des points
forts d'un personnage. chaque capacité est as-
sociée a différents talents pouvant étre déve-
loppés. De ce fait, les talents sont mesurés sur
une échelle plus large que les capacités, puis-
qu'ils s'échelonnent de 0 a 6. La description
précise et 'utilisation en cours de jeu des
capacités et des talents seront expliquées p58
dans le chapitre : Les Actions.

LES APTITUDES

Les Aptitudes permettent de définir les
dons du personnage dans certains domaines
dactivité propres aux humains. Mélanges de
potentiels et d'acquis, ces caractéristiques
rendent compte de certaines affinités. Les
humains pensent étre les seuls a faire preuve
du degré d'adaptation et d'intelligence né-
cessaires pour développer de telles aptitudes.

Comme les capacités, les aptitudes du
personnage sont notées par un nombre de
dés allant de | a4 pour une échelle humaine.

* LES ARTS MARTIAUX représentent I'at-
trait du personnage pour la confrontation,
son sens de l'affrontement, sa vision tac-
tique, et sa capacité a exploiter des oppor-
tunités.

Exemple : Finn est le centre d'une nouvelle
bagarre. Avant de s'engager, le fouineur
cherche d jauger son adversaire grdce a son
aptitude en arts martiau.

* LA COMMUNICATION représente la
fluidité verbale du personnage, son aisance
en société mais aussi sa facilité a com-
prendre les rapports humains.

Exemple : Finn se vait proposer un contrat
au termes trés obscurs. Son excellente ap-
titude a la communication lui permettra
peut-étre de déceler les motivations du mys-
térieux intermédiaire.

* LERUDITION représente |'attrait du per-
sonnage pour la connaissance, sa mémoire,
ainsi que sa faculté de compilation et d'ex-
ploitation des connaissances.

Exemple : Le pauvre Finn n'a pas eu l'oc-

casion de dévely pper des dons plus acadé-
miques que ceux nécessaires d sa survie dans
les rues. Son érudition et tellement abysiale
qu'l est incapable de comprendve a quoi peut
servir un livre.

* LA TECHNIQUE représente I'esprit prag-
matique et logique du personnage, mais
aussi sa compréhension empirique des mé-
canismes.

Pxempff’ : Finn, curiewx de nature, a réussi
d s appraprier un étrange engin qui pour-
rait bien étre un artefact de ' Avant. Peut-
étre son aptitude @ la technique lui per-
mettra-t-elle d'en comprendre le mede de

[fonctionnement ?

* LA SURVIE représente l'instinct qui aide
le personnage a s'adapter a n'importe quel
milieu. Cette aptitude est transcendée par
la connaissance des milieux et |'exploitation
de leurs ressources. .

Exemple : Finn n'a jamais mis les pieds dans

['Obscur. Perdu au milien d'une désolation,
seule son aptitude a la survie lui permettra
de retarder le moment de sa mort.

* LES RELATIONS reflétent la capacité du
personnage a cultiver des contacts. L'apti-
tude aux Relations donne ainsi une idée de
la position sociale et de I'expérience des mi-
lieux sociaux dans lesquels le personnage est
habitué a évoluer.

Exemple : Finn grisé par lalceal s est rendu
au beau milieu de la Fourmiliére, un quar-
tier de Phénice trés secret et peu accueillant.
Son aptitude de Relations lui servira peut-
étre a amadouer un habitant avant de s'at-
tirer des ennuis.

Un stallite est un environnement regor-
geant d'opportunités et de circonstances
qQui permettent a un personnage de cultiver
ses dons grace a des compétences. Par |'ap-
prentissage et a I'aide de son héritage cul-
turel, un personnage peut ainsi définir ses
spécialités. Les compétences sont un des pi-
liers des sociétés humaines. Comme les ta-
lents, les compétences sont mesurées de 0
a 6. La description précise et I'utilisation en
cours de jeu des Aptitudes et des Compé-
tences seront expliquées pS8 dans le cha-
pitre : Les Actions.

ARTS MARTIAUX
Les créatures monstrueuses rodent dans

I'Obscur ; méme les humains sont prompts
a sortir des armes redoutables pour sauver
leur vie ou plus simplement obtenir gain de
cause. Du fait de la nécessité de neutraliser
rapidement un adversaire, les personnages
de Dark Earth se consacrent a |'apprentis-
sage des armes et de toutes les techniques,
bottes et coups vicieux qu'elles permettent.
Il existe ainsi autant de compétences d'Arts
martiaux que d'armes. Plus un personnage
se consacre a la maitrise d'une arme, plus
il pourra user de combinaisons mortelles
pour abattre un ennemi.

COMMUNICATION
Baratin : Représentation :
Marchandage ; Empathie ;

Eloquence ;

ERUDITION
Coutumes (Caste) ; Légendes ; Lettres ; In-
tendance ; Régions ; Religion ; Avant

TECHNIQUES

Bien souvent, les compétences de tech-
niques définissent l'activité d'un individu au
sein de son stallite. Du fait de leurs efforts
de survie, les humains ont tendance a se
spécialiser dans I'exploitation d'une matiére
ou d'une énergie dont ils tirent tout ce dont
ils peuvent avoir besoin. Les compétences de
techniques sont ainsi réparties en deux ca-
tégories : les matériaux et les énergies.

Une technique liée a un matériau permet de
le faconner, de I'apprécier, de le développer
et de le réparer grace a des connaissances.

Liste des Matériaux : Métal ; bois ; pierre ;
verre ; corps

Une technique liée a une énergie permet
de la maitriser gréce a des appareillages
adéquats. On peut ainsi réparer, inventer
mais aussi piloter des engins utilisant cette
énergie

Liste des Energies : Vapeur ; Electricité ;
Huiles ; Vent. ..

Enfin, une compétence spéciale : I'An-
tech doit étre rattachée aux compétences de
techniques. Développée par quelques rares
bitisseurs ou fouineurs astucieux. I'antech
englobe la connaissance et I'expérience des
artefacts de I'Avant.




SURVIE

Comme pour les Techniques, les compé-
tences de Survie visent a tirer le maximum
d'un milieu ou d'une ressource pour aider a
la survie du personnage et de son entourage.
Les compétences de survie sont elles aussi
réparties en deux catégories : les Ressources
et les Milieux.

Une compétence de ressource est géné-
ralement liée a un animal. Gréce a un en-
semble de techniques et de connaissances,
un personnage peut €lever, apprivoiser, dres-
ser, chasser, pister, monter, manger et tirer
des matériaux et objets de |'animal visé.
Exemples de ressources : Rat, Urs, Olseau,
Insectes, Veulpe . . .

Une compétence de Milieu permet d'y
trouver de la nourriture, de s'y cacher, d'y
évoluer, de connaitre ses pieges, etc.
Exemples de Miliew : Stallite ; Souter-
rains ; Ruines ; Glaces ; Désert ; Mon-
tagne ; Rivages ; Chaes ; Marais ; Mor-
tezones ; Obscur

RELATIONS

Les Relations refletent les contacts d'un
personnage ainsi ue sa familiarité avec cer-
tains lieux.

On distingue deux types de compétences
de Relations : les Personnalités et les Quar-
tiers. Les personnalités correspondent a des
individus avec lesquels le personnage en-
tretient des rapports plus ou moins ami-
caux, tandis que les quartiers refletent 'ac-
cueil du personnage en ces lieux et la
connaissance qu'il peut en avoir. Contrai-
rement aux autres compétences, les relations
sont graduées de — 6 a 6. Il est en effet tout
aussi possible de s‘attirer une franche ini-
mitié que de cultiver une grande amitié.
L'acquisition des relations est expliquée
dans la création de personnage tandis que
leur utilisation est abordée dans le chapitre
Les Actions pS8.

LES RESSOURCES

Contrairement aux Aspects, les Ressources
du personnage sont les valeurs chiffrées de
la feuille de personnage qui fluctuent le plus
au cours du jeu.

* LA VIE représente la vitalité du person-
nage. Egale a la somme doublée de la
trempe et de la résistance, additionnée d'une
valeur fixe en fonction de son espece (S
pour un humain), cette ressource indique
combien de dommages un étre vivant peut
encaisser avant de tomber inconscient ou de
mourir. Les combats sont les situations qui
mettent le plus @ mal la vie d'un personnage.
La récupération des points de vie est déve-
loppée dans le chapitre les Soins p84.

* LENERGIE représente l'instinct de survie
et lavolonté de se dépasser. Cette Ressource
est utilisée comme un réservoir dans lequel
un personnage peut puiser pour augmenter
momentanément ses chances de réussite. Le
score de départ de |'énergie est déterminé par
la somme de Trempe + Hargne + Survie. La
récupération de I'Energie est précisée dans le
chapitre dédi€ a la Santé, p. 8.

* LE VECU représente I'expérience accu-
mulée du personnage. Ce capital peut étre
utilisé pour développer ou acquérir toutes les
valeurs chiffrées de la feuille de person-
nages. (Compétences, Talents et Relations
notamment) a l'exception des ressources.
Lutilisation du Vécu est développée dans le
chapitre consacré a |'Expérience pl02.

LES POSSESSIONS

Le monde de Dark Earth n'est pas une so-
ciété de consommation. Toute possession a
de lavaleur et peut faire I'objet d'un troc. La
perte ou la destruction d'un objet peut s‘avé-
rer dommageable d'autant plus que son ac-
quisition ou réparation est souvent difficile.

Lors de la création de votre personnage,
vous aurez la possibilité d"acquérir des pos-
sessions de plus ou moins grande valeur.
Notez-les soigneusement. Au cours du jeu,
votre équipement ira en s'étoffant et sera
certainement la clé de votre survie.



CREATION
DE PERSONNAGE

La procédure expliquée ici permet de
créer un personnage résidant a Phénice, le
plus vaste stallite connu du monde de Dark
Earth. Si votre meneur de jeu préfére utili-
ser un autre cadre de jeu, vous devrez suivre
les étapes de la création de personnage
qu'il aura lui méme définie.

Avant d'entrer dans le détail, lisez le livret
d'introduction ou laissez le meneur de jeu
vous expliquer les grandes lignes du jeu.
Cela fait, considérez que la création propre-
ment dite commence a I'dge de I3 ans, lorsque
vous avez passé le rituel initiatique qui fait de
vous un adulte a part entiére, un Phénicien.

LES CASTES

La société des stallites repose sur un sys-
teme de castes. En général, on grandit et
meurt au sein de la méme caste, mais il est
possible que le destin vous fasse gravir les

échelons de la société. Par ordre croissant de
statut, on trouve ainsi les marcheurs qui ne
font pas vraiment partie de la hiérarchie so-
ciale, les fouineurs, les nourrisseurs, les ba-
tisseurs, les gardiens du feu et les proneurs.
Cette hiérarchie sociale est évidente, jusque
dans l'organisation urbaine de Phénice. Ainsi,
les fouineurs et les marcheurs sont canton-
nés dans les bas-fonds du stallite, tandis
que la Marche des lumieres surplombe tout
le stallite et abrite les proneurs.

La premiére étape de la création de per-
sonnage consiste donc a définir votre caste.
Consultez les pages suivantes pour connaitre
leur fonction et leurs usages puis choisissez-
en une.

LEs ROLES
Une fois votre caste choisie, plusieurs
roles vous sont proposés. Notez bien que

* CAPACITES : 16 dés a répartir

» APTITUDES : 14 dés a répartir

¢ OPPORTUNITES

Possessions et Castes

Exemple : Un prefil donne E

CREER UN NOUVEAU ROLE POUR VOTRE PERSONNAGE

Chaque Profil de Base répond & un équilibre statistique. Si vous avez décidé
de créer votre propre rédle avec I'accord du meneur de jeu, définissez son Pro-
fil de Base selon les indications suivantes :

Talents : 5 dés a répartir sans dépasser 3 par talent

Compétences : 10 dés a répartir sans dépasser 3 par compétence
® RELATIONS : 3 dés a répartir entre un lieu et un contact

20 dés a répartir entre Capacités/Talents, Aptitudes/Compétences, Relations,

MODIFIER UN PROFIL DE BASE

Si un profil vous offre des talents ou compétences associés a une caracté-
ristique, vous pouvez les annuler a raison de deux niveaux pour augmenter
la Capacité ou I'Aptitude concernée d'un niveau.

Exemple : Un ;mfif donne Impressionner a 2 et Séduire a 1 pour une Prestance
de 2. Vous pouvez modifier cette répartition pour donner Prestance 3 et Impres-
sionner a 1 (~1 dans ce talent et - 1 en Séduire)

Si un profil offre plusieurs talents ou compétences associés a une caractéristique,
vous pouvez transférer un niveau d'une compétence/talent a un autre.

a3 et Lé
pour domner Eloquence 2 (<1) et Légendes 2 (+1)

a 1 ; vous pouvez le modifier

les multiples facettes des fonctions au sein
d'une caste ne sont pas toutes couverles par
ces roles. Ceux-ci permettent de créer des
personnages intéressants ou portés vers
I'aventure. Si vous avez une autre idée, sou-
mettez-la au meneur de jeu qQui vous ai-
dera a définir votre role.

Lisez les textes de présentation des roles
propres a votre caste, puis choisissez-en un.

Le PROFIL DE BASE

Chaque réle propose un profil de base qui
précise les caractéristiques chiffrées de votre
personnage. Les différents aspects et res-
sources notés représentent tout ce que votre
personnage a pu apprendre au il de son en-
fance et de sa formation. Enfin, un profil de
base indique les possessions du personnage
liées a son role. Recopiez le profil de base de
votre personnage avec d'éventuelles modifi-
cations autorisées par le role choisi. A ce
stade de la création, ces caractéristiques re-
présentent le personnage a la fin de sa for-
mation, soit entre 16 et 18 ans, selon sa caste.

Méme si votre personnage n‘a pas encore
éprouvé ses capacités, il est désormais prét
a jouer. La suite dépend de vos désirs et des
projets du meneur de jeu. Si vous voulez
créer un personnage plus expérimenté, sui- %
vez les indications de la phase suivante.

LE VEcu

Chaque caste propose une procédure de
Vécu rendant compte des expériences du
personnage en fonction de son activité. La
détermination du Vécu s'organise ainsi au-
tour d'une Table de Vécu de Caste. Plu-
sieurs colonnes y rendent compte d'un
échantillon d'expériences possibles pour
un personnage. Il existe ainsi une colonne
pour les Capacités et Talents, une pour les
Aptitudes et les Compétences. une pour
les Possessions et enfin celle dite de Caste.
Cette derniére colonne permet de diversifier
les expériences du personnage et gerent
certaines circonstances exceptionnelles.

Chaque expérience est reflétée par un
gain dans un aspect de la feuille de per-
sonnage, éventuellement justifi€ par une re-
lation. Chaque expérience peut étre acquise




au prix d'un certain nombre de points de
Vécu. Si une méme expérience est choisie
plusieurs fois, les gains sont sommés. Ce
coup peut étre éventuellement minoré en
choisissant une justification négative.

Par exemple, si vows choisisiez d augmenter
Mativer dans le vécu Fouinew, vous pourrez
ajoufer un niveau a cetfe compétence pour 2
points de Vécu, a momns de cheoisiv d'étre
'ﬁd'n? par es Cmr‘rfﬁm‘. la }k-‘ff{‘t‘ ;!ﬂf'ff&ﬂ«' de
Phénice, ce qui ne vous caitera qu wn seud point.

Notez d'autre part que vous avez la pos-
sibilité de dépenser des points de Vécu
pour augmenter les Relations associées aux
expériences choisies. Chaque point de Vécu
augmente ainsi de | une compétence de
Relations (Quartiers ou Personnalités).
Lorsque vous avez acquis une expérience,
reportez-vous si nécessaire a la page indi-
quée du Livre de Phénice et lisez le texte en
rapport avec votre expérience.

ATTENTION : Pour votre intérét, ne lisez
que les textes autorisés aux ages indiqués.
Dans le cas contraire, vous risquez de 8a-
cher le plaisir de la découverte de Phénice
ou d'éventer quelques surprises.

Si vous désirez créer un personnage plus
expériment€ qu'un jeune fraichement acquitté
de son apprentissage, deux possibilités vous
sont offertes. Soit vous suivez la voie des Op-
portunités, soit celle du Libre Arbitre.

Les Opportunités

Cette méthode permet de préciser votre
personnage jusqua |'age de 20 ans.

Chaque Role propose une Table d'Oppor-
tunités. Pour chaque colonne de la Table du
Vécu de Caste, un chiffre est proposé. Ce
chiffre correspond a un nombre de dés lancés.

Chaque résultat supérieur ou égal a4 est
considéré comme une réussite. Tout résul-
tat de 6 compte pour deux réussites. La
somme des réussites donne le nombre de
points de vécu dont vous disposez pour
chaque colonne. Sachez enfin que vous
pouvez augmenter votre capital en sacri-
fiant définitivement un ou plusieurs points

-

PROCEDURE DE CREATION
DE PERSONNAGE

1. Choisir une Caste

2. Choisir un Réle

3. Retranscrire le Profil de Base
Noter et Choisir les relations de Base
4. Noter les Possessions

METHODE DES OPPORTUNITES
5. Déterminer des Points de Vécu
pour chaque catégorie
6. Dépenser les points de Vécu en
choisissant des Expéricnces
Noter les éventuelles Relations

METHODE DU LIBRE ARBITRE
5. Chaque année d’expérience
donne 5 points de Vécu a répartir
entre les différentes catégories

Quelque soit la méthode, un point
d’Energie sacrifié = 3 points de Vécu.

d‘Energie. Chaque point ainsi sacrifié donne
trois points de Vécu supplémentaires.
Cela fait, vous pouvez acquérir des expé-
riences parmi les choix proposés dans la co-
lonne correspondant a votre jet de dés en
dépensant le nombre de points de Vécu re-
quis. Les points non dépensés ne sont pas
perdus, ils indiquent votre Vécu de départ.
Ce faisant, vous pourrez développer plus ra-
pidement un aspect par |'expérience, en
fonction de la mani¢re dont vous aurez vécu
vos premiéres aventures.
Exemple : Vetre vécu de caste indigue un ni-
veau 4 d opportunités pour la celonne de
Caste. Aprés aveir lancé autant de dés, les
réultats indiguent 1, 4, 3 et 6 wit trois
réwssites puisque 6 compte double. Vetre
capital de vécu pour acquérir des expériences
dans la coonne Caste sera done de 3.

Le Libre Arbitre

Considérant que le profil de base corres-
pond a votre personnage agé de 16 ans,
cette méthode de vécu propose de suivre
son évolution année par année. Vous dis-
posez alors de 5 points de vécu que vous
pouvez dépenser a votre guise parmi les
choix de votre Table de Vécu de Caste.
Cette procédure peut étre répétée a vo-
lonté, du moins tant que le meneur de jeu
vous le permet.

8
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LES BATISSEURS

Lactivité des bétisseurs, au fil du temps et
de I'expansion de Phénice, s'est considéra-
blement diversifiée. Magons, tailleurs de
pierre et architectes a l'origine, ils sont de-
venus mineurs, souffleurs de verre, forge-
rons, armuriers ou mécaniciens. Machines
a vapeur, mouvements cycliques et horlo-
gers, engins volants : les batisseurs sont
désormais inventeurs autant qu'artisans. El
encore, c'est ignorer d'autres métiers. ..
Des funambules, qui sarriment aux cimes
phéniciennes pour en achever I'édification,
aux armateurs, qui sculptent pratiquement
les gladiateurs en prévision de leur entrée
dans l'aréne, la caste des bétisseurs propose
un large éventail d'activités. Les batisseurs
ont aussi un role politique primordial. Non
seulement, leurs constructions et leurs choix
architecturaux mettent en scéne la vie phé-
nicienne, mais en plus leurs projets déter-
minent I'emploi.

LA VIE DANS LA CASTE

Bien nourris, chauffés, logés, éclairés, les
batisseurs vivent plutot bien, d'autant que les
artisans travaillent seulement en partie pour
la collectivité. Ainsi, leurs surplus se trans-
forment en revenus complémentaires. ..
Chez les btisseurs, on peut mener une vie
laborieuse et simple, dure pour les mineurs,
lassante dans les manufactures. .. Il y a aussi
de nombreux notables, et au contraire, des
inventeurs portés par leurs passions, qui
vivent dans I'enthousiasme et la frénésie de
la découverte.

Le quotidien des bétisseurs est aussi lié
aux querelles, aux volontés et aux influences
des confréries. Qu'on y adhére ou non, et la
vie change du tout au tout. Puissants lob-
bies, les confréries tentent d'avoir la main
mise sur chaque rouage de la Grande
Marche... Depuis peu, les rapports de
forces se détériorent — ils changent en
tout cas —, avec l'utilisation de plus en
plus commune et généralisée des lux, la
monnaie phénicienne.

La caste s‘organise en six niveaux hiérar-
chiques : apprenti, compagnon (ou mineur,
par exemple), contremaitre, artisan, maitre et
Donn. Lascension sociale est liée a I'age, a
la diplomatie et au talent (notamment pour
les artisans). Il faut savoir s'imposer et affi-

cher son ambition. .. Quelques contremaitres
et maitres ont néanmoins €té portés par
leurs compagnons. Mais beaucoup ont plu-
tot su intriguer, flatter et servir les Donn...

La caste est quand méme moins rigide
qu'elle en a I'air. On peut ainsi se faire aisé-
ment remplacer a son poste, pour acquérir
une indépendance momentanée. Le talent
est toujours bien accueilli, méme si c'est
pour une courte période, dés lors qu'on a
déja fait ses preuves et qu'on est bien un bé-
tisseur — et pas un gredin de fouineur —.

STATUTS DES BATISSEURS

- Apprenti

- Compagnon
- Contremaitre
- Faiseur

- Maitre

- Donn

LS, I T

RELATION AVEC
LES AUTRES CASTES.
En général, les batisseurs considérent
avec respect les gardiens du feu, avec qui ils
ont pensé les défenses de Phénice : leur col-
laboration autour de la fabrication d'armes
n'a jamais cessé depuis. lls regardent les
nourrisseurs comme leurs égaux. Par contre,
leur relation avec les proneurs est plus com-
plexe : les maitres et les Donn envient leur
pouvoir, et s'agacent d'étre dans la position
d'enfants toujours quémandeurs. En méme
temps, cest a leur service qu'ils ont congu
leurs plus belles architectures, dont ils sont
fiers... et redevables. Les fouineurs, par
contre, sont  leurs yeux une engeance in-
désirable et calamiteuse. Voleurs, bons a
rien, fainéants indisciplinés, sans cesse en
train de trafiuer ou de comploter un mau-
vais coup : le dédain ou le baton, ce sont les
seules contacts a avoir avec eux !




' LES BATISSEURS

L'INVENTEUR

Ravalé au rang de béte a la suite du Cataclysme, 'homme a petit 2 petit remonté la pente de la survie pour reconstituer
un semblant de civilisation. Phénice en est 'exemple, notamment grace a I'activité des batisseurs. Plus que la production,
la Grande Marche vise le progrés. Malheureusement les ressources sont rares, mais il existe toujours un bricoleur doué
pour inventer un nouveau procédé.

Vous faites partie de ces batisseurs qui pensent que I'humanité peut sortir des Ages Sombres. Vous ne supportez pas
la stagnation et révez toujours a des inventions grandioses, trop souvent irréalisables. Quelquefois, certaines trou-
vailles sans importance a vos yeux transportent d’enthousiasme ceux qui vous entourent. Alors, il vous suffit de bri-
coler en suivant votre idée et vous gagnez I'estime du quartier. Tout cela n’est rien, comparé au réve qui vous habite,
celui qui vous permettra d’accomplir ce qu'aucun homme de I’Avant n'a réussi a faire, grace a une de vos inventions.

En attendant, votre naturel curieux vous pousse a vous intéresser a tout ce qui peut toucher aux savoirs perdus. Par-
fois inconscient du danger, vous vous mettez dans des situations difficiles, par simple curiosité.

Statut : 2 (Compagnon) Possessions OPPORTUNITES

3 Matériel de dessin Capacités & Talents 4

Capacités & talents Trousse & outils Aptitudes & compétences 5

* AGILITE 3 Bailles Relations -

* FORCE 2 Possessions 3

¢ HARGNE 2 Castes 4
e PRESTANCE 2
- Influencer 1
* RESISTANCE 2
e SENS 3
- Observer 2
* TREMPE 2
- Motiver 2

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 2
- COMMUNICATION 2
- ERuDITION 3
Coutumes Batisseurs 1, Lettres 1,
Avant 1
- RELATIONS 2
Choisissez un contact dans un quartier |
de la Grande Marche au niveau 1.
Notez le Quartier des Faiseurs et
celui de I'Inventorium au niveau 1
dans vos relations.
- TECHNIQUE 3
Métal 1, 1ere Energic 2,
2e énergie 2
- SURVIE 2

Ressources

; Vie : 11
‘ Energie : 6

Vécu : —
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L'INGENIEUR

Phénice est un gigantesque corps constitué de membres épars cousus par les fils des proneurs. Il existe bien évidemment
un cceur que les batisseurs situent dans leur domaine, la Grande Marche. C'est ici qu’une véritable industrie ingé-

nieuse s’est développée. Sans l'activité fiévreuse de cette partie de Phénice, les habitants scraient toujours des no-
mades a I'existence précaire.

En tant qu’ingénieur, vous étes 'un des rouages du stallite. Grace a votre savoir-faire acquis au prix d’un long et fas-
tidieux apprentissage, vous étes capable d’entretenir tout I'appareillage complexe qui assure la vie de prés de deux
cent mille personnes. Les énergies et les matériaux n’ont pas de secret pour vous. Les autres batisseurs vous consi-
derent comme un membre d’une élite et vous en étes fiers. Votre position vous emplit d’orgueil et vous n’hésitez pas
vous faire entendre. En somme, vous étes préts a travailler durement, mais vous n'aimez pas vous soumettre aux puis-
sants de quelque caste que ce soit.

Statut : 2 (Compagnon) Posstsiions OPPORTUNITES

A Trousse a outils Capacités & Talents 4

Capacités & talents e Aptitudes & compétences 5

2 ng 2 Lunettes de soudeur Relations 4

* FORCE 2 3 Possessions 3

* HARGNE 2 Castes 4
* PRESTANCE 2

* RESISTANCE “ro - N S
- Endurer 1
* SENS 3
- Observer 2
* TREMPE 2
- Motiver 1
- Résister 1

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 2
- COMMUNICATION 3
- ERUDITION 2
Coutumes Batisseurs 2, Avant 1
- RELATIONS 2
Notez le quartier des Trouées au |
niveau 2. Choisissez un Contact de |
niveau 1 dans un quartier de la
Grande Marche.
- TECHNIQUE 3
Métal 2, 2e Matériau 1,
lere Energie 2, 2e¢ énergie 1
- SURVIE 2
Stallite 1

Ressources
Vie : 11
Energie : 6

Vécu: —
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’ LES BATISSEURS

LE FAISEUR

Vous étes un batisseur heureux, accepté dans une confrérie. Vous étes un spécialiste de votre technique. Vous aimez
le travail bien fait et vous pensez que sans vos techniques, 'humain n'aurait pas pu survivre. C'est un peu grice 2
vous que cet immense stallite existe. Dans Phénice, vous étes grandement utile a la communauté. Pourtant ce sont
les proneurs aidés des gardiens qui détiennent le pouvoir. Cela ne peut pas durer. 1l faudra qu'ils comprennent que
le pouvoir appartient a ceux qui travaillent.

Statut : 2 (Compagnon) Possessions OPPORTUNITES

- Chef d'ceuvre de compagnon
Cagac:tés & talents (valeur 2d6x10 lux)
* AGILITE Outils Relations
- Grimper Tablier de cuir (équivalent a une Possessions
* FORCE piece d'armure de protection 1) Castes
- Forcer
- Porter
* HARGNE
* PRESTANCE
* RESISTANCE
- Contréler
e SENS
- Observer
e TREMPE

Capacités & Talents
Aptitudes & compétences

U - W W

B o= W= bR == W

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 2
- COMMUNICATION 2
Marchandage 1
- ERUDITION 2
Coutumes Batisseurs 1
- RELATIONS 2
Notez le quartier des Faiseurs au
niveau 1 ; choisissez-y une person-
nalité. Choisissez un autre quartier
de la Grande Marche au niveau 1.
- TECHNIQUE 4
Vents 2, Verre 2, Métal 3
- SURVIE 2
Stallite 2

Ressources
Vie : 11

. Encrgic :6

Vécu: —

12




L'ANTEQUAIRE

Vous vivez presque comme un solitaire. L' Avant et ses reliques vous passionnent. Vous savez et vous essayez de dé-
montrer que I'avenir de Phénice et de ces habitants se trouvent dans ce que les Anciens ont laissé de I'Avant. La se
trouve un trésor qu'il vous faut comprendre et faire fonctionner. Vous avez donc bati un solide réseau de connaissances
parmi les fouineurs. Vous connaissez tant de contes et de légendes sur le paradis perdu que vous pourriez faire réver
tous les enfants du stallites jusqu’a leur majorité. Mais vous savez que ces reliques sont aussi potenticllement dan-

gereuses pour I'ensemble de la communauté. A vous de choisir...

Statut : 1 (Apprenti)

Capacités & talents

* AGILITE 2
* FORCE 2
* HARGNE 2
* PRESTANCE 1
- Influencer |
* RESISTANCE 2
* SENS 4
- Observer 2
e TREMPE 3
- Motiver 1
- Surmonter 1

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 2
- COMMUNICATION 2
Marchandage 1
- ERUDITION 2
Légendes 1, Lettres 1, L'Avant 2
- RELATIONS 2
Notez le quartier du Domaine au ni-
veau 1 ; choisissez-y une personna-
lité au méme niveau. Choisissez une
autre personnalité dans un quartier
de la grande Marche au niveau 1.
- TECHNIQUE 3
Eléctricité 2, Antech 2
- SURVIE 2
Ruines 1

Ressources
Vie:12
Encrgic ST
Vécu: —

Possessions
Batterie électrique servant de
presse-papiers
Tas de reliques de I Avant (plaques
d'immatriculation, circuits impri-
més, emballages plastiques, etc.)
Nécessaire d'écriture

OPPORTUNITES

Capacités & Talents 3
Aptitudes & compétences 6
Relations 3
Possessions 4
Castes 4




vECU DEs BATISSEURS

CAPACITES
& TALENTS

Agilité + 1

X+ 1 -atravaillé avec les cascadeurs sur

I'aqueduc

> Les Brumes + | (p72)

- a grandi avec des amis

funambules.

> La Plume + | (p56)
Force + 1

X+ 1 - mineur pendant ID6 mois.
> Trouées + | (p64)
> Youri + | (p64)

- a été condamné a travailler aux
mines, pour vol.
Résistance + 1
X - a longuement €té frappé par des
voleurs qui voulaient préparer un
cambriolage.

X - a travaillé il y a trois ans sur un
chantier a ciel ouvert lors d'un
Frige terrible.

Une oreille ou ID6 doigt(s)
gelé(s). - 1 en Sens ou en Agilité
Hargne + L

X - un de ses meilleurs amis a €té
tué par des fouineurs.

- a €té forcé de se battre dans un
combat du grand Dojo.

> Ghetto oriental + | (p59)
Sens + 1

(-)

(-)

X+1

X + 1 - habitué a se déplacer en aveugle
dans les Brumes ot il a longtemps
habité.
> Les Brumes + | (p72)

Trempe + 1
X - arésist€, pour son maitre

artisan, a un racket des confréries.
Prestance + 1

X+ 1 -arecu les lecons d'un maitre
confrére qui l'avait pris en affection.
> Gyl Otoryn + | (p 97)

X - a longtemps révé d'étre
funambule et d'adhérer a leur
code d’honneur.

Séduire + 1

2 - a hérité d'une fleur séchée qui
lui donne acceés au hammam.
> Les Brumes + | (p72)

- fréquente quelques airgonautes.
> La Flamme + | (p67)
Impressionner + 1

I - s'est fait tatouer dans le passage

des armateurs.

2 - participe parfois a des
exhibitions au brasier.
> Zark Runther + | (p6l)

Supporter + 1

I - I'un des membres de sa famille
loge dans les villas silences.

- A travaillé quelques semaines
dans les mines.
Grimper + 1

2 - a des amis dans le beffroi des
funambules.
> La Plume + I (pS6)

- a été cascadeur dans la
cheminée des brumes ID6 semaines.
> Les Brumes + | (p72)
Camoufler + 1
2 - a 3D6 fois eu des marchandises
a faire transiter discrétement.
> Quartier des Faiseurs + | (p69)
> Double-Tour + I.
- repéré par la milice des gardiens
du feu.
Porter + 1

I - porteur de minerai, d'eau, de

glace ou de marchandise de 6. 10 ans.
Endurer + 1

2 - est resté coincé dans les mines
2D6 jours.
> Statut + |
(-1) claustrophobie notable.

I - I'apprentissage s'est déroulé
sous les ordres d’un contremaitre
tortionnaire.

Controler + 1

I - apprenti dans une poudriére.

2 - copieur dans la coupole fendue
pendant 3D6 mois.
> Ethera + | (p66)

Observer + 1

2 - atravaillé dans la salle des filtres
pendant ID6 mois.

I - a €té indicateur ID6 ans pour les
gardiens du feu.
> - | dans un quartier au choix.

S'orienter + 1

(+1)
(-1)
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I - a longtemps joué sur les toits du
quartier des laves et les remparts.
I - a €t€ porteur de messages de 7

a9 ans.
Surveiller + 1
2 - a €té ami des frondeurs

pendant son enfance
> Inventorium + | (p66) ou
Mademoiselle + | (p67)
- gardien autour des entrepOts
pendant ID6 mois.
> Les Trouées + | (p64).
Motiver + 1

I - a €té €levé dans le culte de la

réussite et de |'ascension sociale.

APTITUDES &

COMPETENCES
Communication + 1
X - a appris auprés d'un confrére
faiseur l'art de la flatterie.
(-I) - len Empathie.
X - a I'habitude de convaincre ses

connaissances de le remplacer
quelques heures a son travail.
Survie + 1
X - a été mendiant ID6 mois.
> La Crevasse + | (pS7) - | en Statut
- a été chasseur de rats lors d'une
: campagne d'assainissement.
Erudition + 1

X - habitué de I'auberge du fou volant.
X+ | -aclassé des archives du palais
du Plan.

> Drovodan + | (pS5)
Techniques + 1
X - I'apprentissage a €té
intelligemment mené par le
contremaitre.
- autodidacte efficace apres avoir
recu une boite a outils, a I'age de

cinQ ans
Baratin + 1
2 - A travaillé sur les marchés.

> Quartier des Faiseurs + | (p69)
- est habitué des soirées de la
place des Prophetes dans les
cours jumelles.

> Quartier de la chapelle + | (pS7)



Eloquence + 1
2 - A participé a des concours
d'éloquence organisés par les
confréries en préparation du Plan.
> Le Domaine + | (pS5)
- a été maitre d’'encheres.
> Quartier des Faiseurs + | (p69)
Marchandage + 1
I - s'est occupé de revendre des
marchandises issues des trocs.
Coutumes batisseurs + 1
2 - est tombé amoureux (se) d'un(e)
membre de la Baronnie Cascatelle.
> Les Brumes + | (p72)
- adore trainer dans la rotonde
des mémoires.
> Le Domaine + | (p55) Vents
Légendes + 1 '

I
Corps

Vapeu
|

2

2 - A longuement écouté les contes ;- GONBULES. 3 - a suivi des batisseurs cherchant
membre de |la Baronnie Cascatelle. Lumiéres + 1 a convaincre les proneurs.
> Borodin + | (p69) - connait les pmfdres inflammables > Gyl Otoryn + | (p97)
- a eu une liaison avec une jeune pour avoir visité les poudriéres. > La galerie du Sowenr + | (p96)
fille/gar¢on du ghetto oriental & 9‘{3“_‘” des Fatseurs:+ 1 (p69) Représentation + 1
> Ghetto oriental + I (p59) : —ae%e‘lallleurdc ez uvafone - connu pour ses interventions
(1) aété dépendant a I'opiate pendant e cl cplican de Daigies stde thétrales lors des séances du Plan
ID6 ans torches pour les mines. Intendance + 1
Lettres + 1 Antech + l‘\ ‘ 2 - a participé a la restructuration
| - a appris A lire et  compter chez 3 e d'un bocage.
un faiseur. -1} fepees parles Contiefeuy. - Melchior Astragume + | (p47)
2 - a un membre de sa famille qui 2 - &1€ porteur pour les antéquaires L’'Avant + 1
travaille dans le palais du Plan. defewouehiaboraic 3 - a participé a ID6 expéditions
> Drovodan + | (pS5) s +1 : des antéquaires
Intendance + 1 I - s’en est occupé€ ID6 semaines > La Ferraille + | (p33)
I - connaissance de |'organisation daps Ies’mines. > Les mines + | (pl7)
d'un chantier. = g€ ceu d Oftacki 1006 Jouss: 2 - est souvent allé consulter des
2 - a été manutentionnaire dans les > Ortaeff + I (p73) livres dans la Bibliotheque
entrepots. > La Bibliotheque (p87
> Trouées + | (p64). RELATIONS Huiles + 1 .
Métal + 1 o 2 - collaboration avec les gardiens
I - a rapiécé des armures et renforcé | Rencoiities amialcs: | du feu.
des veteriens. Coup de main sur un chantier ou > Laredoute des Huliers + I (p80)
- a été apprenti forgeron, avant un‘o.biel il Statut + 1
détre renvoy€ pour avoir fugué. Volsind - a réussi un chef d'ceuvre lors
Pierre + 1 Redevable d'une dette de service de son apprentissage.
2 - a participé au chantier de la Ol Seanamious -1 - a découvert une utilité nouvelle
basilique de I'Incandescence. a fait jouer ses relations pour placer et commune 3 un objet de I'Avant
5 kgl un proche en apprentissage + 2

(1) astreint a tailler des pierres 1D6
jour/mois pour payer |'apprentissage
d'un petit cousin.
Verre + 1 3
2 - a été apprenti dans une
soufflerie de la barriere de feu

ID6 mois.

> Quartier des Faiseurs + | {P69] POSSESSIONS
- sait sertir des vitraux.
+1

| SD6 + 12 lux.

- a €té fasciné, enfant, par le
travail des armateurs.
> Yul et Yan + | (p70)

r+1

- condamné suite a une bagarre a
travailler dans la cheminée des
Brumes.

- assistant ID6 mois dans la
fabrique d'automates.

> Alibert + | (p67)

Electricité + 1

- enfileur de cuivre.

> Inventorium + | (p66)
1

) I
- est fascin€ par les tentatives des Infliei

A apporté son aide pour lancer
une affaire + 2

Associé + 2

membre de la méme confrérie + 3
Compagnon d‘apprentissage
dévoué + 3
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Esponton +/

o

Outils divers (marteau, pied de
biche, burin, poingon etc).
Un manteau enluminé et renforcé
de filin de cuivre/bronze.
Un sac solide et bien équilibré.
Un casque pour se protéger de la lave.
un bel et intrigant objet de
I’Antech ; utilité inconnue
Iégataire d'un livre de I'Avant

CASTES

- membre d'une milice de quartier
cer +1

- a amélioré une technique de
fabrication.

- a intégré une confrérie.

- artisan indépendant

- a pris un apprenti sous sa
responsabilité



Les fouineurs forment le noeud de la po-
pulation pauvre des stallites. Certains sont
tout simplement trop vieux ou trop jeunes
pour entrer dans une autre caste. Dautres
sont invalides ou peu désireux de se consa-
crer a des taches trop compliquées. Les
fouineurs assurent leur subsistance en
fouillant dans les endroits abandonnés, les
décharges ou les zones sinistrées pour ré-
cupérer tout ce qui est susceptible de ser-
vir de monnaie d'échange. Ils troquent en-
suite le résultat de leurs recherches contre
de la nourriture, un logement ou un peu de
lumiére. Certains fouineurs vivent du fruit de
leurs rapines et de larcins divers, méme
s'ils savent qu'ils risquent gros a le faire (le
bannissement n'est pas un chatiment si rare
que cela dans certains stallites). D autres
prennent le risque de s'engager dans les
éauipes d'exploration formées par les pro-
neurs - équipes qui s'aventurent a 'extérieur
du stallite, parfois pour plusieurs semaines.

A PHENICE

On ne choisit pas d'étre fouineur a Phé-
nice : on l'est, un point c'est tout. De fait,
I'existence du fouineur n'est pas spécialement
plus facile a Phénice qu'ailleurs. Au moins
les membres de cette caste ont-ils la conso-
lation de savoir qu'ils sont - et de loin - les
plus nombreux, et u'ils sont certainement
un peu plus respectés que partout ailleurs.
On estime qu'ils comptent au moins pour la
moitié de la population. De fait, les fouineurs
ont conscience d'étre une force avec laquelle
il faut compter, méme si. faute de temps et
d'organisation, ils ne savent pas vraiment
qQuoi faire de cet avantage. Le fouineur phé-
nicien est un étre complexe, plein de contra-
dictions. D'un c6té, il est fier d'appartenir a
un stallite de la taille et de I'importance de
Phénice. De l'autre, il a parfois I'impression
d'étre pris pour quantité négligeable, de ne
pas profiter des retombées de ce rayonne-
ment - bref, d'étre considéré comme de la
simple main d'ceuvre. De nombreux foui-

LES FOUINEURS

neurs phéniciens passent le peu de temps
libre dont ils disposent a essayer de militer
pour I'amélioration de leur sort. Certains
tentent de fonder des syndicats ou des as-
sociations de défense. D'autres adoptent
une stratégie plus nihiliste. Ne préférant
compter que sur eux-mémes, ils se replient
sur eux-mémes et se détournent de I'intérét
commun.

LE QUOTIDIEN

Le quotidien des fouineurs est souvent
tres difficile - du moins pour la plupart
d'entre eux. Leur société est aussi hiérar-
chisée que celle des autres castes, mais les
grades sont répartis moins équitablement
encore. En d'autres termes, seule une poi-
gnée de privilégiés accede aux positions
les plus gratifiantes, I'immense masse des
autres passant son existence dans un état
souvent trés proche de la misére - uoique
varie fortement selon les quartiers. Plu-
sieurs fléaux menacent la vie du fouineur,
hormis les accidents du travail, qui sont
anormalement nombreux. Toutes ces cala-
mités sont plus ou moins liées a son mode
de vie : le désespoir, bien sir. et ses enfants
les plus cruels, I'alcoolisme et la violence.
Les fouineurs sont souvent considérés
comme des gens assez [rustres, directs et
courageux. lls sont connus pour aller droit
aux faits et n'hésitent pas a se battre a mains
nues pour régler un litige. La plupart tra-
vaillent souvent prés de quinze heures par
jour. Leur tache est dure, souvent peu gal-
vanisante, et les congés sont une notion
praliquemenf inconnue. Autant dire que,
paradoxalement, les fouineurs savent profi-
ter des rares occasions qui leur sont of-
fertes pour prendre du plaisir et faire voler
les barrieres sociales en éclats.

STATUTS DES FOUINEURS
1 - Larve
2 - Rat
3 - Hombre
4 - Loup
5 - Saigneur
6 - Kaid
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RELATIONS AVEC
LES AUTRES CASTES :

e Proneurs : « Ce sont certainement des
sages, mais ils feraient bien de descendre de
temps a autre dans la Premiére Marche pour
voir comment nous vivons. Ca mettrait les
choses en perspective. »

* Gardiens du feu : « lls se mélent un peu
trop de ce qui ne les regarde pas. Oui, nos
tavernes sont bien remplies, et alors ? Ils ne
sont pas les derniers a en profiter... »

* Batisseurs : « Les batisseurs sont des
nantis. Elz( se plaignent de leur travail. mais
seraient-ils capables de survivre dans les
mémes conditions que nous ? »

* Marcheurs : « Peut-étre ont-ils eu le
courage d'aller au bout de leurs convic-
tions ? Ou peut-étre ne sont-ils qu'un ra-
massis de mythomanes vantards et vani-
teux ? Allez savoir avec eux... »

* Nourrisseurs : « Tout le monde semble
les aimer, sous prétexte qu'ils sont indis-
pensables a la société. Mais tout le monde
est indispensable @ un niveau ou un autre.
II'n’y a pas a se glorifier. »

e o



LE RODEUR

La lumiére, ordre, les castes, ce ne sont que des billevesées pour vous. I n'y a qu’une seule chose qui compte dans
ce monde tres dur : la survie. Tous les moyens sont bons pour continuer a exister. La vie est courte ; autant la vivre
a fond. Vous savez mieux que tout le monde que seule la force et la violence comptent. Vous savez aussi 'agrémen-
ter de la ruse. Le vol, les arnaques, la perfidie sont votre pain quotidien. Un jour vous serez le kaid des bas-fonds de
la ville. Pourtant, de temps a autre, des doutes vous étreignent. Vous avez I'intuition qu'un jour, peut étre, vous pour-
riez vous réconcilier avec vous-méme...

Statut : 1 (Larve) Possessions OPPORTUNITES

g Un rouleau de cordes Capacités & Talents 6

Capacités & talents Un grappin Aptitudes & compétences 4

* AGILITE 3 Un poignard courbé ou un manople Relations 4

- Camoufler 2 Possessions 2

* FORCE 2 Castes 4
e HARGNE 3
- Surprendre |
- Agresser 2
e PRESTANCE 1
* RESISTANCE 2
e SENS 3
* TREMPE 2

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 3
Poignard courbé 2, Manople 1
- COMMUNICATION 2
Baratin 1, Marchandage 1
- ERUDITION 1
Coutumes fouineurs 1
- RELATIONS 2
Choisissez un quartier au niveau 2 dans
la Premiére Marche ainsi qu'une Per-
sonnalité au niveau 1 dans ce quartier.
- TECHNIQUE 2
Vents 2, Verre 2, Métal 3
- SURVIE 4
Stallite 3, Souterrains 1

Ressources
Vie : 11
Encrgic : 9

Vécu: —




’ LES FOUINEURS

LE PROLEUR

La Premiére Marche oi1 s’entassent les fouineurs est la partie la plus peuplée de Phénice et la plus pauvre. La vie y
est précaire, la violence y est quotidienne ; tous les moyens sont bons pour vivre un jour de plus. Si certains vivent
de rapines, la plupart des fouineurs rivalisent d’ingéniosité pour se rendre sinon indispensables, utiles. La force de
travail vendue aux batisseurs est ainsi un bon moyen de nourrir la famille. Les artisans n’en sont pas moins mépri-
sants envers les fouineurs et ils s’averent des patrons cxploitcurs.

Vous avez travaillé dans les Trouées avant d’avoir atteint "age d’homme. Vous avez vu de nombreux camarades suc-
comber aux maladies ou périr dans de terribles accidents. Mais vous étes toujours 13, endurci et compétent. Cette lon-
gévité a vous a donné un certain statut parmi vos compagnons et vous vous sentez investi d'un rdle de protecteur de
la communauté. Lorsqu'il faut établir un rapport de force avec les patrons, vous étes préts & prendre la parole pour
faire cesser le travail, lorsqu'un travailleur traverse une période difficile, vous savez resserrer les liens des fouineurs
autour de lui. Méme si I'existence des fouineurs est précaire, vous croyez en leur potentiel.

Statut : 2 (Rat) Possessions - -

. Harnais de travail (réduction d'un OPPORTUNITES

5 AGIE.;%acntés & talents 3 niveau lc:i jgilii:kes)dcs tests Capacités & Talents 5

g Aptitudes & compétences 5

- Grimper 1 Trousse a outils Relations 4

* FORCE 2 Piochard P 2

- Porter 1 Castes 4
* HARGNE 2
¢ PRESTANCE 2
- Influencer 1
* RESISTANCE 3
¢ SENS 2
e TREMPE 3
- Motiver 1
- Résister 1

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 2
Piochard 1
- COMMUNICATION 3
Eloguence 1
- ERuDITION 2
Coutumes fouineurs 2, Intendance 1
- RELATIONS 3
Notez le quartier des Echarpes
Pourpres au niveau 1 parmi vos rela-
tions. Choisissez un contact dans le
quartier des Echarpes Pourpres ou dans
le Quartier des Trouées au niveau 1.

- TECHNIQUE 2
Une énergie a 1, un Matériau a 2
- SURVIE 2
Stallite 2

Ressources
. Vie : 14
' Energie : 7
Vécu : —




LE POURVOYEUR

Phénice apparait comme une vaste fourmiliere industrieuse mais la Premiére marche recéle des quartiers exclus. Trou-
ver sa place dans cette véritable jungle nauséabonde n’est pas aisé. Pour se faire un nom, la loi du plus fort est cer-
tainement la plus facile. C’est compter sans I'astuce et I'ingéniosité de certains fouineurs.

Avant d'étre reconnu comme un adulte, vous avez dii louvoyer pour éviter d’étre la cible des plus forts. Plutét que
répondre aux défis, vous avez toujours cherché a vous rendre indispensable aupreés de ceux qui pouvaient vous pro-
téger. Pour vous, les armes les plus efficaces sont la parole et la manigance. Depuis, vous avez réussi a tisser tout un
réseau de relations pour devenir un véritable intermédiaire. Si quelqu’un a besoin d’une ressource introuvable dans
le quartier, ¢’est vous que I'on vient voir. Si quelqu’un cherche un patron, vous étes a méme de le présenter a 'un de
vos contacts.Plus votre réseau s'étendra, plus votre influence croitra. Bientdt, Phénice n'aura plus de secrets pour vous ;
votre ambition est de tirer un maximum de fils invisibles.

Statut : 1 (larve) Possessions OPPORT UNﬁ-ES
Bourse contenant 2d6 + 10 lux i

Capacités & talents Poignard courbé i:ft:ﬁ:z i'le;;zemes g

* AGILITE 3 1d6 doses de poison de lame Relations 5

- Esqutyer . Possessions 3

* FORCE 2 s 4
* HARGNE 2
e PRESTANCE 2
- Séduire 1
- Influencer 2
* RESISTANCE 2
* SENS 2
s TREMPE 3
- Résister 1

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 2
Poignard courbé 1
- COMMUNICATION 3
Baratin 2, Marchandange 2
- ERUDITION 2
Coutumes fouineurs 2, Lettres 1
- RELATIONS 3
Choisissez un Quartier au niveau 1
dans la Premiere Marche. Choisis-
sez un contact dans ce quartier au
niveau 1 Choisissez un contact dans
n'importe quel quartier de Phénice.
- TECHNIQUE 2
- SURVIE 2
Stallite 2

i W
A
oy '

Ressources
Vie: 12
Energie : 7
Vécu: —




LES FOUINEURS

LE FERRAILLEUR

Vous savez tres bien que Phénice n'est pas le havre de paix et de prospérité que les proneurs peuvent vanter lors de
leurs sermons. Depuis que vous avez appris a marcher dans les ruelles boueuses de la Premiere Marche, vous avez
su qu'il ne faudrait rien attendre de ce stallite. Trés rapidement, nourri par des légendes et la promesses de gisements
de trésors, extérieur vous a attiré. Bien stir, la réalité est toute autre et vous n'étes pas prét de revenir les bras char-
gés de reliques inestimables. Cela dit, vous ne regrettez pas votre indépendance, notamment l'esprit de camaraderie
mélé de rivalité avec vos confréres rassemblés dans les dépotoirs. Vous avez confiance en eux et vous aimez par des-
sus tout I'excitation de la préparation de vos expéditions, avant de connaitre le frisson de I'exploration des ruines
datant de I'Avant.

Statut : 1 (larve) Possessions OPPORTUNITES
Piochard it

CaﬂaCités & talents Casque avec éclairage au rueg inté- f\;l:;:]dtz i::i:;téstcnccs :

* AGILITE 3 gre (indice 1) Relations 3

- Grimper 1 Matériel d’escalade Possessions 4

- Camoufler 1 Castes 3
* FORCE 2
« HARGNE 2
e PRESTANCE 1
* RESISTANCE 3
* SENS 3
- Observer 2
- s'Orienter 1
* TREMPE 2

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 2
Piochard 1
- COMMUNICATION 2
Marchandange 1
- ERUDITION 2
Coutumes fouineurs 1, Avant 1
- RELATIONS 2
Notez le Quartier de la ferraille au ni-
veau 1. Choisissez un contact dans ce
quartier au niveau 1. Notez le Quar-
tier de 'Inventorium au niveau 1.

- TECHNIQUE 3
Antech 1, Lumiére |
- SURVIE 3
Ruines 2, Souterrains 2

Ressources
Vie : 12
Energie : 7
Vécu: —




vEcU DEs FOUINEURS

CAPACITES
& TALENTS
Hargne + 1
X * Réussil a saffranchir du racket
des gangs
* Habitué des bagarres de rue
Agilité + 1

X * Habite dans les Vertiges
> Les Echaffaudages + | (p39)
Résistance + 1
X e Survivant d'une épidémie de choléra
X + 1 Echappé des Puits de Récupération

> Nouvelle Coulée + | (p44)
Trempe + 1
X * Emprisonné par la Milice

pendant 1d6 mois
* Participe a une gréve menée par
les Echarpes Pourpres
> Echarpes Pourpres + | (p36)
Influencer + 1
2 * Alfili€ a un Syndicat
> Echarpes Pourpres + | (p36)
(-)  Considéré comme collabo par les
Echarpes Pourpres : Rob Krasny - |
* Chef de bande
> Ouan Haye |'Edenté + | (p44)
(-1} Repéré par la Milice.
Séduire + 1
| * Enfant de Nux
> Ceinture de Nux + | (p4l)

X+1

Statut - |
Impressionner + 1
| * Membre d'un gang
Surprendre + 1
I * Détrousseur de passants
Agresser + 1
2 * Combat dans les fosses de la

Ceinture de Nux
> Ceinture de Nux + | (p41)
* Habitué des bagarres des
Assommoirs
> Les Assommoirs + | (p30)
Grimper + 1
2 ¢ Ramasseur de Neige
> Les Brumes + | (p72)
* Voltigeur
> Les Echafaudages + |

Camoufler + 1
3 * Admis au sein des Montenlaires  X-I
> Echafaudages + | (p39)
> Kail Derlan, le Danseur + | (p40) 2
(1) Recherché par les Furets

I * Voleur a la tire (+1)
Endurer + 1 2

2 * A travaillé comme porteur dans
I'Artere
> Les Echafaudages + | (p39) (+1)
e A travaillé dans les mines des 2
batisseurs
> Les Trouées + | (p64)

S'Orienter + 1 2
2 * Guide de bas-fonds
> Un quartier au choix a + | sauf

Fourmiliére 2
Surmonter + 1
2 * Séjourne dans la Fourmiliere : (+1)
> Fourmiliere + | (p37)
Résister + 1 2
2 * Assiste aux meetings des
Echarpes Pourpres 2
> Echarpes Pourpres + | (p36)
(-1} Fiché par les Contrefeux. (+1)
e Résiste a des manceuvres 2

d'expropriation
> Les Libres-Tours + | (p28)
Motiver + 1
2 * Agitateur sur un chantier 2
> Echarpes Pourpres + | (p36)
(-1)  Fiché par les Contrefeux.

APTITUDES 2
& COMPETENCES

Arts Martiaux + 1

X +1 o Membre d'une milice syndicale 2
> Echarpes Pourpres + | (p36)
* Formé a la défense d'une tour 2
> Libres-Tours + | (p28)
X * Bagarreur
Communication + 1
X e Participe aux débats de quartier 2
X-I' ® Sumnommé « Langue de serpent »
> - | dans toutes les Relations
de Quartier 2
Relations + 1
X-1 ® surnommé le « Caméléon »
2

Survie + 1

Exproprié par la Milice

Baratin + 1

» Siréne dans la Ceinture de Nux
> Ceinture de Nux + | (p4l)

> Gen'Ran le Borgne + | (p42)
* Camelot dans |'Artére du
quartier des Echafaudages

> Echafaudages + | (p39)

> Shandar Trad + | (p39)

* Arnaqueur

> Halte des Lointains + | (p24)

Représentation + 1

* Participe aux spectacles du
cirque Orchaos

> Zoungaro + | (p35)

* Acteur de psychodrame

> Les Assommoirs + 1 (p30)
> Hector Mulderhyme (p31)

Eloquence + |

* Citoyen des Libre-Tours

> Libre-Tours + | (p28)

* Délégué d'un Syndicat

> Echarpes Pourpres + | (p36)
Egor Kyn + |

* Membre des Echarpes Pourpres
> Rob Krasny + | (p37)

(-1) Recherché par les Contrefeux

Marchandage + 1

» Vendeur a la sauvette dans
I'Artere

> Quartier des Echafaudages + |
(p39)

e Habitué de la Halte des
Lointains

> Halte des Lointains + | (p24)

Coutumes (Fouineurs) + 1

* Pilier d'assommoir

> Les Assommoirs + | (p30)

* Amateur de ragots dans les files
dattente des Places du Merci

> Coulée de I'Amicale + | (p52)

Métal + 1

* Quvrier exploité dans le quartier
des Faiseurs

> Quartier des Faiseurs + | (p69)
* Récupérateur au Dépotoir de
Babel

> La Ferraille + | (p33)

3



(+1) > Old-lron + | (p33)
Corps + 1
2 e Initi€ a I'art du tatouage |
> Ceinture de Nux + | (p41)
I e Arracheur de dents
Pierre + 1 3
2 ® Mineur dans la Grande Marche
> Les Trouées + | (p64)
 Rénovateur de Tours
> Quartier des Libres Tours + | (p28)
Stallite + 1

e

0 * Vit dans la rue |
> Statut - |
I * Membre d'une famille trop )
nombreuse
* Mendiant
Rats + 1
I e Traqueur de Vermines 3
2 * Chercheur de déchets
> Nouvelle Coulée + | (p44)
2 * Fidele de la croisade des Damnés
> Nouvelle Coulée + | (p44)
(+1) > LEnfant-Rat + | (p45)
Chien + 1
2 * Organisateur de combats
> Ceinture de Nux + | (p4) |
(+1) > Demetril Sangor + | (p4l)
Champignons + 1
2 * Raffineur de drogues
> Angus Deltrin (p42)
(-1) Toxicomane )

(¥

* Distillateur d'alcool
> Les Assommoirs + | (p30)
(+1) Simiagol + | (p31)

Obscur + 1
2 * Récupérateur indépendant
> Ferrailles + 1 (p33)
Ruines + 1
2 e Pilleur de ruines de |'Avant |
> Les Mines + | (pl7)
* Excursions dans le quartier 7
maudit

> Les Affres + | (p31)
. Une Arme + 1

Parmi : Manople, Entrailleur, 2
Ecorcheur, Coquefer, Basselame,
Articule, Aileron

* participe aux €liminatoires des |

* Amateur de veillées organisées
par des Marcheurs

> Halte des Lointains + | (p24)
e connait un ancien marcheur

combats de gladiateurs sédentarisé

Parmi : poignard, poignard Lettres + 1

courbé, tranchoir, esponton, 2 * Ouvrier imprimeur pres du Mur
hache, lancat, disque, boomerang des Immolés

> Echarpes Pourpres + | (p36)

Raob Krasny + 1 (p37)

* Instruit par Rufon le Chauve

> Rufon le Chauve + | (p44)

Une arme + 1

Parmi : Falchion, Balance, Esponton,

Arbalete, Mousquet a rueg,

* Ancien conscrit

> Remparts + | (p85)

e Auxiliaire de la Milice

> Foyer Vertical + | (p84)

Coutumes baitisseurs

* Considéré comme un « bon

gaillard » par ses employeurs

Ancien collaborateur + 2 * Choisi comme délégué en cas

La personnalité a un plan en téte de troubles

concernant votre personnage + 3 Coutumes nourrisseurs

Frére de sang + 3 I * Aide-soignant aupres des

Dette de vie (un service Nourrisseurs

automatique quel qu'il soit) * Mendiant sur les places du merci
Coutumes gardiens du feu

* impliué dans des guerres de

gang (+1)
* participation a un soulevement 2

* impliqué dans les rivalités entre
les Libres-Tours

> Quartier des Libres-Tours + | (p28)

RELATIONS 2

Rencontres amicales + |
Compagnon de jeu + |

Dette de service (modificateur :
+ 3 dés pour une seule utilisation) |
Ami de longue date + 2

Marchandage + 1

Empathie + 1

Légendes + 1

POSSESSIONS | * Habitué a discuter avec les
miliciens des Foyers
2d6 + 10 Lux * Aime regarder les parades

Coutumes marcheurs
* Membre de la famille marié a un
marcheur
* Aime se rendre dans les Marches
Coutumes proneurs
* Assiste volontiers aux
cérémonies dans les chapelles
o Suit avec ferveur le calendrier
des fétes et rites
Statut + 1
3 e A tué un adversaire en duel
* Membre d'une famille tentaculaire
* A sauvé une vie lors d'un désastre
e Pere ou mere d'un enfant ayant
survécu a sa premiere année
* A réussi a passer des pactes
avec les gangs
* N'a jamais travaillé pour les
batisseurs
(A condition de n'avoir aucun
relation dans la Grande Marche)

Piece d'armure (protection 2)
Arme blanche commune au choix |
Rat apprivoisé
Lampe & huile
Chien
Tatouage visible (Impressionner + 1) |
Arme peu commune

Matériel d'escalade

CASTES

» Habitué a marchander avec les
Nourrisseurs

* Négocie les prix de la main
d'ceuvre a destination des Trouées
> Egor Kyn + 1 (p36)

e Pleureur a louer lors des
funérailles
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LES GARDIENS DU FEU

Bras armé des proneurs, les gardiens du
feu sont les hommes de terrains, veillant a
la sécurité du stallite. Ils ont la charge de
surveiller le périmetre afin d'éviter toute
intrusion. lls officient aussi comme cohorte
de vigiles pour surveiller les incendies. Du-
rant la nuit, ils ont la responsabilité des
grands feux qui éclairent la ville, sur les
remparts et dans les endroits les plus peu-
plés. lls allument les grands braseros ol
viennent se réchauffer les habitants des
quartiers pauvres et fournissent torches et
combustibles de récupération aux nécessi-
teux. Une branche spécialisée des gardiens,
les Huileux, tirent de certaines plantes
(comme le rueg) une huile qui briilera pen-
dant plusieurs heures. Les gardiens s'occu-
pent également de gérer le FaRaha, un sys-
téme de miroirs placé sur les toits des plus
hauts batiments servant a éclairer certaines
parties du stallite ou a faire signe aux Mar-
cheurs venus de I'Obscur. Parmi les gardiens
les plus hauts placés, certains savent encore
utiliser et réparer des circuits €lectriques
(grace aux discrets conseils de certains Ini-
tiés) et d'autres cherchent & maitriser la lu-
miére, la produire, |'utiliser, la conserver.

A PHENICE

Un gardien du feu n'est pas seulement un
combattant. Du moins pas a Phénice. C'est
aussi le garant d'un idéal, celui de la résis-
tance humaine face a I'Obscur. A Ia fois
policier, pompier, guide, éclaireur, senti-
nelle, le gardien du feu n'ignore rien de
son statut et aurait méme tendance a en
jouer pour mieux s'affirmer par rapport aux
autres castes. Etre gardien du feu, c'est sa-
crifier sa vie a Phénice et ce qu'elle repré-
sente. Cest la défendre jusqu'au bout,
quelque soit la forme de cet engagement :
gardien des feux des remparts, huilier, vi-
gilant dans un avant-poste de I'Obscur, pa-
trouilleur des rues... les voies sont mul-
tiples, souvent dangereuses, mais toujours
glorieuses. Oui, la gloire est au centre des
préoccupation du gardien du feu. C'est I'am-
bition qui dirige sa vie, qui guide ses pas
vers la Lumiére. Leur dévotion vis-a-vis des
proneurs a souvent généré quelques ran-

coeurs au sein du stallite, attirant les foudres
populaires sur eux uand le choc des castes
se fait trop fort.

LA VIE QUOTIDIENNE

Il existe plusieurs « casernes » de gardiens
du feu, ot I'activité des miliciens est dirigée,
organisée, pour pouvoir mieux servir le stal-
lite. La principale est I'Atre, vaste forte-
resse accolée a la Marche des Lumiéres, ol
la discipline est aussi rigide que les idéaux
sont forts. Les gardiens du feu ne dorment
pas beaucoup, la plupart officiant surtout de
nuit. Mais il ne faut pas oublier que c'est
avant tout une milice, qui possede ses ordres
de missions, ses formats de rondes et sa ri-
gueur militaire. Dispersés dans Phénice,
les foyers sont des excroissances de |'Atre
permettant de quadriller le stallite et de
mieux gérer sa sécurité. Certains foyers sont
directement situés hors de I'enceinte de
Phénice, servant de base de surveillance
aux vigilants. La-bas, le moral est souvent
bas et, quelques fois, certains se portent vo-
lontaires pour prouver leur valeur et gravir
les difficiles échelons de la hiérarchie. Que
ce soit dans I'Atre ou les foyers qui jalon-
nent Phénice, et bien que I'amitié virile soit
une réalité presque culturelle, les rivalités
sont monnaies courantes entre gardiens :
quand l'idéal rejoint la nécessité, étre le
meilleur devient un enjeu. Le culte du Héros
devient dés lors incontournable et les uni-
tés suivent souvent l'influence d'un leader
valeureux et charismatique.

STATUTS DES GARDIENS
DU FEU
1 - Protecteur
2 - Veilleur
3 - Flambeau
4 - Ardent
5 - Commandore
6 - Bellatore
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RELATIONS AVEC
LES AUTRES CASTES :

e Proneurs : « Nous obéissons aux ordres
de Phénice. Les proneurs sont Phénice. »
e Batisseurs « Nous ne les comprenons
pas trop mais ils sont nécessaires a toute so-
ciété correctement organisée. Leurs débor-
dements sont parfois trop imprévisibles
pour étre honnétes. »
e Nourrisseurs : « Leur grand ceuvre est
de nous faire survivre. Nous avons autant be-
soin d'eux qu'il sont besoin de nous.
Quelque part, nous sommes identiques. »
o Marcheurs : « Ce sont des braves. Des
inconscients aussi. »
* Fouineurs : « Toute fourmiliere a ses pa-
rasites, qui grouillent, qui pullulent. Sou-
vent, nous les écrasons sans trop faire at-
tention. D"autres fois. nous les protégeons
d’eux méme. »
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, LES GARDIENS

LE HUILIER

Votre pere était un noble gardien du feu, aussi avez-vous marché dans ses pas. Mais les armes ainsi que la guerre
ne vous ont jamais vraiment passionnées, ceci par inclination personnelle et par conformité physique. En revanche,
vous aimez bricoler, inventer et améliorer et découvrir des nouveaux instruments qui pourront servir a vos collegues
de I’Atre. Vous vous étes spécialisé dans la distillerie de I'huile de rueg. Voila une énergie nouvelle, une force de com-
bustion qui pourrait rendre plus mortelles les défenses de Phénice. Une fois trouvé la bonne formule, vous serez cé-
Iebre dans tout I'Atre et peut-étre méme dans tout Phénice.

Statut : 1 (protcctcur) Possessions OPPORTU NITES
Lunettes de soudeur s

Cap_acités & talents Gants renforcés de métal (en com- i;};:fl:;zz i::lrzgfistcnccs g

* AGILITE 2 bat, utiliser avec Agresser. Equiva- Relations 3

* FORCE 3 lent d'un coquefer) Possessions 4

- Forcer 2 Trousse a outils Castes 4
- Porter 1
* HARGNE 2
¢ PRESTANCE 1
* RESISTANCE 3
¢ SENS 3
- Observer 1
* TREMPE 2
- Résister 1

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 3
Falchion 2
- COMMUNICATION 1
- ERUDITION 2
Coutumes Gardien 2, Intendance 1
- RELATIONS 2
Notez la Redoute des Huiliers au
niveau 2 et choisissez-y une per-
sonnalité au niveau 1.

- TECHNIQUE 4
Huiles 1, Lumiere 2
- SURVIE 2
Rueg 2, Obscure 2

Ressources
Vie : 14
Encrgic =7
Vécu : —

°




LE MEILLEUR

Vous avez été €élevé depuis votre premier jour comme un enfant exceptionnel. Vous avez subi le plus dur des entrai-
nements, vous éloignant des jeux habituels des jeunes de votre age. Oui, vous étes un meilleur, un descendant en ligne
directe de Phénix, le prophete batisseur du Stallite. En vous, circule le sang du demi-dieu du soleil ! En vous, tous
les citoyens voient un futur messie, un héros de la lumiére. Cela explique pourquoi tout le monde semble vous craindre
et que vous ayez autant de mal a parler avec vos concitoyens. C’est a vous de leur montrer que vous étes un meilleur,
certes, mais un humain avant tout.

Statut : 2 (veilleur) Dossesiian OPPORTUNITES
Fortépée ité
Cagacités & talents Disqr:(c iap}:!a;l‘;zss zmcnccs i
* AGILITE 2 Armure complete de protection 2 Relations 9
- Esquiver 1 Possessions +
* FORCE 2 Castes 5
* HARGNE ¥ [
Bpporter PR B S . e A - S Lo SIS == =
* PRESTANCE 2
- Impressionner 2
* RESISTANCE 3
* SENS 2
* TREMPE 3
- Surmonter 1

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 4
Fortépée 2, Fusil a vapeur 1, Disque 1
- COMMUNICATION 1
- ERUDITION 2
Coutumes Gardien 1, Coutumes
Proneur 1, Religion 2
- RELATIONS 2
Notez le Chapitre des Meilleurs et la
Cité Interdite au niveau 1 ; choisissez
une Personnalité au niveau 1 dans
une des redoutes de I'Atre ou un des
quartiers de la Marche des Lumicres.

- TECHNIQUE 2
- Survie 3
Souterrain 1, Obscure 1

Ressources
Vie : 14
Energie : 9
Vécu : —
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_*’ LES GARDIENS
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LE DEFENSEUR

Forte d'une armée de prés de 10000 hommes, Phénice est — sans le savoir — une des principales puissances mili-
taires du monde humain. La défense du stallite est assurée par les Défenseurs dont la plupart est regroupée princi-
palement au sein de I'Atre, une forteresse invraisemblable constituée d'un réseau inextricables d’enceintes et de re-
doutes. Assurant la garde des murailles et des Foyers, des annexes de I'atre au sein des quartiers méme, ils ont pour
mission de repousser toute attaque.

En tant que Défenseur, vous avez rejoint une des institutions les plus prestigieuses de Phénice. Les carrieres sont
multiples au sein des Gardiens du Feu, mais vous n'étes encore qu'un combattant de base. Milicien avec pour mis-
sion d"assurer I'ordre social ou assigné aux remparts et portes, vous étes persuadés que votre nom entera un jour au
registre des Hauts Faits de Phénice.

Pour I'heure, les premiéres classes de votre entrainement ne sont pas encore loin ; il vous faut d’abord montrer votre
valeur au combat. Vous brilez de I'envie d’étre confronté a 'Ennemi, quel qu'il soit et vous seriez prét a suivre celui
qui vous convaincra de sa cause.

Statut : 1 (protecteur) Possessions OPPORTUNITES
Une balance ou un falchion it
Capacités & talents Une autre arme au choix parmi les i;fitﬁ?s ?zZ:I:pt:tcncﬁ g
* AGILITE 2 communes et peu communes Relations 3
- Esquiver 1 Une piece d’armure de protection 2 | Possessions 3
* FORCE 3 Castes 3
e HARGNE 2
- Supporter 2 - P
¢ PRESTANCE 2
- Impressionner 1
* RESISTANCE 3
- Endurer 1
e SENS 2
* TREMPE 2

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 3
Balance 2, Falchion 2
- COMMUNICATION 1

- ERUDITION 2
Coutumes Gardien 2
- RELATIONS 2
Choisissez une Redoute de I'Atre
avec un niveau de 1. Choisissez un
contact parmi une des Redoutes de
I’Atre au niveau 1.
- TECHNIQUE 3
Vapeur 1, Lumiere 1
- SURVIE 3
Stallite 1, Obscure 1

Ressources
Vie : 13
Encrgic g
Vécu : —




LE VIGILANT

Le monde est vaste autour de Phénice, mais il est surtout hostile. Les créatures de 'Obscur y chassent, les marau-
deurs y rodent en bandes, et tant d’autres menaces. Siles Gardiens du Feu restaient cloitrés dans le stallite, ce phare
de civilisation tomberait rapidement. C'est pourquoi la puissance militaire de Phénice s'étend au dela de ses puis-
santes murailles. C'est le corps des Vigilants, parmi les Gardiens du Feu qui est chargé de cette défense avancée.

Vous étes une téte bralée. L'entrainement fut dur, mais avez réussi a démontrer votre capacité a servir I’ Atre au sein
méme de I'Obscur.

La plupart du temps, votre tiche consiste a scruter 'obscurité pendant des heures depuis les défenses d'un avant-
poste. Ces périodes sont trés éprouvantes pour les nerfs. Nombreux sont ceux qui craquent, méme les plus endur-
cis. Mais vous tenez car vous savez que cette attente insoutenable éclatera sous la forme d’'un danger grisant. Dans
ces moments-1a, vous vous sentez comme un loup au sein de sa meute. Rien ne peut vous arréter.

Statut : 1 (protecteur) Possessions OPPORTUNITES
Une arme au choix i+é

Capacités & talents Falchion i;}:ia;jz ::ﬁ;ﬁcmes g

* AGILITE 2 Une piéce d’armure de protection 2 | Relations 3

- Camoutfler 1 Un Filtre a air (indice 2) Possessions 3

* FORCE 2 Castes 3
* HARGNE 3
- Suspendre 1
* PRESTANCE 2
* RESISTANCE 2
* SENS 3
- s'Orienter 1
- Surveiller 2
e TREMPE 2

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 3
Falchion 1, 2¢ Arme 2
- COMMUNICATION 1

- ERuDITION 2
Coutumes Gardien 1
- RELATIONS 2
Choisissez un Contact au niveau 1
dans une des Redoutes de 'Atre.
Notez I’ Avant-Poste de la Faille dans
vos relations et Fod Naril, au niveau 1.

- TECHNIQUE 3
Vapeur 1, Lumiére 1
- SURVIE 4
Obscure 1, Urs 1, Yak 1

Ressources
Vie: 13
Energie : 9
Vécu : —
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VECU DEs GARDIENS

CAPACITES
& TALENTS

Prestance + 1

X +2 e Membre d'une famille de
Blasonnés
> Redoute des Blasonnés + |
(p79)
> Statut + |
Hargne + 1
X * Combat contre les maraudeurs
Résistance + 1
X e Entrainé aux marches forcées
dans I'Obscur
Trempe + 1
X+1 e Assigné a I'Avant-Poste de la
Faille
> Avant-Poste de la Faille + 1
(p18)
X + 1 * Condamné au Puits de
Rédemption
> Puits de Rédemption + | (p76)
X e Milicien dans la Premiere
Marche
Force + 1
X  Acharné de I'entrainement
X+ 1 Assigné aux chantiers de

rénovation de la Grande Muraille
> Remparts + | (p85)
Influencer + 1

| * Reconnu tacitement chef de
groupe
Impressionner + 1
I * Adepte de I'esprit de Meute

* Porte un trophée de guerre
(scalp, dent de monstre, etc.)
Surprendre + 1

1 * Embuscades contre les
maraudeurs
Agresser + 1
I * Jeunesse parmi les fouineurs

avant d'étre recruté
Supporter + 1

2 Volontaire pour une ordalie
> Statut + |

Camoufler + 1

| » Formé a l'infiltration

2 * Service au sein des Contrefeux
> Tour Aveugle + | (p75)

(+1) > Malena Sambre + | (p76)

* Assignation au sein des Furets
> Tour Aveugle + | (p75)
(+1) > Rudor Skanzig + I (p75)
Esquiver + 1
| * Surnommé « le ver » parmi ses
camarades
* A appris a éviter les coups des
instructeurs lorsqu'il était cadet
Grimper + 1
I * Patrouilles dans les contreforts
des abords de Phénice
2 * En poste au Foyer Vertical
> Foyer Vertical + | (p84)

(+1) > Les Echafaudages + | (p39)
Endurer + 1

I e victime de fréquentes corvées

2 * habitué a faire de longues

gardes sur les remparts
> Les Remparts + | (p85)
S'orienter + 1
| * patrouilles dans la Premiére
marche
2 * Expéditions dans les Abords
> Avant-poste de la Faille + |

(p18)
Surveiller + 1
2 * Guetteur sur les Remparts

> Remparts + | (p85)
* Garde du Puits de Rédemption
> Puits de Rédemption + | (p76)
(+1)  >Saul 22 + | (p77)
Observer + 1

3 * Limier de la Milice
> Tour-Aveugle + | (p76)
> Statut + |
2 * Assigné au service d'un limier
> Andréas Gun + | (p76)
Motiver + 1

| * Toujours prét & monter en
premiére ligne
* Considéré comme la mascotte
de son unité
Surmonter + 1
| * Opération de maintien de
I'ordre dans la Fourmiliere
* Déja confronté aux monstres
rodant dans |'Obscur
Lancer + 1
I * Rompu aux exercices de défense
des remparts
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2 * Entrainement parmi les Dragons
de feu
> Redoute de Saint-Vorle (p8l)

APTITUDES &
COMPETENCES

Arts Martiaux + 1
X * Vétéran d'une campagne contre
une tribu de maraudeurs
e Instructeur
> Statut + |
Survie + 1
X » Mercenaire venu d'un autre
stallite, il y a plusieurs années
* A suivi toute sa formation dans
un avant-poste
Relations + 1
X * Aspire a devenir officier
* Aime entretenir des contacts
avec la population civile
Techniques + 1
X » Collabore fréquemment avec
des batisseurs sur un projet
commun
¢ Aime modifier son armement
pour le rendre plus efficace
Une arme au choix 3 + 1
parmi : Falchion, Palache, Hache,
Esponton, Balance, Arc, Arbalete
I e Entrainement de base a la
défense
Une arme au choix a + 1
parmi :Fauchard, Flambergue,
Fortépée, Arquebuse, Mousquet

X+2

arueg
2 » Entrainement des unités de choc
Baratin + 1
2 * Recrute des fouineurs

, > Les Assommoirs + | (p30)
Eloquence + 1
2 * Intervient lors de réquisitoires
de justice
> Le Palais de Justice + | (p82)
* Fréquente les soirées de
Blasonnés
> La Redoute des Blasonnés + |
(p79)
Intendance + 1
I * Chargé de la gestion des stocks



* Effectue des heures au Service
des Promotions

-

> Avant-Poste de la Faille + |
(p18)

Religion + 1 (+1) > Fod Narul + 1 (pl8)
2 * Fasciné par le prestige des I * Ravitaillement des avant-postes
Meilleurs Marais + 1
> Chapitre des Meilleurs + | I * Patrouilles dans le chaudron
(p28) des Enfers
I * Assiste aux sermons des 2 * Traque et chasse de bétes
proneurs sauvages
Coutumes Gardiens du Feu + 1 > Chat Blanc + | (pS2)
I * Membre d'une fraternité de
vélérans RELATIONS
* Porte-étendard de son unité
Lettres + 1 | Relation de famille + I
2 * Assistant dans la salle Gringante Compagnon de jeu + |
> Redoute des Huiliers + | (p80) 2 Compagnon de conscription + 2
* Chargé des fichiers des Redevable d'un coup de pouce + 2
Contrefeux Compagnon d'expédition + 2
> Tour Aveugle + | (p75) 3 Ami d'enfance + 3
Pierre + 1 Protecteur + 3
2 * Supervise des travaux de
renforcement des remparts POSSESSIONS
> Remparts + | (p8S)
I * A travaillé a fagonner des | Une arme peu commune
projectiles pour les canons a 2d6 + 10 Lux
vapeur Bouclier (Protection 2)
Métal + 1 Piece d'armure (Protection 2)
I * forge des armes et armures Filtre a air (Indice 1)
2 * participe a la construction 2 Id6 Grenadions
d'engins blindés Chien dressé
> Redoute des Huiliers + | (p80) Eclairage indice 2
(+1) > Frai de Tremans + | Armure complete (Protection 2)
Corps + 1 Piece d'armure (Protection 3)
I * Porte la trousse de premiers Filtre a air (Indice 2)
soins 3 Une arme rare

* A I'habitude recoudre lui-méme
ses blessures

2 * A suivi une formation aupres
des soigneurs
> Coulée de I'Amicale + | (pS2)

Vapeur + 1
I * Travaille & réparer les armes a N
vapeur
* Surveille certaines installations
sensibles
Huiles + 1 |
2 * Raffineur d'huile de rueg

> Redoute des Huiliers + | (p80)
Ruines + 1
| * Reconnaissances dans les ruines
autour de Phénice
Obscur + 1
2 * Sentinelle de la Faille

2

Combinaison chauffante
Une longue vue

CASTES

Marchandage + 1

* Chargé de marchander des
matériaux avec les batisseurs

> Quartier des Faiseurs + | (p69)

OU Les Trouées + | (p64)

¢ Chargé de marchander
I'approvisionnement des Foyers
avec les nourrisseurs

Coutumes fouineurs + 1

* En poste dans un foyer de la
premiere Marche

> Foyer des Isolés (p84) + | OU
Foyer Vertical + | (p84)
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| * Issu d'un famille de fouineurs

Coutumes proneurs + 1
| * Fréquentes gardes dans la
Marche des Lumiéres

2 * S'occupe de recenser les
cristaux des disparus
> Les Sanctuaires + | (p99)
Coutumes batisseurs + |
I * Participe a des projets communs
avec les batisseurs
e Surveille les activités des
antéquaires
Coutumes marcheurs + 1
2 * Assigné a la garde de la Halte
des Ombres
> Halte des Ombres + | (p21)
I * Guide les caravanes de lumiere
vers Phénice
Coutumes nourrisseurs + |
| * Assigné a la garde des Coulées
nourricieres
* Assiste les soigneurs en cas de
besoin
Légendes + 1
I * Aime impressionner son
entourage en relatant les récits
des marcheurs
Religion + 1
| * Participe aux cérémonies des
proneurs
* Désigné comme assistant aux
offices
e Persuadé d'étre investi d’une
mission divine
Avant + 1
I » Fait des recherches sur les arts
militaires de I'Avant
* Participe au dépouillement de
documents « technologiques »
avec l'aide d'antéquaires

Statut + 1
3 * A fait preuve de bravoure au
combat

¢ Membre d'une unité prestigieuse
* A participé a l'arrestation d'un
criminel

¢ A monré sa capacité a commander
* Associ€ a un projet secret des
huiliers




Les marcheurs sont les premiers explora-
teurs du monde de Sombre-Terre. L'essen-
tiel de leur temps se passe en expéditions
aussi risquées qu'hasardeuses. Si les stallites
sont les organes vitaux de la planete, les
marcheurs en assurent le flux sanguin. Ils
sont les porteurs de nouvelles, le lien de
chaque communauté avec |'extérieur, une
porte ouverte sur le monde. Les marcheurs
sont généralement entourés d'une aura assez
trouble, mélange de respect, de crainte et de
mystere. On les dit détenteurs de puissants
secrets, porteurs d'une sagesse oubliée qui
n‘appartient qu'a eux. Mais on en a peur
aussi parfois : qui sait quelles maladies peu-
vent rapporter ces explorateurs ? Qui sail
quels mensonges ils peuvent raconter - et
dans quel but ? La fagon dont sont accueillis
le membres de cette caste varie considéra-
blement d'un stallite a I'autre. Dans cer-
tains endroits, on se presse pour écouter
leurs fabuleux récits, pour quémander des
nouvelles d'autres stallites et s'émerveiller a
I'écoute de leurs troublantes anecdotes.
Ailleurs, on les met presque en quaran-
taine, et on est pressé de les voir partir. Cela
dépend aussi de la situation : un stallite vi-
vant sous la menace d'une attaque ou d'une
invasion sera forcément moins bien disposé
a leur égard qu'une cité tranquille et pai-
sible.

A PHENICE

Tout marcheur ayant contemplé Phénice
de loin, ne serait-ce qu'une fois dans sa
vie, en restera marqué a tout jamais. « On
ne quitte pas Phénice » dit bien un proverbe
marcheur. « On s'en é€loigne pour un
temps. » La vision de ce stallite immense,
coiffant le volcan comme une tiare lumi-
neuse, est proprement inoubliable - la plu-
part des marcheurs n'étant habitué qu'a des
stallites de dimensions beaucoup plus mo-
destes. Toutes proportions gardées, les mar-
cheurs sont trés bien considérés a Phénice.
- De méme, le stallite a bonne réputation au-

o

LES MARCHEURS

pres de leur communauté. Les marcheurs
considérent Phénice comme une cité libé-
rale, malgré toutes les procédures aux-
quelles ils sont soumis. Il faut bien com-
prendre que les phéniciens sont largement
plus ouverts et plus curieux que les habitants
des autres stallites, méme s'ils n'en ont pas
réellement conscience. lls sont toujours
heureux d'avoir des nouvelles de |'extérieur
et d'entendre les histoires que les marcheurs
ont a raconter. Les marcheurs phéniciens
sont appréciés pour leur audace et leur ab-
négation. Ils inspirent généralement
confiance, malgré leur cté énigmatique.

LE QUOTIDIEN

La vie du marcheur se décompose en
deux phases bien distinctes : la marche
proprement dite.. et le « séjour », qui dé-
signe le temps passé a l'intérieur du stallite.
Les possibilités offertes par Phénice en
termes de rétribution (un marcheur pourra
aisément vivre de ses talents de conteur, de
la vente des marchandises ramenées d'un
autre stallite, des cartes qu'il aura tracées,
etc.) sont telles que la plupart des mar-
cheurs restent sur place pendant des mois,
voire des années - se contentant de courtes
missions extérieures pour assurer le mini-
mum vital. Cependant, méme dans des
conditions financiéres confortables, le mar-
cheur a beaucoup de mal a se sentir chez
lui a Phénice. Un jour, il le sait, il faudra
qu'il reprenne la route.

STATUTS DES MARCHEURS
1 - Errant
2 - Vagabond
3 - Routard
4 - Guide
5 - Prestigieux
6 - Légende
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RELATIONS AVEC
LES AUTRES CASTES :

o Proneurs : « lls prennent leur role de
guide spirituel un peu trop sérieux. lls sont
certainement pleins de bonne volonté, mais ils
ne connaissent rien des réalités du dehors. »

» Gardiens du feu : « Il ne faudrait pas
qu'ils abusent trop souvent de leurs préro-
gatives. Certains d'entre eux sont sympa-
thiques, mais la plupart n‘ont pas |'air de sa-
voir ol se trouve leur vrai place. »

* Batisseurs : « lls gagnent sans doute a
étre connus. Leur role est un peu inter-
médiaire. Ce sont sans doute nos plus fi-
deles alliés. »

* Nourrisseurs : « On ne sait pas grand
chose sur eux. lls semblent un peu préten-
tieux, trop conscients de leur importance. »

* Fouineurs : « Il en faut, sans doute. Ceci
dit, ils sont souvent droles et sympathiques. »

L



LE CONTEUR

Les stallites sont I'ultime refuge des humains, mais ils restent désespérément isolés. Les distances sont longues entre
eux et I'Obscur recele de nombreux dangers. Seuls les marcheurs sont assez fous pour renoncer a la sécurité et a la
chaleur de ces havres. Aussi lorsque I'un d’entre eux séjourne assez longtemps dans un stallite, ses habitants ont ten-
dance a surmonter leur méfiance pour recueillir des nouvelles I'extérieur. Certains marcheurs cultivent ainsi leur ca-
pacité a conter et 2 mettre en scéne les légendes et les récits qu'ils ont glanés au gré de leurs voyages.

Vous étes un de ces conteurs dont les Phéniciens raffolent. Votre errance vous a mené sur différents continents, mais
vous étes sitrs que le monde est trop vaste pour que vous le parcouriez en une seule vie. Si vous ne vous étes jamais
établi, c’est certainement parce que votre soif de découverte et de rencontre ne peut étre contenue dans un stallite.
Vous marchez donce d'enclave en enclave et recueillez toute matiere a récit que vous enjolivez a souhait.

Depuis quelque temps a Phénice, vous avez décidé de marquer une pause dans votre errance, le temps de raconter
au moins une fois chacune de vos histoires et d’en recueillir autant.

Statut : 2 (routard) Possessions OPPORTUNITES
\!" i )

Capacités & talents etmeng;f z S:;tmmn : iapames & Telcps 1

: ptitudes & compétences 4

* AGILITE B Instrument de musique Relations 3

- Camoufler i Eclairage (indice 2) Possessions 4

* FORCE 2 Castes 5
* HARGNE 2
* PRESTANCE 3
- Séduire 1
* RESISTANCE 3
- Endurer 2
e SENS 2
e TREMPE 2

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 2
Palache 2
- COMMUNICATION 2
Eloquence 2, Repésentation 1
- ERupITION 3
- RELATIONS 2
Notez deux quartiers au niveau 1
parmi les suivants dans vos relations :
Halte des Ombres, Halte Nord, Halte
des Lointains, Ceinture de Nux.
- TECHNIQUE 2
Lumiere 1
- SURVIE 3
Stallite 1, Obscure 2,
un milieu au choix 1

Ressources
Vie:13
Energie : 7
Vécu : —




LES MARCHEURS

LE MESSAGER

Les communications entre les enclaves de survivants sont bien rares. Chaque stallite est un univers en soi ; seuls les
marcheurs assurent un lien ténu entre eux. Pourtant, le pouvoir a besoin d'information et ses ambitions s'étendent
souvent au dela des murailles. Il existe donc des marcheurs attachés a un stallite en particulier. Plus que laisser leurs
pas les guider, ils reviennent toujours dans leur cité de naissance pour retrouver leurs proches mais surtout prendre
de nouveaux ordres de mission.

Vous étes un messager aux ordres de Phénice. Votre existence est vouée a étre partagée entre le flamboyant stallite
et 'Obscur qui sépare d'autres cités ot s'agglutinent les survivants du cataclysme. Votre mission est de porter des
messages a d’autres puissants ou influents et de servir d’ambassadeur. Pour I'heure, vous n'avez assuré que la fone-
tion de courrier, mais vous savez que les messagers sont parfois appelés a accomplir des missions aux objectifs beau-
coup plus troubles. Qui sait o1 votre prochain ordre de mission vous enverra ? Délivrerez-vous un message a Nah,
contacterez-vous une faction d’Istan ?

Statut : 1 (errant) Aptitudes & Compétences FOURES 3
B Stallite 1, Obscur 2,
Capacités & talents Zataed un milieu au choix 1
* AGILITE 3 - COMMUNICATION 3 Ressources
- Camoufler 2 Eloqucncc 1 Vie : 13
* FORCE 2 - ERuDITION 2 Energie : 7
* HARGNE 2 Coutumes Marcheurs 1, Lettres 1 Véed s —
¢ PRESTANCE 2 - RELATIONS 2
» RESISTANCE 3 Notez la halte Nord et la Halte des Possessions
- Endurer 1 lointains, chacune au niveau 1. Choi-  vatements de voyage (protection 1)
* SENS 2 sissez un contact dans un quartier de Katar
- Observer 1 la Marche des Lumiéres au niveau 1. Sac a dos
- s'Orienter 1 - TECHNIQUE 2 Eclairagc (indice 1)
* TREMPE 2 Lumiere 1

|

OPPORTUNITES

Capacités & Talents
Aptitudes & compétences
Relations

Possessions

Castes
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L’EXPLORATEUR

Vous allez dans les terres inconnues plus loin que n'importe quel autre humain. Vous connaissez les dangers que
recele maintenant I'obscur. Mais, vous voulez trouver d'autres sites de lumiére. Vous voulez vivre cette incroyable
joie que les marcheurs se racontent quand ils campent dans la désolation apres avoir découvert cette immense co-
lonne de lumigre qui s’éleve vers le ciel, ce signe parfait de la présence de Solaar. Vous étes a Phénice pour une
longue période afin de préparer la prochaine expédition.

Statut : 1 (errant)

Capacités & talents
¢ AGILITE
e FORCE
* HARGNE
¢ PRESTANCE
* RESISTANCE
- Endurer
- Régénérer
* SENS
- Observer
- s'Orienter
* TREMPE
- Surmonter

—_— = = R = = W= W

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 2
Balance 2
- COMMUNICATION 3
- ERuDITION 1
Légendes 1, Régions 1
- RELATIONS 2
Notez la halte Nord et la Halte des
lointains, chacune au niveau 1.
Choisissez un contact au niveau
dans un de ces quartiers.

- TECHNIQUE 2
Lumiere 1

- SURVIE 4
Montagnes 1, Obscur 2, Glaces 1

Ressources
Vie : 14
Energie : 9
Vécu: —

Possessions
Eclairage (indice 2)
Filtre a air (indice 1)
Vétements de voyage (protection 1)
Balance

OPPORTUNITES

Capacités & Talents
Aptitudes & compétences
Relations

Possessions

Castes
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’j LES MARCHEURS

LE CONVOYEUR

Vous étes un marcheur type. Vous transportez les biens des marcheurs de stallite en stallite. Il vous arrive aussi de
convoyer des personnes énigmatfqucs, des célestes puissants comme des messages prc’cicux. Vous avez appris a
dominer la peur de I'obscurité et vous savez survivre aux conditions extérieures.

Statut : 2 (routard) Possessions OPPORTUNITES

. Esponton Capgcités & Talcnt:_; 4

Capacﬂés & talents Vétements de voyage (protection 1) Apht?ldes & compétences 5

* AGILITE - Filtre 2 air (indice 1) Relations 3

* FORCE 3 Possessions 4

- Forcer 1 Castes 4
- Porter 2
e HARGNE 2
* PRESTANCE 1
* RESISTANCE 4
- Endurer 1
¢ SENS g
- s'Orienter 1
* TREMPE 2

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 3
Esponton 2
- COMMUNICATION 2
- ERuDITION 1
Coutumes Marcheurs 1
- RELATIONS 1
Notez deux quartiers au niveau 1
parmi les suivants dans vos relations :
Halte des Ombres, Halte Nord, Halte
des Lointains. Choisissez un contact
dans un de ces quartiers au niveau 1
- TECHNIQUE 3
Meétal 1, Lumiere 2
- SURVIE 4
Yaks 1, Obscure 2

Ressources
Vie : 15
Energie : 8
Véecu : —




vECU pEs MARCHEURS

CAPACITES
& TALENTS

Prestance + 1

X+ 1 -A¢étésous la coupe d'un
grand navigateur solarien
> Halte des Lointains + | (p24)
(+1) > Salmen Erziz + | (p25)
Hargne + 1
X - A survécu au massacre d'une
expédition par des maraudeurs
(-X) > A subi des séquelles
physiques : cicatrice voyante,
boitement etc. - | dans une
autre capacité
Agilité + 1
X+ 1 - Aappris le vol a la tire pour
survivre
> Halte au choix + |
(+1) > Trois oeil + | (p24)

Résistance + 1

X - A été longtemps la cible d'un

gang fouineur auprés duquel il
s'est endetté

Sens + 1

X+ 1 -avécuuntemps dans les sous-
sols de la fourmiliere
> Fourmiliére + | (p37)
Camoufler + 1

2 - A trompé par deux fois la
vigilance des gardiens du feu
pour entrer dans Phénice avec
I'aide d'un passeur fouineur.
> Halte des Ombres + | (p21)
A été poursuivi par les gardiens
du feu qui le recherchent.
Endurer + 1

2 - A vécu plusieurs mois dans la
Halte Nord, installé dans une
cave Qu'il disputait aux rats nuit
el jour.
> Halte Nord + | (p27)
A attrapé une maladie et doit la
vie & un soigneur de la coulée

(-1

(-1)

del'Amicale.
Observer + 1
2 - A été apprenti mémoire a

I'entrée d'une mine des Abords
> Les mines des Abords + | (pl7)

S'orienter + 1

2 - A séduit Geldahine de maniere
aentrer dans lnstitut cartographique
> Geldahine + | (p27)
Poursuivis sans relache par les
assiduités de la dite Geldahine.

APTITUDES |
& COMPETENCES

(1)

Arts martiaux + 1

X + 1 - Aescorté plusieurs marchands
importants de passage dans les
Lointains.
> Halte des Lointains + | (p24)

X+ - Afailli devenir gardien du feu,

gréce a Huber Créte de Sang.
) > Huber Créte de Sang + | (p21)
Erudition + 1
X+1 -A¢étéle compagnon d'un
grand conteur dans la Halte Nord.
> Halte Nord + | (p27)
Le conteur inventait beaucoup
de ses histoires. ..
Survie + 1
X - A €€ abandonné par ses
parents marcheurs devant la
Halte des Ombres.
- Abandonné et recueilli par un
marcheur célebre qui a été son
mentor.
> Esteban Driier + I (p23)
Technique + 1
X+ 1 - A été mécanicien dans la
maison des Transports de la
Halte Nord
> Halte Nord + | (p27).
(+1) > Jar Marianus + | (p27)
Une arme au choix
parmi : Entrailleur, Katar, Manople,
Tranchoir, Falchion
I - Lutte contre des maraudeurs
Une arme au choix
parmi : Arbaléte de poing, Disque,
Boomerang, Balance, Palache
2 - Défense des caravanes lumiéres
Eloquence + 1
| - A secondé un missionnaire
pendant 2D6 mois dans la Halte

(-1)

X+1
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Nord pour trouver des
volontaires aux départs vers les
monasteres de la Roke
Marchandage + 1
2 - A un temps €été chargé d'acheter
des fouritures pour les marcheurs
cloitrés dans les Haltes
> Quartier des faiseurs + | (p69)
(-1) A arnaqué, en maquillant
les achats, bon nombre de
marcheurs et de faiseurs
Religion + 1
2 - Sensible au discours et aux
sermons de Saint-Mosdan
> Saint Mosdan + | (p22)
Lettres + 1
I - A appris a lire sur les cartes
Coutumes marcheurs + 1

| - Se faulilait chaque soir, étant
jeune, dans les veillées des
marcheurs
Intendance + 1
2 - A aidé a charger et décharger

les caravanes des Solariens
> Ambo Saganda + | (p24)
(-1) A renseigné les contrefeux
sur les caravanes, avant d'étre
repéré par les deux camps
Lumiéere + 1
I - A approvisionné les Cintres
Célestes en lucilles qu'il chassait
dans les Abords phéniciens
Obscur + 1
2 - A servi comme confident aupres
des marcheurs malades du
lazaret de La Halte des Ombres
> Halte des Ombres + | (p21)
> Souria Mentel + 1 (p23)

Q_

(+1)



VOYAGES

Chaque voyage demande 5 points de
vécu mis de coté a partir des autres
catégories. Une fois un voyage choisi, ces
points servent a choisir trois expériences
proposées. Il est impossible choisir plus
d'une fois chaque expérience proposée,
mais on peut accomplir plusieurs fois un
méme voyage. Chaque voyage accompli
donne automatiquement un niveau dans la
compétence d'érudition Régions.

VERS LE NID DES AIGLES :

Oiseaux + 1
- S'est initié a la fauconnerie

une fois arrivé.

Lumiéres + 1/ Montagne + 1
- A fait une partie du voyage
avec des chasseurs de lumiéres.

Antech + 1
- A rencontré de nombreux
inventeurs a Dron.

Grimper + 1
- A €té obligé d'emprunter une
voie dangereuse, pour éviter des
dangers sur la route connue.

Souterrain + 1
- S'est €garé dans Dron.

Une Arme a + 1
parmi Arc ou Arbalete.

- A appris a se servir des arcs et
arbaletes des passeurs.

S’orienter + 1
- connait les signes de pistes des
passeurs, et des guides en général.

VERS NAH :

Vent + 1
- A servi de copilote dans une
caravane de lumieres lors du
Souffle.
Désert + 1 / Ruines + 1
Supporter + 1
La caravane s'est égarée, jusqu'a
y ne plus profiter du Souffle.
Eloquence + 1
- A pass¢ de longues soirées a
raconter Phénice aux Solariens.

Corps + 1

- A appris a recoudre, a cautériser,

a désinfecter les plaies.
Agresser + 1

- a combattu pendant plusieurs

heures contre des créatures de

I'Obscur.

DANS LE CHAUDRON
DES ENFERS,

Marais + 1
- A appris a distinguer les
nourritures comestibles des
mortelles (dont les muqueuses).
Obscur + 1
- S'est retrouvé seul dans |'Obscur
aprés une atlaque de maraudeurs.
S'orienter + 1
- A appris a repérer les fles
promontoires et a mémoriser
les cimes.
Motiver + 1
- S'est retrouvé a conduire un
convoi avec quelques survivants.
Camoufler + 1
- A pass€ 3D6 jours poursuivi
par des brouilles.
Intendance + 1
- A €1€ chargé d'organiser le
convoi pour le voyage retour.
Surveiller + 1
- Nombreux tours de gardes lors
des haltes du convoi.
Porter + 1
- A fini son voyage a pied.

RELATIONS

I Rencontre amicales + |.
A accompli un petit service
pour le personnage + I.
A accompli une mission a
'extérieur pour le personnage + 2.
Parrain€ pour obtenir I'entrée
dans Phénice + 2
Compagnon de voyage + 2
Associé + 2
Ami a qui il a sauvé la vie + 3.

POSSESSIONS

3D6 + 10 Lux.
Des cordes. gourdes, piolets,
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des meches, des silex...
Un batonnet phosphorescent a
la lumiere vive (indice 1)

2 Une carte
Des tenues de camouflage
Des bottes en cuir renforcé

3 Une équipement de chasseurs
de lumiéres
Un instrument de musique
Quelques vétements de I'Avant

Statut + 1

3 - vient d'adhérer a une guilde de
guides & passeurs.
- A sauvé la vie a un autre
marcheur.
- A découvert une cache ou un
raccourci.
- A fait au moins quatre voyages
aller retour,
- S'est avéré une fois trés bon
conteur devant une assemblée
de marcheurs.
- A survécu, devant témoin, a
une menace réputée mortelle.
- Sait se servir du soleil vert.




LES NOURRISSEURS

Les nourrisseurs sont les paysans et les
chasseurs de Sombre-Terre. C'est @ eux que
revient la tache difficile mais vitale de cul-
tiver les quelques champs et les quelques
vergers existant a l'intérieur du stallite, d'éle-
ver les animaux de bétail, de trouver du gi-
bier, voire d' « inventer » de nouveaux ali-
ments, en essayant d'accommoder de petits
animaux ou des racines réputées difficile-
ment comestibles. Théoriquement, les pro-
neurs réclament aux nourrisseurs une contri-
bution obligatoire redistribuée ensuite a
tous les habitants, mais cette regle varie
grandement selon les stallites. Parfois, ce
sont les nourrisseurs eux-mémes Qui ge-
rent cette distribution. Dans d'autres cas, ils
sont a peine plus considérés que de simples
ouvriers, et ne disposent que d'une marche
de manoeuvre trés réduite. 1l arrive que les
nourrisseurs se servent de leur position
pour faire pression sur le reste du stallite.
De tels procédés sont extrémement mal
vécus par les autres castes, et ont souvent
été a l'origine de graves troubles internes
dans certains stallites.

A PHENICE

Les nourrisseurs de Phénice sont trés
conscients de leur importance. Nourrir un
stallite de 200 000 habitants n'est certes
pas une mince affaire, et les habitants de
la Coulée Nourriciére se plaignent sou-
vent du fait que la population phénicienne
ne cesse d'augmenter. Bientot, expliquent-
ils, les coulées dont ils disposent ne suf-
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firont plus a nourrir le stallite, et les diri-
geants de la ville se mordront les doigts de
leur négligence. La révolution, alors, ne
sera plus loin. Beaucoup pensent que les
nourrisseurs jouent a se faire peur, ou mi-
litent pour I'annexion de la coulée spiri-
tuelle qu'ils réclament depuis tres long-
temps. Il y a cinquante ans déja, ils
proféraient des menaces comparables, ce
qui peut expliquer le manaue de crédibi-
lité de leurs revendications. D'un autre
cOté, les ,nourrisseurs prennent leur travail
trés a ceeur et parviennent méme a y in-
jecter une certaine dose de créativité -
dans le dosage de nouveaux engrais, par
exemple, ou dans l'entretien de plantes
nécessitant un soin méticuleux.

LE QUOTIDIEN

La vie d'un nourrisseur est construite
comme un mécanisme d'horlogerie. Une
erreur et la récolte est perdue, un animal
peut mal interpréter un acte et un patient en
chirurgie peut mourir subitement. Chaque
geste, chaque initiative, est donc soigneu-
sement calculée. Les nourrisseurs, malgré
leur tempérament réleur, sont des étres mé-
ticuleux, conscients de I'importance de leur
tiche. Leur journée est donc organisée en
fonction d'impératifs auxquels ils ne peuvent
déroger. Cet aspect a tendance a resurgir
dans leur vie extra-professionnelle, ou la
moindre des contrariétés peut-étre source de
véritables dépressions ou crises de colere.
De plus, bien qu'élevés en communauté
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STATUTS
DES NOURRISSEURS
1 - Affamé
2 - Avide
3 - Gourmand
4 - Pansu
5 - Adipeux
6 - Boulimique

dans des coulées, les nourrisseurs sont fi-
nalement assez solitaires dans leur téte, pé-
tris d'une humanité désillusionnée qu'ils
essayenl de masquer grace a leurs propos
réactionnaires. Leurs comportements so-
ciaux sont étonnamment complexes, souvent
incompréhensibles pour ceux dont la vie
est un perpétuel foisonnement.

RELATIONS AVEC
LES AUTRES CASTES

e Proneurs : « De quoi nous accusent-ils
exactement ? De profiter de ce que nous pro-
duisons a la sueur de notre front ? Balivernes !
Nous sommes leur unique source d'espoir, et
toute la lumiére du monde ne pourra jamais
rassasier un ventre qui crie famine. »
e Gardiens du feu : « Ces imbéciles obéis-
sent au doigt et a |'ceil du moindre des ca-
prices des proneurs.
* Batisseurs : « Nous n'en pensons pas
grand-chose. Ils ne nous aident pas beau-
coup. »
» Marcheurs : « Ce sont eux qui ont vrai-
ment compris ce Qui se passait ici. Le pro-
bléme est qu'ils n‘ont rien @ proposer pour
remédier a la situation.»
* Fouineurs : « Ils sont difficiles & cerner
mais nous ne perdons rien a essayer de les
rallier a notre cause. »




’ LES NOURISSEURS

LES PRESERVEURS

La majeure partie des especes qui faisaient jadis Iabondance du monde a disparu & mesure que le Noir-Nuage
s’étendait. Pour les célestes, nourrir la population d’un stallite est un véritable défi auxquels répondent quotidien-
nement les nourrisseurs. Phénice bénéficie ainsi d’un systeme de serres tres élaborées permettant d’assurer la
subsistance de larges portions du stallite. Les fonctions sont nombreuses au sein de ces ruches affairées, mais
grace a leurs talents inlassablement transmis au fil des générations, les préserveurs en sont certainement la che-
ville ouvriére.

Elevé dans une coulée nourriciere, celles-ci n’ont pas de secrets pour vous. Depuis toujours, votre univers vous a
familiarisé avec les différentes espéces sauvegardées par les nourrisseurs. Vous avez un bon contact avec les ani-
maux, vous savez faire pousser plusieurs plantes a chlorophylle, vous savez tisser le fil ténu de la vie. Votre réve
est de voir un jour le monde recouvert de foréts ot abonde le gibier, de vergers luxuriants oi1 coule une eau pure.
Vous révez de sanctuaires de la terre et vous étes toujours a la recherche de graines ou de fragiles boutures man-
quant a votre inventaire.

Statut : 1 (affamé) Possessions OPPORTUNITES
Un distillateur d’eau (efficacité 2) .

Cap,adtés & talents Une arme i;%atf.gzz ‘;‘t:':l;;;im“s i

* AGILITE 2 Un sachet de graines Relations 3

* FORCE 3 Possessions 4

- Porter 1 Castes 4
* HARGNE 1
e PRESTANCE 2
* RESISTANCE 3
- Régénérer 2
- Contrtaler 1
* SENS 3
- Surveiller 1
* TREMPE 2

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 2
- COMMUNICATION 2
Marchandage 1
- ERUDITION 2
Coutumes Nourrisseurs 2,
Intendance 2, Avant 1
- RELATIONS 2
Choisissez une Coulée Nourriciere
au niveau 1. Choisissez un contact
dans cette Coulée au niveau 2
- TECHNIQUE 3
Bois 1
- SURVIE 3
Champignon 2, Rueg 1

Ressources
Vie : 13

. Encrgic :6
Veécu : —




LE VENEUR

Sombre-Terre est un monde dévasté. Toute espéce animale qui a survécu au Cataclysme est sacrée. Protégés par
les stallites, les nourrisseurs se sont acharnés a sauver quelques spécimens d’animaux sauvages, maintenant do-
mestiqués, ou tout du moins dressés. Les veneurs sont ainsi les nourrisseurs qui ont en charge I'élevage et le dres-
sage de ces survivants. Leurs plus grandes réussites sont certainement les urs qui fournissent de redoutables mon-
tures aux Gardiens du feu et I'élevage d'oiseaux, fragiles créatures sacrées.

Vous étes un Veneur. Loin des activités laboricuses des autres nourrisseurs, vous consacrez vos journées a faire
vivre des animaux qui deviendront, un jour, de fideles alliés dans votre lutte pour la survie. Habitué a les cotoyer,
vous connaissez toutes les facettes de leur comportement et formez une paire efficace lorsque vous travaillez avec
I'un d’eux. Parmi vos rares loisirs, vous aimez chasser un rapace au poing dans les ruines des Abords. Pour vous,
I'animal que vous avez dressé est un véritable prolongement de votre corps.

Statut : 2 (avide) Possessions OPPORTUNITES
Trident ité

CaRautés & talents Armure compléte de cuir (Protec- iapga;ﬁz i::;:?tences i
* AGILITE 2 tion 2) Relations 3
- Esquiver 1 Harnais de monte ou Gant de fau- Possessions 4
¢ FORCE 2 connerie Castes +
¢« HARGNE 2 1
e PRESTANCE 2
- Impressionner 1
* RESISTANCE 3
- Régénérer 2
s SENS 2
e TREMPE 3
- Surmonter 1

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 2
Trident 1
- COMMUNICATION 2
Empathie 2
- ERUDITION 2
Coutumes Nourrisseurs 2
- RELATIONS 2
Choisissez une Coulée Nourriciere
au niveau 1. Choisissez un contact
dans cette Coulée au niveau 2
- TECHNIQUE 3
- SURVIE 3
Stallite 2, Chiens ou Oiseaux 2, Urs 1

Ressources
Vie : 14
'ém:rgie : 8
Vécu : —
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O LES NOURISSEURS

LE CHASSEUR

Fier d'entre les fiers, brave d’entre les braves, vous étes celui qui s'aventure dans le terrible obscur pour rapporter
la pitance quotidienne aux habitants de Phénice. Vous courrez constamment de graves dangers, mais vous aimez
cette existence pleine de paris contre la mort. Les animaux sont aussi de fantastiques modeles pour la survie.
Chagque fois que vous en tuez un, vous le faites par nécessité et vous adressez une priére muette a Solaar pour que
I'ame de I'animal puisse se réincarner.

Statut : 1 (affamé) Possessions

3 : OPPORTUNITES
. Arc et carquois

Capacités & talents Vétements de protection 2 Capacités & Talents 6

¢ AGILITE &) Filtre 2 air (indice 1) Aptitudes & compétences 5

- Camoufler 1 Eclairage (indice 1) Relations 3

- Esquiver 1 Possessions 3

¢ FORCE 2 Castes 3
* HARGNE 3
- Surprendre 1
* PRESTANCE 1
* RESISTANCE 2
* SENS 3
- Observer 1
- s'Orienter 1
* TREMPE 3

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 3
Arc 2, Entrailleur 1
- COMMUNICATION 1
- ERuDITION 1
- RELATIONS 2
Choisissez un e Coulée nourriciere
au Niveau 1. Choisissez un contact
dans cette Coulée au niveau 1.
Choisissez un « quartier » au niveau
1 parmi le Monastere de I'Epreuve
ou I’ Avant-Poste de la Faille
- TECHNIQUE 2
Corps 1
- Survie 4
Chien 2, Loup 1, Montagne 1,
Obscur 2

Ressources

. Vie : 12
Energie : 10

Vécu : —




LE SOIGNEUR

Soumis a des pressions et des dangers constants, le corps humain subit de nombreuses agressions. A I'identique

de vos concitoyens batisseurs, vous vous considérez comme un artisan du corps. Vous étes celui qui répare, recoud,

ressoude. Mais en plus de votre artisanat, vous aimez aussi guérir les peurs et les folies nombreuses de vos conci-
toyens. Vous savez rassurer, écouter les pleurs et le désespoir. En vous, la flamme éternelle de I'espoir et de I'opti-

misme se trouve toujours allumée. Vous savez en faire profiter vos camarades.

Statut : 2 (avide) Possessions F
. Poignard OPPORTUNITES
Capacités & talents Trousse de soins Capacités & Talents 3
* AGILITE 3 Eclairage (indice 1) Aptitudes & compétences 5
* FORCE 2 Relations -
« HARGNE 1 Possessions 3
* PRESTANCE 3 Castes 5
- Influencer 1
* RESISTANCE 2
- Régénérer 1 §
- Contréler 1
* SENS 2
e TREMPE 3
- Surmonter 1
- Motiver 1

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 1
- COMMUNICATION 2
Empathie 2
- ERuDITION 3
Régions 2, Coutumes Nourrisseurs 1,
Coutumes (une caste au choix) 1
- RELATIONS 3
Notez la Coulée de I'Amicale et la
Halte des Ombres, chacun au ni-
veau 1. Choisissez un contact dans
un de ces quartiers au niveau 1.
- TECHNIQUE 3
Corps 3
- SURVIE 2
Stallite 1

Ressources
Vie:12
Energie : 6
Vécu: —




@

vECU DEs NOURRISSEURS

CAPACITE
~ & TALENTS

Sens + 1
X * Assiste un pasteur pour la mise
en quarantaine d'un bocage.

des hasardeux
dépendant d'une drogue
> Joshyme + 1 (pS1)

Supporter + 1

* Assigné 3 jours par mois aux
chaudieres de la Premiere coulée
> Premiére coulée + | (p49)

X+ | A servi comme laborantin au L
bocage de la Prévenance. 2 * Atravaillé au lazaret de la Halte
> Coulée de la Fourche + | (p47) desimbpes
Résiszines # 1 > Halte des Ombres + | (p2I)
e I . (+1) > Souria Mentel + | (p23)
X * A été opéré a la foire aux
Bien-portants 2 * Ravitailleur de I'avant-poste de
e A chassé plusieurs années la Faille '
dois Fobcut > Avant-Poste de la Faille + | (p18)
. i +
Force + 1 Gnmper_ .1, s :
X o Bl Sisenier 2 ° Fll,s illégitime dans le quartier
* A servi comme transporteur du desEd:afalgz‘g:s d:;;;m [GUiI ( 39::
bétail aux abattoirs o e
o D6 ol detravall daris e (-1) I'affaire en question fait jaser les
botie des B voisins. — | dans votre relation de
Agilité + lS quartier la plus forte.
X+ 1 *Atravaillé ID6 mois parmi les . ¢ W D

chouettes

> Premiere Coulée (p49)

* Aide d'un oiselier pour capturer
des oiseaux

X+1

I'’Amicale pour les chargements
précieux.
> Coulée de I'Amicale + | (p52)

Camoufler + 1

> Premidre coulée + | (p49) 2 e Fidele de Mandicorte le Gris
Séduire 41 > Mandicorte le Gris + | (p48)
. ; 2 e Pisteur de maraudeurs dans les
X o S = Abords pour les gardiens du feu
- Ast'ra’ce,\foc ’ > Les Remparts + | (p85)
(-1) Considéré comme un sbire de la Fovces #:1
ille d
fanillie d Astracevcc\ I * Saisonnier au bocage des
X+ 1 e Vente de parfums a des it
proneuses du Séminaire . Travazﬁzur da[:;“xin;
> Bibliothéque + | (p87) ELAE
Influencer + 1 Porter £ IP 5 ‘
X * Pressenti pour devenir pasteur 3 .
X+ 1 » Nommé gofiteur chez un place des Mercis P
balisseu.r fortuné des Brumes S Quartier des Faiseurs + I (p69)
> Quartier des Brumes + | (p72) Lancer + 1
Impressionner + 1
?P °lo’osséede Bl A 2 * A testé des grenadions 4 base
> Redoute des Blasonnés + 1 (p79) de champignons pour les huiliers
(+) > Maitre Froegel + | (pS0) P > Redoute des huiliers + | (p80)
: 8 P : (-1) victime d'un empoisonnement au
2 * Guide au bocage des Disparus il e Endicce
2> Loune Ialelsandled+ | (p48) I e A chassé le yak a la lance
(-1) Arrété pour le vol d'un animal E
g ndurer + 1
emmpalile 2 * Affecté aux mines de la Grande

Surprendre + 1
I * A chassé le loup dans les
Abords phéniciens.
2 * A servi dans la milice du bocage

marche pour nourrir et soigner
les mineurs
> Quartier des trouées + | (p64)
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(-1} Tenu pour responsable de la mort
d'un mineur
* A accompagné un passeur pour
récupérer des champignons loin
de Phénice
> Halte du Nord + | (p27)
Régénérer + 1
[ * Exposé¢ a une émanation
mystérieuse dans une champignonniére
I * Cure a base de racines aupres
d'un marcheur de la Halte Nord.
Controéler + 1
2 e [nitié a des techniques
spirituelles par un missionnaire
> Sanctuaires + | (p99)
I » adepte de la méditation dans
son bocage préféré
Observer + 1
2 * Controle régulierement les
denrées de la Halte des Lointains
> Halte des Lointains + | (p24)
(+1) > Melchior d'Astragume + | (p47)
| * guetteur pour un chasseur du
bocage dans les Abords.
Surveiller + 1
2 * Aveillé sur I'éducation de
plusieurs bachkas.
> Coulée de I'Amicale + | (p52)
I * A aidé un veneur dans les
Abords, berger de yaks.
Surmonter + 1
2 * A €été confronté a des oiseaux
pervertis par I'Obscur.
> Premiere Coulée + | (p49)

rd

| * A tenu plus d'une semaine dans
une champignonniére effondrée.
APTITUDE

& COMPETENCE

Technique + 1
X ® A servi un batisseur sur une
place des Mercis
* A exercé la médecine 2 la Foire
aux Bien-portants
(-1) médecine illégale qui vous a valu
ID6 mois d'emprisonnement

Survie + 1
X * A survécu plusieurs semaines
dans les Abords en se nourrissant
de racines



Erudition + 1
X+1
de la Marche des lumieres
> Bibliotheaue + | (p87)
X * A été affecté au service de
Sulissone, gardien des réserves
(-1) méfiance des nourrisseurs a

votre égard
Communication + 1
X * A été le porte-parole du Petit
Conseil

* Entretient un contact empathique
avec un voulpe dans les Abords
Arts martiaux + 1
X * A été provoqué en duel plusieurs
fois par des gardiens du feu sur
une passerelle

X+ 1 e Aété serviteur d'un maitre
d'arme de la Premiere Coulée
> Premiere Coulée + | (p49)

Corps + 1
X * A sauvé la vie d'un proneur

important a la suite d'un accident
* A servi comme soigneur sur des
chantiers de la Grande Marche
Lumiére + 1
2 ¢ A été détaché comme
observateur aux Cintres Célestes
> Halte des Lointains + | (p24)
Coutumes nourrisseurs + 1
| * A veillé les derniers jours de la
doyenne des Coulées nourricieres.
Intendance + 1
2 * A administré le ravitaillement
pour les mines des Abords
> Les mines des Abords + | (pl7)

I * A servi a la Halte Nord pour
conseiller les expéditions
L’Avant + 1
1 * A travaillé sur un ouvrage
botanique de I'Avant.
2 o A été I'amant de la Rousse.

(-1)

amour fou et dévorant.
> Loune |alesande, dite la Rousse

+1(p48)
Marchandage + 1
| * Pour survivre, s'est improvisé
charlatan a la Foire aux

Bien-portants.
* A €té vendeur de champignons
sur une place des Mercis.
Empathie + 1
I ¢ A un frére muet avec qui il
communique par les signes.

Stallite + 1

I * A €té revendeur de drogues

* A été éduqué par un précepteur

pour le Hangar
* A travaillé comme jardinier
itinérant dans Phénice.
Chien + 1
| « A recueilli plusieurs années
durant les chiens abandonnés.
* A tenu un chenil pour les
marcheurs désirant laisser leur
chien durant un voyage.
Oiseau + 1
| A travaillé a la voliere aux
rapaces.
* A ét€ engag€ par des proneurs
pour veiller sur des oiseaux de la
Marche des Lumiéres.

Urs + 1
2 * A veillé sur des ours destinés au
cirque d'Orchaos
> Ferraille + |

I * A été appelé a I'Atre pour
dresser des urs de guerre.
Champignons + 1

| * A travaillé dans une
champignonniére
2 * A participé a l'implantation de

nouvelles champignonniéres.
> Une Coulée + | au choix
Tenu resporsable de 'empoisonnement
de plusieurs nourrisseurs.
Rueg + 1
I * A €té saisonnier plusieurs
années pour les récoltes de rueg
2 * A participé a des expériences
pour I'amélioration du rueg dans
le bocage de la Prévenante
> Coulée de la Fourche + | (p47)
Une arme + 1
| ® Chasseur dans les Abords
choisir parmi Arc, Poignard,
Esponton
2 e Biicheron ou hommes de main
dans les coulées
choisir parmi Hache, Hachette,
Falchion
* Gardien des réserves de nourriture
dans les coulées
choisir parmi Flambergue, Fauchard,
Canardier

RELATIONS

(-1

I Rencontres amicales + |
Patient guéris par vos soins + |
Voisin + |
Client (nourriture, gibier, soins
etc.) + 1

2 Collegue dans la méme activité
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au sein d'une coulée + 2
Ami de longue date + 2

3 Pour la premigre marche uniquement :
assistance en nourriture a
une famille, un membre de la
famille + 3
Ami d'enfance + 3

POSSESSIONS

I 4d6 + 10 lux.
Piece d'armure légere.
Plantes diverses.

2 Animal apprivoisé : oiseau ou
chien.
Tatouages particuliers (+1 dé en
séduire si exhibé).
Trousse de soin.
Champignons (1 espéce au choix) :
selopome et amanyte (2D6).
ressule (ID6), practe livide (I seul).
Eclairage (indice 2).

CASTES

Agresser + 1
2 Enlevé par Scory le jeune (durée
ID6 mois) pour soigner |'une de
ses favorites
> Quartier de la Ferraille + | (p24)
L(+1) > Scory le jeune + I (p35)
Eloquence + 1
2 A vécu dans le Ghetto Oriental
pour convaincre des nippons de
mettre leur science des cultures au
profit des coulées phéniciennes
> Ghetto Oriental + I (p59)
| Formé a I'art du discours par un

proneur
Esquiver + 1
2 A €té chasseur pour le compte

de I'avant-poste de la Faille
> Fod Nardl + 1 (pl8)

I A €té emprisonné pour un délit, a
dii survivre parmi les prisonniers
en majorité fouineurs.

Statut + |

3 ® Chasseur uniquement : a tué
une créature de 'Obscur
¢ A sauvé une vie
* A mis au point une nouvelle
espece de plante
* A sacrifié plusieurs nuits par
semaine pour travailler a la Foire
aux Bien-portants.

* A contribué a enrayer une
épidémie menacant un quartier.




Prétres du Soleil-Dieu ou Grand Solaar,
quittant rarement les parages dues endroits
sacrés des stallites, les proneurs ont la
charge, a travers leurs prieres et leurs of-
frandes, de maintenir les bienfaits du Soleil
sur les cités-lumiéres. Enseignant le res-
pect du Soleil-Dieu aux habitants des stal-
lites, il s'assurent que chacun participe au
culte avec dévotion et assiduité. Ce sont
aussi les gardiens de la science et de la
connaissance, ceux qui enseignent la lecture
et I'écriture et officient comme soigneurs...
Le pouvoir des proneurs a l'intérieur d'un
stallite est total : les habitants |'acceptent
(pas toujours de bonne grace) car ils savent
que les proneurs sont les garants de la lu-
miére et Qu'il n'y a rien de pire que les té-
nebres de 'Obscur. Le vétement des pro-
neurs, qui varie de style suivant le stallite,
est toujours de couleur clair, pour attirer la
lumiére et rayonner, illuminant les dmes au-
tour de lui ; plus encore que les autres
castes, les proneurs se parent de quartz et
de bijoux. Dans chaque stallite, il existe un
conseil de proneurs, souvent connu sous le
nom de conseil des Sept Révérés. présidé
par le Grand Proneur, qui dirige la vie du
stallite : il organise la répartition de la nour-
riture, les expéditions de récupération, ou
de nettoyage. en dehors de I'enceinte et, le
cas échéant, se pose en Tribunal criminel.

A PHENICE

Phénix, fils de Solaar, a fondé Phénice et
lui a offert la Lumiere. Les proneurs entre-
tiennent cette lumiére, ce feu d'espoir qui
couve. lls le font prospérer dans les coeurs
et les dmes des habitants de Phénice. sans
distinction de castes. Prétres du Soleil-
Dieu, préparateurs des liturgies officielles,
gardiens de la sagesse et du savoir, ordon-
nateurs, théologiens, leur rle reste avant
tout de comprendre et de propager la vérité,
ala fois spirituelle et matérielle. Le proneur
de Phénice sait que sa responsabilité est es-
sentielle, ue son pouvoir est décuplé par

LES PRONEURS

la portée symbolique du stallite. Son attitude
est donc tres paternaliste vis-a-vis des
masses laborieuses, comme les fouineurs.
Leur confiance en eux, leur foi indéfectible,
sont souvent insupportable pour les esprits
libres de Phénice. Bien que certains pro-
neurs prennent difficilement conscience de
leur statut, et de I'importance qu'ils s'ac-
cordent, ils continuent & vivre dans un
monde bercé d'illusions et d'espoirs.

LA VIE QUOTIDIENNE

La majorité des proneurs s'enferme der-
riere les murailles de la Marche des Lu-
micres, tour d'lvoire aux rites inconnus des
masses. En effet, les proneurs ont tendance
a idéaliser leur role au sein de Phénice. Ils
se persuadent que la Marche des Lumiére
est, pour I'ensemble du stallite, une cité
interdite resplendissante, faite de jardins
suspendus et de tours cristallines, que l'on
ne peut jamais contempler sans y perdre son
intégrité. La sagesse populaire s'empresse
évidemment de faire de la Marche des Lu-
micres la source de bien des maux sociaux
dans le stallite. Les deux points de vues, to-
talement divergents, créent une situation
de confusion qui affaiblit considérablement
Phénice. Certains proneurs usent et abusent
de cet état de grace qu'il croient légjtime.
Drautres sont trop préoccupés par le culte
pour réellement s'en soucier. La vie d'un
proneur, hormis son aspect « contemplation
monacale », est aussi complexe Qu'une vie
de cours : intrigues et complots se nouent
au fil des luttes d'influence. Quelquefois, la
foi vacille et utilise des chemins de traverse
Qui pourraient passer pour des hérésies ;
d'autres fois, les proneurs ne supportent
plus les impératifs de la Marche et devien-
nent missionnaires, plus proches du peuple
et de ses hantises.
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STATUTS DES PRONEURS

- Frather

- Pather

- Pather Superiore
- Masther

- Luxore

- Pontifex

[« LT I TV ST

RELATION AVEC
LES AUTRES CASTES :

» Gardiens du feu : « Nous sommes la téte.
Ils sont nos bras. »

* Batisseurs : « Phénice est I'écrin de So-
laar. Elle doit resplendir, briller, vibrer. Ses ba-
tisseurs sont les veines ol coule son sang. »

e Nourrisseurs : « Une nourriture doit
avant tout étre spirituelle. Mais les besoin
du corps ne peuvent étre négliger d'un re-
vers de foi. Les Nourrisseurs sont utiles.
Ils pourraient I'étre plus si leur abnégation
dépassait leur soif matérielle. »

e Marcheurs : « Pourquoi s'ouvrir a I'exté-
rieur alors que la solution est a l'intérieur ? »

e Fouineurs : « Ils sont faibles. Pour eux,
notre aile de lumiére est un lit de bonheur. »



LE MINISTRE

Vous étes le représentant de Solaar et de son fils Phénix dans le noble stallite de Phénice. C’est a vous que revient
la garde et la protection de I'ensemble de Ja population qui nait, vit et meurt sous les rayons bienfaiteurs de Solaar.
Vous avez en charge les textes sacrés, les rites et 'exécution des fétes religicuses. Vous étes un privilégié, vivant dans
la partie la plus éclairée du stallite : la Marche des Lumiéres. Mais vos taches sont lourdes et les responsabilités écra-
santes. Vous portez sur vos épaules le poids du Grand Cataclysme et 'espoir de tous ces célestes pour un monde meilleur.

Serez-vous a la hauteur ?

Statut : 2 (pather) Possessions OPPORTUNITES

. Toge cérémonielle Capacités & Talents 3

Capacités & talents Livre de culte imprimé Aptitudes & compétences 5

* AGILITE 1 Bague en or servant de Relations 5

* FORCE 2 sceauEclairage (indice 1) Possessions 3

* HARGNE 2 " Castes B
e PRESTANCE +
- Influencer 2
* RESISTANCE 2
* SENS 2
- Observer 1
* TREMPE 3
- Motiver 2

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 1
- COMMUNICATION 3
Eloquence 2
- ERuDITION 4
Coutume proneurs 2, Coutumes
gardiens du feu 1, Légendes 1,
Lettres 1, Intendance 1, Religion 2,
L’Avant 1
- RELATIONS 3
Les Chaires 2 ; une Personnalité
au choix dans la Marche
des Lumiéres au niveau 1
- TECHNIQUE 2
- SURVIE 2

Ressources
Vie: 12
Energie : 7
Véeu : —




L]
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L’ERUDIT

La religion de Phénix et de Solaar n’est qu'un moyen pour vous d’arriver a ce que vous tenez pour de plus sacré
sur Sombre-Terre : la connaissance et la sagesse. Seuls, les livres, ces reliques de I’ Avant avec leur millions de mots,
d’idées et de savoirs vous passionnent. Vous étes avide de comprendre, d’accumuler en vous ce que vous savez étre
des sciences réduites a leur expression la plus simple. Bien que vous ayez la réputation d’étre un gratte-papier sans
humour, vous savez que vous seriez capable de traverser le Chaudron des Enfers pour essayer de comprendre. De
comprendre comment 'humain a pu en arriver la. Vous étes un chercheur de la lumigre de la vérité, bienvenue dans
le monde des ténebres !

Statut : 1 (frather) Rossessions OPPORTUNITES

Robe de bure teintée Capacités & Talents 4

Capacités & talents Loupe Aptitudes & compétences 6

* AGILITE 2 Nécessaire d'écriture dans Relations 3

* FORCE 2 un fourreau en cuir Possessions 3

* HARGNE 2 Castes 4
e PRESTANCE 2
* RESISTANCE 2
- Controler 1
» SENS 3
* TREMPE 3
- Résister 2
- Surmonter 2

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 1
- COMMUNICATION 3
Eloquence 1
- ERuDITION 4
Légendes 3, Lettres 2, L'Avant 2 -
RELATIONS 2
Notez le quartier de la Bibliotheque
au niveau 1 ; choisissez un autre
quartier de la Marche des Lumiéres
au niveau 1. Choisissez un contact
au niveau 1 dans un de ces deux
quartiers.
- TECHNIQUE 3
- SURVIE 1

Ressources
Vie : 12
Energic : 6
Vécu : —




LE MISSIONNAIRE

Pour bon nombre de phéniciens, la Marche des Lumiéres est un monde a part, juste entrevu a I'occasion de rares cé-
rémonies. La bas, tout ne serait qu'abondance et sérénité et les proneurs vivraient dans 'opulence, loin des affres de
I'existence du petit peuple. C’est pour éviter qu'un fossé ne se creuse entre I'élite cléricale et les masses que le mis-
sionnariat est encouragé par le culte du Phénix. Strr de votre foi, vous avez répondu présent a I'appel.

Plutdt que vivre dans les lumidres trompeuses de la Citadelle, vous avez décidé d'éprouver votre foi en vous confrontant a
la précarité et a I'ignorance de la Premiére Marche. Contrairement a beaucoup de vos coreligionnaires, vous ne briguez
pas une carriére fulgurante rythmée d'intrigues et de complots. Vous préférez aller au contact du peuple pour lui prodi-
guer les enseignements de Phénix et améliorer la vie spirituelle des malheureux qui vivent entassés dans les bas quartiers.
Cette existence est difficile pour quelqu’un qui a été formé dans la Citadelle, mais vous étes décidé a vous faire ac-
cepter et a gagner votre place au sein de la communauté. Officiant d'une petite chapelle vétuste ou tout simplement
orateur errant, vous essayez d’aider les fouineurs de votre mieux tout en les sensibilisant aux Paroles. Cependant, il
vous faut faire simple et souvent verser dans le spectaculaire pour attirer 'attention des foules. Cependant, cette ten-
dance a la vulgarisation n'est pas vue d'un bon ceil par les autorités de la Citadelle...

Lourde Cape marquée du symbole Capacités & Talents S5
Capacités & talents Pdu pﬁ:ix d Aplzitudes & compétences 5
* AGILITE 2 Béton Relations 4
* FORCE 2 Bréviaire du Culte Possessions 3
* HARGNE Z Castes 3
e PRESTANCE 3
- Influencer 1 e
* RESISTANCE 2
- Controler 1
* SENS 2
* TREMPE 3
- Surmonter 1
- Motiver 2

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 2
- COMMUNICATION 3
Eloqucncc 1, Empathie 2,
Représentation 1
- ERUDITION 2
Coutumes proneurs 1, Coutumes
fouineurs 1, Lettres 1, Religion 2
- RELATIONS 2
Choisissez un Quartier de la
Premiere Marche avec un score de 1.
Choisissez une Personnalité au niveau
1 dans ce méme quartier. Choisissez un
Contact de Statut inférieur a 4 au
niveau 1 dans la Marche des Lumiéres.
- TECHNIQUE 2
- SURVIE 3
Stallites 1

Ressources
Vie : 12
Energie : 8
Vécu: —
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L'ILLUMINE

Le culte du Phénix pourrait paraitre monolithique au premier abord, mais il est aussi I'abri d'une faune de mystiques
aux interprétations théologiques peu orthodoxes. Habituellement, il est rare que ces proneurs sauvages soient pour-
chassés. Cependant, il peut arriver qu'un Illuminé trop voyant ou trop populaire disparaisse sans laisser de traces...
Vous faites partie de cette frange du culte du Phénix. Touché par une vision vertigineuse, détenteur d’un message
particulier, vous pensez étre le vrai héraut du dieu Solaar. Sans refuge fixe, vous errez dans les quartiers et tentez
de délivrer la Vraie Parole a qui veut bien vous entendre.

Habité par vos visions souvent obsédantes, il vous arrive de réagir de maniére chaotique et incohérente pour ceux
qui ne sont pas dans la confidence du Dieu Unique. Parfois, il vous faut vous soumettre a des épreuves pour mon-
trer que votre foi peut dépasser les limites humaines. Adepte de la cilice, habitué au jeune, vous présentez un visage
émacié, aux yeux enfiévrés.

Tl E‘;’;S‘ﬁ:fc’;: OPPORTUNITES

Cagacités 6 talents Pendentifs a icones Capacités & Talents 6

* AGILITE R Corne d'appel a la priere Aptitudes & compétences 5

* FORCE 2 Relations -+

* HARGNE 2 Possessions 2

* PRESTANCE 3 Castes 3
- Impressionner I
* RESISTANCE 3
- Endurer 1
- Controler 1
* SENS 2
* TREMPE 2
- Motiver 2
- Résister 1

Aptitudes & Compétences
- ARTS MARTIAUX 2
- COMMUNICATION 4
Baratin 1, Eloquence 1,
Représentation 2
- ERUDITION 2
Coutumes proneurs 1, Légendes 2,
Religion 2
- RELATIONS 1
Choisissez un quartier au niveau 2
en dehors de la Marche des Lumiéres.
Choisissez un contact de niveau 1
dans la Marche des Lumiéres.
- TECHNIQUE 2
- SURVIE 3
Stallites 1

Ressources
Vie : 13
Energie : 7
Vécu: —




vEcU pEs PRONEURS

CAPACITES
& TALENTS |

Prestance + 1

X+ 1 -leproneur connait I'un des sept 2
révérés par l'intermédiaire de sa
famille
> Les Chaires + | (p90)

X - sait depuis toujours faire (-1)
disparaitre les verrues avec ses I
mains, et apaiser les maux de téte

Hargne + 1
X - foi inébranlable 2
Agilité + 1

X - habitué a emprunter les douze
ponts lumineux (1)

X+ 1 - ahabité un temps dans le

batiment dit « La voie du diamant »
> Les statues-logis + 1 (plO1) |
Résistance + 1
X+ 1 -amédité 3D6 jours sur les
hauteurs du palais suspendu '
> Cité interdite + | (p92)

(-1) ID6 doigts pieds et mains gelés.

- I en Agilité
Sens + 1
X - a longtemps vécu dans un |
environnement silencieux et 2
propre (ouie et odorat plus fins)
Trempe + 1
X - a été envoy€é 2D6 mois dans les  (-1)

monasteéres des abords

Grimper + 1
- habitué a parcourir les hauteurs

de la coulée spirituelle

Camoufler + 1

- a essay€ a plusieurs reprises
datteindre les derniers cercles de
la bibliothéque

> La Bibliotheque + | (p87)

> Silenzio - | (p88)

- a plusieurs fois fait le mur lors
de son passage au Lyceum

Esquiver + 1

- duels de fauconneries dans la
voliere sacrée

> Les Sanctuaires + | (p99)
cicatrices sur le visage et une
partie du cuir chevelu arraché

Endurer + 1

- avu sa proche famille mourir
d'une maladie lente et pénible

Régénérer + 1

- dispose d'une nourriture saine et
de nombreuses plantes médicinales
- connait les mesures d'hygiene
€lémentaire

Contréler + 1

- adepte de la méditation

- volontaire pour une ordalie au
monastére des Abords

> Pather Superiore Don Calvo (p20)
En proie a des cauchemars
récurrents

(+1) > Pather superiore Don Caho (p20) Observer + 1

Séduire + 1 [
! - accede régulierement a des
bains parfumés
- dispose de nombreux objets
d'omement et d'étoffes scintillantes |
Influencer + 1
[ - connait par cceur les obligations 2
antiques des phéniciens envers
les proneurs

- a passé bon nombre de ses
exercices de méditation a regarder
ce qui I'entourait.

S'orienter + 1

- a passé de longues heures a
contempler Phénice.
- aide régulierement un groupe

de proneurs cartographes.

> Halte Nord + | (p27)

2 - connait de nom et de visage les Surveiller + 1

habitués du déambulatoire et des |
balcons
> Galerie du souvenir + |

- lors du séminaire, a appartenu 2
une promotion ou chacun était
récompensé s'il notait les écarts
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des autres

2 - a aidé un ami gardien du feu
qQuiil accompagnait lors de ses rondes
> Les Remparts + | (p8S)

Résister + 1

| - a déja résisté a plusieurs
tentatives de corruption
- essaye de rester le plus possible
a I'écart des querelles de chapelle

APTITUDES
& COMPETENCES

Arts martiaux + 1

X - a eu l'occasion d'apprendre
quelques bases au contact des
meilleurs

Communication + 1
X+ | -atres souvent écouter les révérés

discuter dans les Chaires
> Les Chaires + | (p90)
- passe ses soirées du temps de
Nux dans ['Arche
> Statues-logis + 1 (plOI)
(+1) > Jubé + I (plOI1)
Survie + 1
X - a fugué du séminaire pendant
ID6 semaines
Baratin + 1
2 - participe aux querelles
philosophiques des Balcons
> Masther Maél + | (p97)
- a €1€ chargé a de nombreuses
reprises d'aller négocier des
meubles et des habits
> Quartier des faiseurs + | (p69)
Eloquence OU Représentation + |

X+1

I - sermons et oraisons régulieres
dans les chapelles
2 - accusateur au palais de justice.

> Palais de justice + | (p82)
(+1) > Zgeden Marovik + | (p82)
Empathie + 1
I - est régulierement au contact
d'aveugles
2 - assiste souvent aux
représentations des derviches




Métal + 1 les Libres-Tours + | (p29)
(+1) > Vlad Condor + | (p91)

2 - a aidé des proneurs a réaliser
- participation aux discussions du

des ceuvres dart pour le

déambulatoire. plan

> Le Domaine + | (p35)

> Galerie du Souvenir + | (p26)

tourneurs Pierre + 1 Impressionner + 1
> Yol + 1 (p90) 2 - sest essayé a la sculpture et ala 2 -acle 'aﬂcclle' a palais de justice
Coutumes proneurs + 1 taille de cristaux. _ > Palais de justice + | (p82)
| - a été enfant de chceur dans la > Frather Taulan + | (p99) Pierre + 1
cathédrale Insectes + 1 2 - a €t€ chargé d'un rapport sur

I'architecture sacrée et symbolique

- réputation de traditionaliste 2 - a €t€ chargé par Ernst Spin de N i
Légendes + 1 constituer des collections d'insectes. dela bas‘llsque de I incandescence.
2 - se souvient des contes narrées > Ernst Spin + | (plOI) > Quartier des faiseurs + | (p69)

ka Sylthar  Motiver + 1

aux tout-petits 2 - a suivi le cours d'Agli .
- est astreint 2 jours par mois a

> Borodin + | (p69) sur les insectes. : S,
- a posé beaucoup de questions > Aglika Sylthar + I (p92) expliquer aux fff“zf}'CS les B
aux bibliothécaires coutumes et la religion de Phénice.
> Masther Viarken + | (p88) RELATIONS > .La halte des Ombrj;'s +1(p21)
Lettres + 1 2 - s'occupe chaque début de
I - arrive a anonner une langue de | Rencontres amicales + | Sernained'a‘ilerrétonfo'rtcrksn‘ﬁiade&
I'avant Voisin + | > La coulée de I'amicale + | (pS2)
2 - a enluminé de nombreux Membre diune autre caste réconforté + | Statut + L
manuscrits Habitué de votre chapelle + | 3 s briII‘an‘ts lors des
> Bibliotheque + | (p87) E{jh;]nges de services + | cérémonies r.cingneuscs, '
Intendance + 1 2 compagnon de séminaire + 2 - alF’Por[' pertinent dans les débats
2 - a longuement palabré dans le Membres de la méme famille + 2 Ihe‘J‘IUS‘Q‘f“-I |
déambulatoire avec les batisseurs, Conseiller spirituel + 2 - attitude infaillible lf’rf fjfs
les nourrisseurs et les gardiens. 3 protecteur + 3 contacts avec les phéniciens.

: ) - a intrigué pour étre remarqué
> Galerie du souvenir + | (p96) guc p Q

I - participe a l'organisation du Gras. POSSESSIONS par un masther

- descendant d'une longue lignée

Religion + 1 :

2 - passionné par I'histoire sainte et | 2D6 + 20 lux. de profivis '
les mythes de Phénice. Plume, parchemin et encre de rueg ) Ren?aro_ue par un luxore qui
> Frather Douglas + | (p97) Béton lumineux (indice 2) faw‘msel son avancement

L’'Avant + 1 2 vétements de cérémonie . reE:u'.ule Pl unebr’nnrale

2 - a été chargé d'une mission de impressionnants ascetioue digne d.eloges .
controle de la moralité des Trousse de soin . loupu’rs \{0|0I‘Ilall‘€ pour faire
antéquaires. Objets d'art divers (amulettes, du prosélytisme
> Inventorium + | (p66) bijoux)

2 - a cherché a traduire plusieurs
livres de I'Avant. CASTES
> Masther Vidrken + | (p88)

Oiseaux + 1 Endurer + 1

2 - s'occupe de temps a autre de 2 - proneur-ouvrier dans les mines

I'entretien de la voliére sacrée. pendant ID6 mois

> Frather Udo + | (p99) ) > Les Trouées + | (p64)
Eloquence + 1

2 - a é1¢é missionnaire dans la

Premiére Marche.
> Les Echafaudages + | (p39) OU
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EXEMPLE DE CREATION
DE PERSONNAGE

Apres avoir €couté le meneur de jeu ex-
pliquer le cadre de Sombre-Terre et plus
particuliérement de Phénice, Mathieu décide
de créer son premier personnage. Dans un
premier temps, il consulte les pages pré-
sentant les différentes castes du stallite
avant de se décider pour les Fouineurs qu'il
apprécie pour leur diversité. Plus précisé-
ment, le personnage de Mathieu sera un
proleur. Tout d'abord. Mathieu recopie le
profil de Base de son personnage sur sa
feuille de personnage. Cela fait, Mathieu
précise qu'il vit dans le Quartier des
Echarpes Pourpres et u'il connait le Com-
missaire Egor Kyn. Ces deux renseigne-
ments constituent les relations de base du
personnage et sont traduites par deux com-
pétences de Relations, aussitot notées au ni-
veau | sur la feuille de personnage.

Une fois noté son équipement de base,
notre proleur est prét a vivre ses premieres
aventures dans le dédale de Phénice, mais
Mathieu préfere donner un peu plus de corps
a son personnage, avec l'accord du meneur
de jeu. Il s'agit donc de déterminer mainte-
nant le Vécu du proleur grace a la méthode
des Opportunités. Suivant les indications
de la table des Opportunités de son role,
Mathieu lance autant de dés pour chaque ca-
tégorie de caractéristiques avant de se rap-
porter a la Table de Vécu des fouineurs.

Pour les Capacités et Talents, Mathieu
jette cing dés et obtient S, 4, 2, 3 et | soit
3 réussites. Cela fait, il consulte la colonne
Capacités et Talents du Vécu Fouineurs p.
21. Ainsi, il choisit que son personnage aura
travaillé dans les mines du quartier de
Trouées ce qui lui colite deux points de
Vécu, mais lui donne un niveau dans le ta-
lent Endurer ainsi que dans le quartier cor-
respondant.

A ce stade, Mathieu a épuisé ses Oppor-
tunités pour cette catégorie. Préférant aguer-
rir un peu plus son personnage, il sacrifie
définitivement un point d'énergie pour ob-
tenir 3 points de Vécu supplémentaires.
Ainsi, pour un de ces points de Vécu, Ma-
thieu note qu'il a assisté plusieurs fois aux

meetings des Echarpes Pourpres. Celte ex-
périence lui donne un niveau supplémentaire
dans le talent Résister qui passe donc a 2
mais aussi dans la compétence de Relations
correspondante qui passe elle aussi a 2.
Avec le point restant, Mathieu décide que
son personnage a €té renvoyé des mines et
qu'il a survécu en travaillant comme ramas-
seur de neige. Cette expérience lui colite un
point de vécu et lui donne le talent Grim-
per & | ainsi que la compétence de Relation
Quartier des Brumes au niveau |.

Pour les Aptitudes et Compétences, Ma-
thieu lance cing dés et obtient S, S, 4, 3 et
3 soil 3 réussites (un 6 compte pour deux
réussites).

Avec ce petit capital, Mathieu décide que
son personnage sera membre du fameux
groupuscule des Echarpes Pourpres. Cette ex-
périence lui colite deux points de Vécu, mais
lui accorde + | en Eloquence avec en prime
pour contact le fameux Rob Krasny au niveau
I. Malgré la satisfaction d'une telle rencontre,
Mathieu estime ce colit élevé et choisit la jus-
tification négative « Fiché par les Contre-
feux » pour ne dépenser finalement qQu'un
point de vécu. Fort de cette expérience ris-
qQuée. notre proleur décide de porter la ré-
volution dans le quartier des Libre-Tours oli
il gagne un nouveau niveau en éloquence
pour passer au niveau 3 pour deux points de
Vécu. Avec cette méme expérience, il ac-
quiert aussi la compétence de Relations :
quartier des Libre-tours au niveau I.

Pour les Relations, Mathieu lance 4 dés et
obtient 3. 2, 4 et 6 soit 3 réussites.

Attiré par la personnalité légendaire de
Rob Krasny, Mathieu consulte la colonne Re-
lations du Vécu de sa Caste et décide de
faire de ce meneur légendaire un frére de
sang ce qui ajoute 3 niveaux a la compétence
de Relations correspondante, qui passe
donc a 4.

Pour les Possessions, Mathieu lance 2
dés et n'obtient que | et 5 pour | réussite.
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La vie de proleur n'est pas propice a l'en-
richissement, mais le personnage de Ma-
thieu commencera tout de méme ses aven-
tures avec une bourse contenant quelques
lux, la monnaie locale. La valeur de ce pé-
cule est déterminée par 2d6 a laquelle on
ajoute 10. Mathieu est chanceux et obtient
un total de 20.

Il ne reste plus qu'a déterminer les points
de Vécu dédiés aux Castes avec quatre dés.
Avec |, 3, 4 et 6, Mathieu obtient 3 réussites.

Mathieu décide pour finir de préciser son
personnage qu'il entretient des contacts ré-
guliers avec un vieux marcheur sédentarise,
ce qui lui cofite un point de Vécu et lui ac-
corde la compétence Légendes au niveau .
Avec les deux points restants, notre proleur
travaille dans une imprimerie clandestine
du quartier des Echarpes Pourpres et gagne
ainsi un niveau dans la compétence Lettres,
de méme que dans la Relation Echarpes
Pourpres.

La base technique du personnage s'achéve
ici ; il ne reste plus qu'a définir d'importants
détails tels que son nom, sa description phy-
sique et quelques notes sur sa personnalité.
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LES REGLES

deuxieme partie




Le monde de Sombre-Terre est une autre
réalité qui répond a des régles. Que vous
tentiez de manipuler une personnalité in-
fluente pour obtenir le matériel nécessaire a
une expédition ou que vous soyez confronté
a une tempéte de sable, les situations a I'is-
sue incertaine ne manqueront pas.

Le systeme de régles de Dark Earth repose
sur quelques concepts présentés en principes
applicables lors de situations. Grace a ce
noyau, tout meneur de jeu peut décliner des
systémes fluides permettant de simuler les
actions et interactions des personnages.

Une fois ce corps de regles assimilé, plu-
sieurs chapitres s'attachent a décrire préci-
sément certains aspects du monde.

Le chapitre de la Survie expose en termes
techniques les différents dangers de la na-
ture hostile de Sombre-Terre. Grace a ces
régles, les joueurs apprendront quel sort ter-
rible les attend a I'extérieur, mais surtout la
maniére de combattre et de se protéger des
intempéries propres a un monde dévasté,
plongé dans les ténébres.

Le chapitre du Combat permet de simu-
ler les affrontements des personnages. Re-
flet d'un monde violent, ce systeme permet
d'apprendre la maitrise d’armes mortelles,
ainsi que toutes les techniques visant  neu-
traliser ou abattre un adversaire.

LES PRINCIPES

Le systeme de simulation de Sombre-Terre
a €t€ congu pour rendre cohérentes les ac-
tions des personnages. Destiné a répondre
a toutes les situations de jeu, il repose sur
plusieurs principes qui sont la colonne ver-
tébrale de tous les systemes présentés plus
avant dans ce livre. En comprenant bien ce
noyau de regles, il est tout a fait possible de
combiner différents principes pour simuler
n'importe quelle situation.

LE PRINCIPE
DU BON SENS

Il est impossible d'envisager toutes les
actions que peut imaginer un joueur. Les
regles présentées ici ne sont qu'un cadre. Au
final, le meneur de jeu doit appliquer le
principe du Bon Sens qui prime sur toute
. autre régle. Une décision du meneur de jeu

.,

ne doit pas étre discutée puisqu'il est le
garant du Bon sens. Si un probleme d'arbi-
trage apparait en cours de partie, les joueurs
doivent accorder leur confiance au meneur
de jeu ou en discuter apres la fin de la par-
lie.

LE PRINCIPE DE BASE

Le systéme de simulation de Dark Earth
repose sur un principe simple. Pour toute si-
tuation dont I'issue est incertaine, on utilise
des dés a 6 faces dont le nombre dépend
des capacités et de |'expérience du person-
nage, ce qui donne une idée de ses chances
de réussite. Ainsi, pour connaitre I'issue
d'un Test, chaque résultat de I, 2, ou 3 in-
dique un échec tandis qu'un 4, 5, 6 donne
une réussite. L'addition de ces résultats
donne l'issue d'un Test sachant qu'il suffit
d'un seul 4, 5, ou 6 pour réussir de justesse.
Dans le cas contraire, le Test est un échec.

Exemple : Mes chances de réussite pour un

KL

Du fait des nombreux dangers propres au
monde de Sombre-Terre, le chapitre de la
Santé permet de simuler les conséquences
des blessures et des dommages dont pourront
souffrir les personnages. En tant que survi-
vants endurcis, les personnages ne sont tou-
tefois pas démunis face a tant d'adversité, et
ce chapitre couvre tous les soins possibles.

Le chapitre des Possessions sattache
Quant a lui & décrire tous les objets qui
peuvent assister les personnages dans leur
combat pour la survie.

Enfin, le chapitre de I'Expérience propose
un systéme simple et rapide de progression
des différents aspects du personnage par
I'expérience.

Gréce a cet ensemble de regles, toutes les
actions possibles et imaginables pourront
étre simulées et gérées par le meneur de jeu.

test sont de quatre dés. Le rénltat indique
1,3,4,5 ;jobtiens donc deux réussites (4
et 5).

De maniére a estimer les chances de réus-
site d'un personnage pour un test, on addi-
tionne, selon la situation, une Capacité et un
Talent approprié ou une Aptitude et une
Compétence. Cette somme correspond a
autant de dés. Ainsi, plus un Capacité ou
Aptitude ou une Compétence ou Talent est
€levé, plus les chances de réussite seront im-
portantes. De méme, a l'issue d'un Test,
on pourra dire qu'une action est d'autant
mieux réussie que le nombre de réussites
obtenu est important.

Exemple : Dilon un fouineur, a remargué une
belle jeune fille. Apres avoir subtilement
manauvré pour entamer une conversation non
mains sublile, notre fouineur tente de séduire
l'élue de son caur. Cette conversation étant
un premier contact, la tentative de Dilon est
incertaine ef nécessite un test. Pour comnaitre
les chances de réussite de Dilon, on addi-
tiomme done son Aptitude Communication de
3 et son Talent Séduire de 1 pour un total
de 4 dés. Dilon teste done sa tentative de
séduction en lancant ce nombre de dés et b~
tient 1, 2, 2 ef 4. Avec une réusite, la prise



de contact est engagee, mais de justesse.
Peut-étre la jeune fille est-elle méfiante
face a Uentreprenant fouineur, mais aussi un
peu amusée ? d

CHANCES DE REUSSITE

Nombre de dés lancés pour un Test = Ca-
pacité + Talent OU Aptitude + Compé-
tence, selon la situation.

LE PRINCIPE
EXTRAORDINAIRE
Soumis a de terribles pressions, habitués
a se surpasser, les personnages peuvent
parfois obtenir des résultats extraordinaires,
de maniére plus ou moins positive. Ainsi,
chaque résultat de 6 sur un dé compte pour
deux réussites. D'un autre cOté, si tous les
dés indiquent |, I'action débouche sur une
Maladresse dont les détails sont fixés par le
meneur de jeu, en fonction de la situation.

BASE DE SIMULATION

Pour chaque dé a 6 faces lancé
12 3 = échec
4 5 6 = réussite

RESULTATS
EXTRAORDINAIRES

6 compte : 2 réussites
Tous les dés indiquent 1 :
Maladresse

LE PRINCIPE
DES MODIFICATEURS
L'issue d'une situation nest pas lice qu'a
la bonne volonté du personnage agissant.
Parfois, il peut arriver ue |'environnement
modifie les chances de réussite d'un test, en
bien comme en mal. Pour refléter les spé-
cilicités d'une situation, le meneur de jeu
peut modifier les chances de réussite d'un
test. Ainsi. un modificateur peut s'expri-
mer par un nombre de dés ajouté ou re-
tranché aux Chances de réussite.

Exemple : Retrouvens Dilon et ['élue de son
caur. Comme nous Uavons vu précédemment,
les chances de réussite du foumeur sont égales
a la somme de son Aptitude de Communi-
cation et de son Talent Séduire, soit 4 dés.
Conscient que l'affaire n'est pas gagnée

d'avance, Dilon a fait des efforts ; il s'est
lavé et a revétu sa belle cape en peau de rats.
Considérant que la belle sera sensible & wn
tel effort, le meneur de jeu accorde un dé de
bonus aux chances de réusiite du joli caur.

Selon le degré de précision qu'un me-
neur de jeu veut amener a la simulation
d'une situation, il pourra cumuler les mo-
dificateurs selon son bon sens. Bien s, le
modificateur final s'obtient par addition des
dés ajoutés et retranchés.

Exemple : Dilon pense avair fait ion posiible
pour mettre toufes les chances de son cité.

Malheurewsement, il a oublié som hygiene

dentaire déplorable. Lorsque la jeune fille et
confrontée a ce que le fouineur pense étre son
plus beau sewrire, elle découvre une rangée de

“chicats naircis et mal plantés ; devant cette vi-

sion peu r({qc"t‘?fﬂﬁff:'-. le meneur de Jeu estime
que les chances de réussite de Dilen sont ré-
duites de dewx dés. Ce détail, malgré les ef-
forts du fouineur, raméne donc les chances de

réussite a 3 dés (4 de base + 1 pour la pré-

sentation — 2 pour la dentition ravagée).

LE PRINCIPE DES SEUILS

Tous les personnages ne sont pas €gaux
devant I'adversité comme le montrent les dif-
férences d'Aspects. De méme, chaque ac-
lion nécessitant un test n'est pas de difficulté
constante ; certaines épreuves sont en effet
plus difficiles a surmonter. Pour refléter
au'il est, par exemple, plus facile de grim-
per une paroi riche en aspérités qu'un mur
vertical, le systeme de jeu de Sombre Terre
vous propose le Principe des Seuils.

Un Seuil est un nombre de difficultés mi-
nimum a atteindre pour qu‘une action soit
réussie. Plus une action est difficile, plus le
nombre de réussites requis est élevé. Une
fois les dés lancés, si vous obtenez autant
de réussites que le Seuil déterminé, I'action
est réussie, sinon c'est un échec.

Pour référence, le meneur de jeu peut
consulter la table suivante. En la consultant,
il peut instantanément déterminer un seuil
pour une difficulté générique.

Exemple : June veut rejoindre la hutte de
Borg I'Ermite, perchée en haut des Vertiges
du Quartier des Echafaudages. Avant de se
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ESTIMATION DES SEUILS
Dy’ficm'fé Seuil
Facile IR
Aisée 2R
Normale 3R
Malaisé 4R
Difficile 5R
Tres Difficile 6R
Chimériquc 7R

lancer dans I'escalade, il lui faut lancer son
grappin jusqu'a une poutre en hauteur. Le
Meneur de jeu estime que la fouineuse doit
obtenir 3 Réussites a son jet de Force + Lan-
cer. June lance ainsi uatre dés pour 3 réus-
sites du premier coup. C'est une réussite :
le grappin s'est bien accroché.

LE PRINCIPE
DU DEPASSEMENT

Si un jet de dés indique plus de réussites
que le Seuil fixé, notez bien I'excédent ob-
tenu. Dans de nombreuses situations, les
réussites obtenues par Dépassement peuvent
servir, notamment dans le cas d‘actions dé-
composées en phases (surtout dans le cadre
des combats). Au fil des regles présentées
dans ce livret, vous apprendrez quels tests
se prétent au principe du dépassement.

LE PRINCIPE DE L'ENERGIE

Chaque personnage de Sombre Terre peut
faire appel a sa Ressource Energie pour ten-
ter de se surpasser a l'occasion d'actions
cruciales ou tres incertaines. Fruit de I'al-
chimie des corps humains régulierement
poussés  leur limite, I'Energje est un mé-
lange de volonté et d'adrénaline pouvant
donner la possibilité de dépasser une diffi-
culté. D'un point de vue technique, I'appel
a 'Energie est déclaré avant de lancer les
dés. Chaque point investi est converti en un
dé qui vient renforcer le Potentiel d’Action
du personnage. On ne peut puiser dans sa
ressource d'Energie en une seule fois qu'a
hauteur du plus fort score entre la Hargne
et la Survie. La récupération de I'Energie est
développée p. 8l dans le chapitre consacré
a la Santé.




Exemple : June, une petite Fouineuse, est
poursuivie par des voyous d'une bande ri-
vale. Le seul moyen de semer ses poursui-
vants est de sauter sur un échafaudage
proche, mais la difficulté de cette action
est estimée a 4 réussites par le meneur de
jeu. De plus, un échec signifierait que la
jeune fille s'écraserait plus de dix metres
plus bas. Avec 3 en Agilité et 2 en grimper,
June peut lancer 5 dés, ce qui semble risqué.
Notre Fouineuse fait donc appel a son Ener-
gie a raison de deux points pour autant de
dés supplémentaires. Avec son score de
Survie de 3, June aurait pu prendre un dé de
plus, mais elle estime I'effort suffisant. Le jet
de dé confirme cette décision avec quatre
réussites. Le saut de June lui permet de se
mettre hors d'atteinte, mais de justesse.
Que ce serait-il passé si elle n‘avait pas fait
appel a son énergie ?

L'engagement de I'énergie dans une si-
tuation ne vaut que pour un seul test. Si une
action pour laquelle un personnage a puisé
dans son Energie s'avére un échec, une nou-
velle tentative verra son seuil augmenté d'un
niveau de difficulté.

LES SITUATIONS

Grace aux principes de régles précédem-
ment exposés, il est possible de simuler
toute action apparaissant en cours de jeu en
utilisant des combinaisons de capacités et
talents, ou d'aptitudes et de compétences.
Avant d'entrer dans le détail des différents
systemes, il convient de préciser les diffé-
rentes Situations susceptibles de mettre en
jeu les caractéristiques d'un personnage.

LES SITUATIONS
NORMALES
Lorsqu'un personnage peut prendre tout
son temps, ou qu'il se trouve dans un cadre
habituel ou favorable et sans pression ni
enjeux particuliers, on parle de Situation
- Normale. Plus précisément, un personnage

LES CONSEQUENCES DE LECHEC

A moins d'étre une Maladresse, un échec est rarement irrécupérable. Les héros
de Sombre-Terre ne sont pas destinés a mourir bétement sur un simple jet
de dé. Par principe, un échec doit étre utilisé par le meneur de jeu comme
facteur de tension supplémentaire ou pour affaiblir un personnage. Ains,
I'échec d’une Passe d’Armes en combat blesse avant de tuer, de méme qu'un
milieu hostile mine lentement mais stirement la Vie d’un personnage.

Un échec est aussi un levier dramatique. Plutét que bloguer une situation, il la
rend plus tendue, jusqu’a I'insoutenable. Comme vous vous en rendrez compte
a la pratique, le systeme de jeu de Dark Earth est assez souple pour générer
des déclinaisons dans le feu de I'action. Par exemple, vous pouvez décider qu'un
personnage peut recommencer son action avec un modificateur négatif d'un dé
cumulable d'une réussite a chaque échec. Vous pouvez aussi utiliser le principe
du Dépassement a l'inverse ; c’est-a-dire en comptant la différence entre le
nombre de réussites obtenues et le Seuil. Ce déficit peut alors étre compté comme
autant d’augmentations du Seuil de la prochaine tentative.

Exemple : Imaginons que, dans notre exemple précédent, June a échoué
d'une Réussite son saut. Plutét que s'écraser en une gerbe écarlate sur le pavé
comme il l'avait vicieusement laissé envisager (amorce de tension), le meneur
de jeu décrit le début de la chute puis le rétablissement in extremis de I'acro-
bate 2 un cordage. Désormais, la Fouineuse doit réussir a se rétablir en réus-
sissant un jet de Grimper sachant que le potentiel d'action est réduit d'un dé,

dii a 'échec précédent.

est considéré en Situation Normale si sa
Compétence est au moins égale au seuil de
difficulté fixé par le Meneur de jeu pour I'ac-
tion en cours, en |'absence d'un Modifica-
teur négatif. Dans ce cas, la réussite d'une
action est automatique. Aucun jet de dé
n'est nécessaire ; on considére alors que le
personnage obtient autant de Réussites que
son score dans la Compétence approprice.

Dans une Situation Normale, la Difficulté
est dépassée par le temps consacré a |'action.
Si le Meneur de jeu veut entrer dans le dé-
tail, il peut associer un délai a une difficulté
en fonction de la Compétence en jeu.

Exemple : Jon est apprenti Huilier. 11 tra-
vaille dans les hangars de I'Atre, a lécart
de [ agitation des Maitres qui mettent vo-
lontiers la presion ur lewrs équipes. Jon
peut done se considérer en Situation Nor-

male powr effectuer une réparation sur un

Leandeur a vapewr. Le meneur de jen indique
que la difficulté de la réparation nécessite
3 Réussites. La Compétence Vapeur de Jon
est de 3, notre Huilier p(’:'.'f dene se char-

ger seul de cette tache. Etant considéré en
Sifuation Normale, Jon ;wm[ fon temps et
réussit automatiquement la re paration. Le
Meneur de jeu considere qu une action Va-
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peur de difficulté Mayenne prend norma-

lement une journée. Le soir venu, Jon sou-
pire de satisfaction en voyant [ engin cra-

cher de nouveau la fmmr on prfrem.«f(wi'

LES SITUATIONS
DE STRESS

Lorsque I'urgence se fait sentir ou que la
réussite d'une action présente des enjeux
particuliers, un personnage se trouve en Si-
tuation de Stress. Ainsi méme si une action
entre dans le domaine de ses compétences
et quel que soit son degré de maitrise, il
existe une chance d'échec due a la pression
des événements. Un jet de dés est alors
nécessaire pour simuler I'incertitude de la
réussite. Notez qu'en situation de stress, un
personnage théoriquement peu compétent
peut réussir une action qu'il n‘aurait pas
pu accomplir en Situation Normale. Il est
bien connu que le stress pousse parfois au-
dela des limites. De méme, un personnage
compétent peut échouer, voire commettre
une maladresse alors qu'il aurait parfaite-
ment réussi en Situation Normale.

Pour déterminer le nombre de dés lancés
dans une situation de stress, on fait la
somme d'une Aptitude et d'une Compé-
tence appropriées ou d'une Capacité et d'un
Talent adéquats. Cette somme de dés peut




étre enrichie en puisant dans I'Energie du
personnage.

Exemple : Alors qu'il cambriolait un dépot
de nourriture avec un de ses acolytes, Finn
a €té surpris par une patrouille de Mili-
ciens. La poursuite dure depuis déja quelque
temps, mais les deux Rodeurs ont pris une
bonne longueur d'avance. Bloqué dans une
ruelle, Finn découvre une porte menant vers
une cave Qui pourrait fournir un abri salu-
taire. Malheureusement, | a porte est fermée
aclefs En bon cambrioleur, cette serrure ne
présente aucune difficulté pour Finn. Ce-
pendant, les Gardiens du Feu sont a ses
trousses et il doit agir vite. Il est donc en Si-
tuation de Stress. Pour réussir a ouvrir la
porte avant que les Gardiens du Feu ne le
découvrent, il doit lancer autant de dés que
la somme de son Aptitude Techniques et de
sa compétence Métal, soit 4 dés. Le Meneur
de jeu estime que la difficulté est de trois
réussites et que I'obscurité ambiante modi-
fie défavorablement le jet de Finn d'un dé.
Pour contrecarrer ce modilicateur, Finn
puise un dé dans sa Ressource Energie.

LEs OPPOSITIONS PASSIVES
Toute situation impliquant un obstacle,
méme immatériel, reflété par le principe des
Seuils est considérée comme une Opposition
Passive. Ainsi. enfoncer une porte. croche-
ter une serrure, encaisser un coup, sont au-
tant d'exemples d'oppositions passives.

* Comme pour une résolution en situation
de stress, on détermine une somme de dés
a lancer pour obtenir un nombre de réussites
fixé par un seuil. Ce seuil n’est pas attribué
a une difficulté mais qualifie la résistance de
I'obstacle.

e Si la Résistance de |'obstacle est supé-
rieure au nombre maximum de réussites
que peut obtenir un personnage, sans faire
appel a son Energie, I'action est déclarée au-
tomatiquement échouée. Le personnage
consideére alors que cette action est impos-
sible a réussir.

Exemple : Finn continue de s'acharner sur
iat serrure. Son compagnon n'en peut plus de
le veir s éterniser et howscule le Fouinewr pour
défoncer la porte. Cette action et une Op-
pasition passive entre la Force ajoutée au ta-
lent Forcer et la Résistance de la porte, fivée
par le meneur de jeu a trois réwssites. Le Ri-
deur lance ainsi cing dés awxquels il ajoute

un dé d'Energie dans Uespoir d'ohtenir les
trois réussites nécessaires pour briser la porte.

Certaines situations d'opposition peuvent
mettre en jeu un individu. S'il n'est pas in-
formé de I'opposition dont il est 'objet. il est
considéré comme un obstacle. Laction est
alors résolue comme une Opposition Passive
dont la résistance est déterminée par son
score dans un Talent ou une Compétence
adéquate. Par contre, si l'individu est in-
formé de I'action en cours, il devient un ad-
versaire et la situation une Opposition Active.

Exemple : Finn essaye de traverser une cour
o veille un Gardien du Feu. L'ehscurité
feurnissant une couverture efficace, le Foui-

“neur compte utiliser sa diserétion pour dé-
jiuer la vigilance du garde. Celui~ci n'étant

pas informé de sa présence, il est considéré

comme un ohitacle que devra déjouer Finn

lors d'une Opposition Passive. Le talent
Surveiller de 2 de la sentinelle fixe le
nombre de réussites que deit obtenir le Foui-
neur pour passer inaperu. La somme de sa
Capacité Agilité et de son Talent Camou-
fler lui dorme 6 dés ce qui devrait ample-

ment suffire.

LES OPPOSITIONS ACTIVES

Lorsque deux étres vivants s‘affrontent,
on parle de situation d'opposition active. Ce
genre de situation peut s'appliquer a toute
forme d‘affrontement physique ou non. Les
Oppositions actives peuvent étre réparties
en Compétitions ou en Duels.

LES COMPETITIONS

Une Compétition implique au moins deux
adversaires. Le but n'est pas forcément de
vaincre les opposants mais d'atteindre un but
avant les autres. Dans ce cas, les adver-
saires lancent chacun leurs dés puis comp-
tent les Réussites. Celui qui en obtient le
plus remporte I'opposition.

* Si le meneur de jeu le désire, il peut dé-
composer une compétition en plusieurs
manches.

* Si plusieurs adversaires participent a
une Compétition, il suffit de classer les
réussites obtenues par chacun en ordre
croissant pour obtenir le vainqueur.

Exemple : June est une enfant des Vertiges
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litiques. Maonté a la tribune, il tente dim-

LI

agile mais turbulente. Avec ses camarades de
f(_mr!ifr, elle se livre souvent a des courses d es—
calade entre les passerelles des cabanes sus-
pendues du quartier des Echafaudages. Ce
genre de compétition met en jeu la Capa-
cité Aqilité et le talent Grimper. Le meneur
de jeu estime quun seul test est nécessaire pour
déterminer le vainguewr. June lance six dés de
ménme que sen adversaire. Les dewx lancers in-
({ffﬂe‘e"?ﬂ qua tre réussites pour June et !mir';wr
son rival. Clest donc la sauvageonmne qui
Vemporte d'une courte avance, sous les hour-
ras des membres de sa bande.

LES DUELS

Un Duel implique au moins deux adver-
saires. Contrairement a une Compétition, un
Duel vise 2 faire mieux que I'adversaire ; il ne
suffit pas de gagner, il faut vaincre. Pour
remporter un Duel, les adversaires peuvent
utiliser n'importe quelle paire Aptitude/Com-
pétence ou Capacité/Talent a condition au'elle
soit adaptée a la situation. Pour résoudre un
duel, les adversaires jettent simultanément les
dés. Celui qui obtient le plus grand nombre
de réussites obtient un avantage et la diffé-
rence entre les deux jets donne le nombre de
réussites qu'il a oblenues.

Si le meneur de jeu le désire, il peut fixer
un nombre de réussites a atteindre pour
remporter le duel.

Si un personnage est confronté a plu-
sieurs adversaires, il peut répartir a sa guise
ses dés d'action entre ses différents oppo-
sants, a condition de le faire avant son jet.

Exemple : Donn Gerub est un Batisseur in-
fluent mais il compte de nombrenx rivaux po-

peser un de ses projets au Plan mais il est
confronté a la contre arqumentation d'wn
Maitre de Confrérie Efﬂflmr’r.ff. FPour savoir
lequel des dews arateurs va lemporter, un
Duel d'influence est initié. Le menewr de jeu
estime que chaque réussite compte pour dix
voix et qu'tl faut convainere la majorité de
lasiemblée. Les deux représentants peuvent
Caffranter au fil de trois périedes avant le
vote décisif. Lorateur qui chtient une somme




de cing réussites gagne le duel. Pour com-
mencer, les adversaives décident de tester lewr
Aptitude de Communication a laguelle ils
ajoutent leur Compeétence Eloquence. Gerub
et le Maitre lancent respectivement 5 et 6
dés. Le premier ohtient trois réussites tan-
dis que son adversaire en dhtient quatre, Le
Maitre emporte la premiére périede du
Duel avec une réussite de différence qui lui
permet de convaincre lquivalent de di voi,
Pour la seconde péviede, Donn Gerub fait

le towr des gradins pour tenter d'influencer
ses contacts tandis que son adversaire conti-
nue son discours flewve. Gerub fait la somme
de sa Prestance et de son Talent Influencer
pour 6 dés alors que le Maitre en lance au-

tant, Lisiue de cette seconde période donme

4 réussites pour Gérub et 3 pour son ad-
versaire, Lequilibre est atteint ; les deux ora-
teurs sont au coude a coude avec chacun wne
réussite. Pour la pr"rfﬂ:[e décisive, Gerub en
vient a faire presion sur l'asiemblée grace
a des menaces déguisées, il utilisera done sa
Prestance awpfr? au Talent Tmpressionner
paur 7 dés tandis que sen Adversaire choi-

sit la démagegie en utilisant sa Trempe et

le Talent Motiver, pour un total de 8 dés,
de maniére a provequer une réaction chez les

LES ACTIONS

Malgré le cataclysme qui faillit rayer toute
trace de vie de ce que I'on devait nommer
désormais Sombre-Terre, des poches de vie
ont subsisté. Les animaux et les plantes se
sont adaptés, de méme que les humains,
chacun a leur maniére. Pour ces derniers, ce
fut certainement gréce a leur capacité d'ap-
prentissage et leur vaste potentiel d'actions.

Pour refléter les possibilités d'action, un
personnage de Dark Earth est décrit par
des aspects dont les capacités déclinées en
talents et les Aptitudes associées a des
compétences sont la colonne vertébrale.
Grace a ce systeme, toute situation peut
étre estimée et résolue en fonction des prin-
cipes du systeme de jeu.

LEs CAPACITES

Elles représentent la base innée du per-
sonnage. la partie anciennement animale
de I'étre humain, les comportements les
plus primaires, celle en quelque sorte qui |'a
aidé a survivre au cataclysme. Dans ce
monde de survivants, les capacités sont trés
importantes et font I'objet d'un développe-

ment par l'expérience et |'apprentissage.
Les animaux et les monstres sans conscience
ne sont définis que par des capacités. Pour
les humains, les capacités sont mesurées sur
une échelle de | a 4. Les capacités supé-
rieures a 4 sont spécifiques a certains ani-
maux et monstres.

LES TALENTS

Les talents traduisent la maniére dont le
P] a pu développer son inné par I'expé-
rience, c'est-a-dire ses capacités. Cette ex-
périence est le plus souvent trés directe,
physique. et les actions qu'elle concerne
sont limitées et spécialisées.

Les talents sont mesurés sur une échelle
de 0 a 6. Certains d'entre eux, ayant des va-
leurs supérieures, sont propres a des ani-
maux particuliers.

On peut noter que les talents possibles in-
diqués par le profil de base  la création du
PJ sont les talents les plus communs de
Dark Earth. Vu que 'on se trouve dans un
monde de spécialisés, il est tout a fait pos-
sible que d'autres talents existent et soient
développés par des étres humains trés spé-
cialisés. Certaines créatures possedent ainsi
des talents spécialisés propres a leur espece.
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indécis. Gerub obtient 3 véussites alors que
son ddversaire en obtient 6 ce qui lui donne

-

un nouvel a vantage de 3 réwsites pour un
total de quatre. A lisue du Duel d'mfluence,
aucun des dewx orateurs n'a réussi a obte-
nir la majorité et il ree 60 veix indeécises.
Le Meneur de jeu décide de répartir au ha-
sard les voix en langant un dé sachant gu'un
résultat pair s ajoutera aux voix de Gerub
tandis qu'un impair gonflera les voix du
Maitre de Confréric. Le dé indique 2 ce qui
donne 20 voix supplémentaires a Gerub. Le
résultat final du vote domne done 30 veix
pour Gerub, 30 abstentions et 40 pour le
Maitre qui l'emparte. Dann Gerub, étouf-

_fmff de rage, quitte la salle.

PRESTANCE

SEDUIRE

C'est l'action d'attirer une personne,
d'éveiller son intérét, et, pourquoi pas. de
lui faire éprouver des sentiments amoureux.

INFLUENCER

C'est I'action de commander de maniére
non autoritaire une personne. Ce talent me-
sure le charisme, le magnétisme ou |'aura du
PJ, et sa propension a imposer son point de
vue. Ce talent est trés souvent développé par
les proneurs.

IMPRESSIONNER

C'est la faculté de faire peur a un adver-
saire, et de le faire fuir ou de I'affliger d'un
handicap lors du combat, en utilisant toutes
sortes de postures, sons, de mimiques et de
positions agressives. Ceci est trés souvent
employé par les animaux, afin d'éviter des
affrontements meurtriers.

HARGNE

SUPPORTER

C'est I'action de supporter une blessure,
en serrant les dents, en utilisant sa volonté
de gagner et d'en ignorer la douleur inca-
pacitante afin de poursuivre un combat.

SURPRENDRE

Cest 'action de prendre l'initiative lors
d'une agression volontaire ou involontaire.
C'est en quelque sorte I'instinct de survie qui
est développé par ce talent.



AGRESSER

Cest le talent consistant a utiliser son
agressivité pour transformer tout ce qui
tombe sous la main comme une arme Iétale
pour |'adversaire. Ainsi, le moindre caillou,
barre de métal, ou instrument peut se trans-
former en une arme. Ce talent sert aussi
pour les bagarres, la lutte.

Reportez-vous au chapitre sur les Com-
bats p. 69 pour connaitre les spécificités des
caractéristiques martiales.

AGILITE

GRIMPER

Ce talent permet a celui qui le possede
d'escalader toute surface : pierre, architec-
ture de métal, etc.

En termes de regles, ce talent est souvent
confronté a des difficultés imposées par le
Meneur de Jeu. Un nombre de réussites in-
férieur au seuil demandé signifie soit un
arrét dans la progression, soit un ralentis-
sement trés important. Si aucune réussite
n'est obtenue, le personnage chute, mais il
peut se rattraper en tentant un jet d'Agilité.
Une maladresse, quant a elle, indique que
le personnage tombe sans aucune possibi-
lité de se rattraper.

CAMOUFLER

Il s'agjt du talent servant a se cacher, se fau-
filer sans se faire remaraquer, se soustraire a |'at-
tention d'autrui, a étre discret. Camoufler per-
met aussi de voler a latire et de camoufler des
objets que l'on porte sur soi. Ce talent se
montre trés utile a nombre de fouineurs.

ESQUIVER

C'est la réponse réflexe aux dommages qui
peuvent étre infligés au personnage par un
ennemi. Esquiver est un désengagement
complet du corps @ corps. Le personnage
quitte le combat.

Reportez-vous au chapitre sur les combats
pour plus de précisions sur |'utilisation de
I'esquive.

FORCE

FORCER

Ce talent permet de « passer en force » :
de briser des portes, de tordre des barreaux,
de pousser des ¢léments lourds, etc. La plu-
part du temps, ce talent est utilisé en oppo-
sition passive. Il peut cependant étre utilisé

aussi lors de bras de fer, de tir a la corde, ou
d'épreuves ou d'actions de méme type.

PORTER
Ce talent représente la possibilité du P] de
mieux porter son €équipement et ses pos-
sessions au-dela de sa charge normale.
Pour plus de détails sur I'encombrement
et la fatigue, reportez-vous au chapitre
consacré a la Santé, p. 8.

LANCER

Cest le talent de lancer le mieux pos-
sible toute forme de projectiles plus ou
moins incongrus.

RESISTANCE

ENDURER

Ce talent permet de résister a la fatigue,
au cours d'actions prolongées, faisant appel
a la force ou a la puissance du personnage.
Il peut étre utilisé lors de longues courses,
de nages prolongées, de marches forcées. ..

REGENERER

Les hommes qui survécurent au Grand
Cataclysme avaient déja en eux des capaci-
tés et des talents de survie a I'état latent.
Ainsi, il est possible grace a ce talent de ré-
générer une blessure physique recue lors
d'un combat ou bien lors d'un accident.

Pour plus de précisions sur |'utilisation de
ce talent, reportez-vous au chapitre consa-
cré a la Santé, p. 8l.

CONTROLER

Avec ce talent, le personnage peut contro-
ler de maniere limitée ses besoins essentiels
tels que la faim, la soif, le sommeil, la cha-
leur. Ce talent correspond pratiquement 2
des techniques inconscientes de yoga pous-
sées a leur bout.

Pour plus de précisions sur l'utilisation de
ce talent, reportez-vous au chapitre consa-
cré a la Santé, p. 8l.

SENS

OBSERVER

En faisant appel a ce talent, ou peut aper-
cevoir un petit défaut matériel ou prendre
conscience d'un détail mental qui échappe
a la normalité. Ce talent permet également
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de repérer ou de chercher quelque chose de
précis dans un endroit, de trouver des ob-
jets cachés. Observer rend compte de la
capacité des humains survivants de pouvoir
mieux percevoir leur environnement dans les
ténebres de Sombre-Terre sans toutefois
étre nyctalopes ou bien posséder une vision
infrarouge. Observer peut donc s'utiliser
dans 'Obscur sans retrancher plus de malus
que ceux indiqués par le milieu traversé.

Pour plus de détails sur les milieux, re-
portez-vous au chapitre la Survie p. 64.

S’ORIENTER

Ce talent permet au PJ de se diriger dans
un endroit inconnu : un désert, l'obscur,
une ruine, un vieux chemin, tout en gardant
conscience de la direction du nord. Les hu-
mains ont développé (peut-étre réveillés) en
eux un sens de |'orientation proche de celui
des oiseaux li€ au pole magnétique.

SURVEILLER

Ce talent mesure la vigilance du PJ. Il est
important, quand ce dernier monte la garde,
ou qu'il veut protéger quelqu'un. Le PJ uti-
lise pour ce faire I'ensemble de ses sens. Ce
talent est souvent joué en situation d'Op-
position avec le talent Camoufler.

TREMPE

SURMONTER

Ce talent permet a l'aventurier de sur-
monter les peurs et les terreurs du monde
déchiré qui I'entoure. Il est souvent utilisé
en opposition avec le talent impressionner.

MOTIVER

Tres important pour les marcheurs, ce La-
lent permet d'évoquer en chacun d'entre
les humains, la flamme de l'espoir qui le fera
continuer sa route, son action. Ce talent
permet ainsi de remettre en action des per-
sonnages paralysés par la peur et la folie.

RESISTER

Ce talent permel de contrecarrer volon-
tairement et inconsciemment des tentatives
de séduction, des influences mentales et
des conditionnements. Ainsi, ce talent est
trés souvent utilisé en Opposition avec les. 4




talents comme Influencer et Séduire ainsi
qu'avec bon nombre de compétences liées
a l'aptitude communication.

L'UTILISATION
DES CAPACITES
ET DES TALENTS

Les capacités peuvent étre utilisées seules,
ou en couple avec un talent pour un test ap-
proprié. Ainsi, I'utilisation d'un talent aug-
mente les chances de réussite d'une action,
reflétant ainsi I'apport de I'expérience a une
simple potentialité innée.

Dans une situation impromptue, un per-
sonnage fera appel a une capacité adéquate,
éventuellement augmentée d'un talent dont
le champ recouvre la situation rencontrée.

Exemple : Dunbar vient de tomber deans les
eaux noires d un marécage du Chaudron des
Enfers. Comme la majorité des célestes, le
malhewreux ne sait pas nager. Pour estimer
ses chances de se sortir de ce mawvais pay, il
utilisera sa capacité Aqdr{f seule. Par contre,

Hé’!(ﬂ«f heures auparavant, le méme Dun-
; ar avait dii fuir devant une béte féroce. Le
seul moyen d rr)?:rppcr ai pr édateur fut de
se réfugier dans un arbre. A ce moment, lin-
ﬁrr!mrf apprenti mf!:!m{mr avait pu uti-
liser sa capacité Agilité augmentée de son ta-
lent Grimper, dmt Utilisation semblait on
ne peut I;n'w arff'qur‘. et salutaire. ..

LES APTITUDES

Contrairement aux capacités, les apti-
tudes sont des caractéristiques qui refle-
tent les grands domaines d‘action qui met-
tent en jeu la culture et l'acquis des
personnages. Les aptitudes peuvent ainsi
étre comparées a des affinités pour une ac-
Livité ou un aspect de la vie humaine.
Comme les capacités, les aptitudes sont
notées de 0 a 4 et peuvent étre associées 2
des compétences.

LES COMPETENCES

Les compétences sont les spécialisations
des aptitudes du personnage. Alors que les
aptitudes composent le savoir de base du
survivant lui permettant de s‘adapter a toutes
les situations, les compétences sont a en-
visager comme des savoirs trés spécialisés,
adaptés, opérant et répondant a des situa-
tions précises et particulierement périlleuses
que les survivants se sont transmises au fil
des générations. Du point de vue de ce
monde, il a en effet fallu rompre avec l'idée
d'un savoir multi-tiches, ol chacun essaye
d'exceller en tout. Dans Sombre-Terre, une
fois que I'on maitrise un élément, il s‘agit de
I'exploiter au maximum. Nous ne sommes
pas dans un monde d'amateurs mais bien de
spécialistes surentrainés se battant presque
tous les jours pour leur vie.

Les compétences sont notées de 0 a6 : |
signifiant que le personnage est un novice
dans la compétence, 6 qu'il est un expert.

L'Utilisation des Aptitudes et Compé-
tences

Les Aptitudes peuvent étre utilisées seules
comme les capacités dans certaines situa-
tions génériques. Par contre, dans des si-
tuations plus spécifiques, faisant notam-
ment appel a certains aspects des métiers ou
des activités spécialisées, le niveau de la
compétence est additionné a celui de |'ap-
titude dont elle dépend pour obtenir un
potentiel d'action.

Si un personnage n'a pas développé une
compétence nécessaire a la réussite d'une
action, son test s'effectuera avec un seuil de
difficulté majoré d'un niveau.

Exemple : Guntar vient de prendre un im-
pressionnant mousquet i rueq sur le corps don

maraudeur mort en !{( fendant son repaire.

Malheurewsement, son entrainement ne l'a

pas préparé a l'wsage d'une telle arme. Si

Guntar s'entéte a vouloir tirer avec un tel
engin, il e pourra utiliser que son aptitude
Arts Martiaus ef tous ses tests de tir ver-
ront leur seuil augmenté d'un niveau.

ARTS MARTIAUX

I existe autant de compétences d'arts
martiaux que d'armes utilisées par les ha-
bitants de Sombre-Terre. Celles qui vous
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sont proposées dans ce livre correspondent
aux armes maitrisées par les habitants de
Phénice. Ainsi, lorsqu'un personnage com-
mence a apprendre I'usage d'une arme, il s’y
consacrera jusqu'a en tirer toutes les pos-
sibilités pour plus d'efficacité.

Vous pouvez vous référer au chapitre sur
les Combats, p. 69 pour plus de détails sur
I'utilisation des Arts martiaux et des com-
pétences qui y sont lices.

COMMUNICATION

BARATIN

Ceest I'art précieux du bagout, et des ar-
naques savamment montées, ou encore im-
provisées selon l'inspiration. La compétence
permet d'embrouiller son interlocuteur, dans
le but de le tromper ou de lui faire admettre
quelque chose. Cette compétence est tres
utile avec certains fouineurs particuliere-
ment rusés, et autres proneurs et gardiens
du feu séveres.

REPRESENTATION

L'humain n‘a plus le temps pour l'art. De
plus, il a perdu I'ensemble des cultures et
des savoirs artistiques depuis le Grand Ca-
taclysme. Cette Tabula Rasa I'a obligé a tout
reprendre @ z€ro. Ainsi trois cents années
plus tard, avec la redécouverte de certaines
connaissances de I'Avant, I'art est devenu
plutdt un théitre reposant essentiellement
sur l'improvisation. ol les costumes tiennent
lieu de sculpture, les maquillages et les dé-
cors de peinture. Le chant, la comédie sont
int€grés dans ce théatre total que prati-
quent les « artistes » de Sombre-Terre.

ELOQUENCE

Clest I'art de s'exprimer en public, de
batir une argumentation, ou encore de faire
appel aux émotions d'une foule. Cette com-
pétence sert a galvaniser un groupe de com-
battants, a décider plusieurs personnes a se
ranger a son avis. ..

MARCHANDAGE

Il s'agit de I'art d'acheter et de vendre au
meilleur prix. Une bonne partie de I'écono-
mie de Phénice reposant sur le troc, ses ha-
bitants ont I'habitude de longs palabres avant
de se mettre d'accord. D'une maniere ge-
nérale, lorsque le baratin ne fait plus d'effet,
il est temps de passer au marchandage.



Pour connaitre les détails des relations
« commerciales » dans Phénice, reportez-
vous au chapitre Les Possessions p. 86.

EMPATHIE

Cette compéltence permel au personnage
de se mettre en accord avec un ou plusieurs
interlocuteurs et de préter attention a I'en-
semble du langage non verbal de ceux-ci. En
effet, dans Sombre-Terre, il est crucial de sa-
voir anticiper une réaction violente annon-
cée par des tressaillements presque invi-
sibles. Elle permet aussi de détecter quand
quelqu'un ment effrontément ou bien
cherche a cacher ses émotions.

ERUDITION

COUTUMES (CASTES)

Cette compétence se divise en autant de
castes qui existe dans le stallite (soit pour
Phénice six castes). C'est la connaissance de
la hiérarchie. des rites. des codes de poli-
tesse, des us et des coutumes, des jeux et
de l'argot propres a chaque caste. C'est
aussi la connaissance de la fonction, des mé-
tiers liés a la caste.

LEGENDES

C'est la connaissance de la plupart des lé-
gendes, a l'atmosphere mystérieuse et souvent
angoissante. Ces légendes peuvent porter
sur Phénice, sur les autres stallites, les terres
couvertes par I'obscurité et méme sur Solaar
lui-méme, ainsi que sur le Grand Cataclysme
qui manqua de détruire I'humanité.

LETTRES

Dans Dark Earth, savoir lire et écrire est un
privilege tres rare. Généralement, 'appren-
tissage s'effectue sur un vieux livre, une relique
de I'Avant, précieusement conservée. Les al-
phabets les plus couramment connus sont le
latin et le japonais. Il existe aussi un alphabet,
mixant les deux premiers, servant a noter la
langue commune parlée dans Sombre-Terre.
Cette compétence regroupe aussi les huma-
nités. une sorte de culture générale sur la
poésie, la littérature, la philosophie, I'his-
loire, la sociologie qui n'existent plus en tant
que art et science ; elle refléte précisément le
savoir livresque d'un personnage.

INTENDANCE
C'est le savoir-faire nécessaire a la gestion
humaine comme économique. On I'utilisera

aussi bien dans le cadre d'un stallite qu'au
sein d'une caravane de Marcheurs. Cette
compétence regroupe la gestion, la comp-
tabilité, la gestion des stocks, l'achat et la dé-
pense, ainsi que |a bonne coordination des
personnes sous la responsabilité du per-
sonnage. C'est une compétence essentielle
pour les nourrisseurs et bon nombre de pro-
neurs. Elle permet aussi d'évaluer la valeur
des marchandises que I'on souhaite troquer.

RELIGION

C'est la connaissance de tout ce qui
concerne la religion solaire qui régit théo-
riquement la vie des habitants des stallites :
la hiérarchie religieuse, les sacrements, les
Iégendes, la liturgie. les dogmes, les prieres,
les rites et les fétes religieuses, etc.

L'AVANT

Clest la connaissance de la société hu-
maine avant le Grand Cataclysme. Cette
connaissance est trés empirique et se veut
surtout un intérét profond pour toute chose
en provenance de I'Avant. Cette compé-
tence pourra étre utile a son utilisateur pour
reconstruire les bases d'une soci€té avancée.

REGIONS

Cest la connaissance théorique d'une ré-
gion géographique, de ses survivants, des
stallites s'y trouvant, des milieux géogra-
phiques la composant ainsi que des ani-
maux et des plantes la peuplant. Comme
pour les survies et les techniques, cette com-
pétence est déclinée par nom de régjons.

T ECHNIQUES

Cette aptitude représente le savoir-faire hu-
main dans la transformation de la matiere en
objets utilisables et maniables, en outils el en
éauipements. Ce sont surtout les batisseurs
qui développent ces compétences et les sa-
voirs de cette caste se transmettent souvent
par un systeme d'apprentissage évolué. Il est
certain Que c'est parmi ces compétences Que
I'on trouve les restes les plus marquants de la
haute maitrise technique atteinte par I'homme
avant le Grand Cataclysme.

Chaque compétence est une spécialisation
aigué et pointue de la technique. Le tech-
nicien connail tout sur sa compétence Qui
lui permet d'employer au mieux et dans
toutes les situations possibles le matériau
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qu'il sait transformer. 1l sait ainsi construire
des objets décoratifs, des outils, des bati-
ments. Il connait les méthodes de mines et
de raffinement de la matiére.

METAL

Cest la technique de transformation de
tous les métaux. Cela comprend la connais-
sance du minerai, de son extraction, de son
raffinement, du four, de la chaleur, des ou-
tils de frappe, des moules et enfin de I'as-
semblage et de la monte.

Bois

Technique trés rare, car le bois est quasi-
ment absent de la vie quotidienne de Sombre-
Terre, sinon comme matériau de luxe.

PIERRE

La technique de la pierre regroupe de
I'extraction en passant par la taille et la
sculpture a l'architecture et la maitrise des
volites et des arcs-boutants.

V ERRE

Cette matiére est devenue importante dans
un monde ou la lumiére est devenue une
denrée rare. Les verriers sont aussi bien ca-
pables de fabriquer des petites fioles fragiles
que d'immenses verrieres servant a refléter
la puissante lumiere et chaleur de Solaar.

Corps

C'est une technique spéciale ol le corps
humain sert de matériau de base. Elle s'em-
ploie de deux maniéres avec un méme tronc
commun. La premiére maniére acceptée (et
méme demandée) de tous est ce qui se rap-
proche le plus de la médecine et des pre-
miers soins. Le technicien du corps est sur-
tout un réparateur. .. ou plutdt un soigneur.
Dans ce cas, la technique corps regroupe la
connaissance, le diagnostic ainsi que les
traitements des différentes maladies et in-
fections qui peuvent atteindre I'homme. En
général, les maladies sont assorties d'un
seuil de difficulté, qui rend compte de leur
virulence : le technicien du corps doit at-
teindre ce seuil avec sa compétence. Ce
sont aussi les différentes techniques de pre-
miers soins et I'utilisation des trousses de
secours, des bandages. Cette compétence




permet le plus souvent d'apporter un sou-
lagement au blessé et permet par exemple
darréter les hémorragies, ou de réduire
une fracture.

Pour plus de détails sur les soins et la gué-
rison, reportez-vous au chapitre sur la Santé
P. 81.

La deuxiéme utilisation de cette compé-
tence est une utilisation artisanale du corps.
Ce maniement est souvent prohibé dans les
stallites mais est tres largement accepté
parmi les marcheurs et les communautés
de survivants. Il s"agit d'utiliser et de trans-
former les matiéres premieres que peut
fournir un corps mort. Ainsi, les cheveux
sont employés pour fabriquer des véte-
ments, tandis que la peau peut étre tannée,
les os sculptés en outils, le sang transformé
en eau grace a des filtres et méme auel-
quefois la chair mangée.

La technique corps englobe aussi toutes
les pratiques cosmétiques comprenant les
techniques de tatouages, percements, dé-
formations, scarifications, et autres sculp-
tures de dents.

- Les énergies et les machines

Ce sont la connaissance et la pratique
des principales énergies encore en usage sur
Sombre-Terre. C'est aussi la capacité a
construire des objets qui utilisent cette
énergie. Lensemble de la technique, de I'in-
vention se fait autour de I'énergie. Ainsi un
technicien de la vapeur sait mettre au point
des machines et des armes lices a la vapeur.
Dans ce monde, beaucoup d'inventions sont
possibles.

Alin de connaitre le niveau technologique
de Phénice, reportez-vous au chapitre sur les
Possessions, p. 86.

V APEUR
La vapeur est surtout utilisée comme
moyen de chauffage et de propulsion pour

des petits objets servant alors de projectiles
dangereux. A Phénice, I'invention de véhi-
cules a vapeur n'est pas trés avancée, mais
bon nombre de batisseurs et gardiens du feu
huiliers travaillent d'arrache-pied a cette
technique révolutionnaire.

ELECTRICITE

Cette technique est la moins développée
de toutes et regroupe aussi le magnétisme.
Elle repose surtout sur des objets de |'Avant
et elle est donc trés tributaire de la compé-
tence Antech. Néanmoins, elle permet de fa-
briquer des boussoles, des petites batteries
(trés lourdes et peu résistantes) permettant
de se chauffer de s'éclairer quelque peu.

HUILES

C'est la technique d'utilisation de toutes
les huiles hydrocarbures (souvent issues de
dépots de carburants ou bien de nappes de
pétrole remontées a cause des mouvements
géologiques importants). Cette technique
s'applique aussi a la construction d'objets
permettant la combustion de ces huiles et le
dégagement de lumiere et de chaleur.

VENTS

C'est la technique de la maitrise de cette
force de locomotion importante ainsi que la
construction de tous les objets utilisant le
vent comme des chars a voiles, des bal-
lons, des ailes volantes et mémes des aéro-
gyres. Les moulins a vent font partie de
cette technique.

LUMIERES

C'est la connaissance et la fabrication de
tous les objets pouvant fournir et contenir
de la lumiére. C'est aussi la connaissance et
la manipulation de toutes les matiéres in-
flammables dégageant de la chaleur et de la
lumiére comme le charbon, le bois, cer-
taines plantes et champignons, la poudre
(retrouvée mais rarement utilisée du fait de
sa dangerosit€). Lhuile de rueg, tirée de
I'algue du méme nom cultivée dans les stal-
lites grice aux recherches des nourrisseurs,
entre dans cette catégorie.

L'ANTECH

C'est la compréhension et I'utilisation de
toutes les technologies issues de I'Avant.
Cette technique est rare, réservée a une
élite et souvent tres dangereuse.
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RELATIONS

Si l'aptitude Relations rend compte de la
facilité d'un personnage  cultiver et nouer
des relations, les compétences qui y sont
liées en précisent I'objet. On distingue ainsi
deux types de compétences de Relations :
les Quartiers et les Contacts. Contraire-
ment aux autres compétences, celles-ci sont
mesurées de — 6 a + 6.

LEs QUARTIERS

Les Quartiers portent le nom des diffé-
rentes zones d'habitations et d'activité qui
composent les Marches de la mosaique de
Phénice. A chacun des quartiers décrits
dans le livre de Phénice correspond donc
une ou plusieurs compétences qui refletent
la familiarité du personnage avec les diffé-
rents lieux d'un quartier ainsi que la répu-
tation qu'il y a développée.

VIE DANS UN QUARTIER
- 6 Banni + 1 Accepté
- 5 Maudit + 2 Bienvenu
- 4 Recherché  + 3 Intégré
- 3 Rejeté + 4 Familier
-2 Malvenu  + 5 Représentant
- 1 Ignoré + 6 Figure locale
0 Inconnu

Utilisation des Quartiers

Une compétence de quartier permet a un
personnage de savoir ol trouver un objet ou
une personne, d'obtenir des renseignements
ou de I'aide d'un quidam, etc. Selon le désir
du joueur, le meneur de jeu doit alors déter-
miner une période couvrant la recherche en
fonction de sa difficulté. Cela fait, il suffit de
résoudre la situation en accord avec les régles
exposees p. 56 (Les Situations) sachant que
le Potentiel du personnage est déterminé par
la somme de son Aptitude Relations et de la
compétence de Quartier adéquate.

Exemple : Finn a été chargé par sa famille
de retrauver son jeune freve qui na pas
donné de nouvelles depuis plusienrs jours.
Avant de 'inquiéter, le Fouineur décide de
faire le tour de la Ferraille pour interroger
les habitants. Finn prend son temps, aussi
cette action sera résolue comme wne situa-
tion normale. Le seuil de rfffﬁ(‘u”t" est fixé



par le meneur de jew a 3. La compétence
Ferraille de Finn étant éqalement de 3, le
meneur de jeu indigue qu aprés deux bornes
heures d'errance, Finn réussit a trouver une
connaissance qui lui indigue que son frére a
été apereu pour la dernicre fois aux cités
dune bande qui se divigeait vers la Nou-
velle Coulée. -

Les CONTACTS

Les Contacts portent le nom d'un individu
ou d'un groupe décrit dans le livre de Phé-
nice. Il existe donc une infinité de contacts
possibles que le meneur de jeu pourra dé-
velopper au fil des aventures vécues par les
personnages dans Phénice et ses abords.
Une telle compétence indique le degré de
familiarité d'un personnage avec le contact
en question.

VIE DANS UN QUARTIER

- 6 Ennemi juré + 1 Connaissance
- 5 Ennemi

déclaré + 2 Contact
- 4 Hostile + 3 Compagnon
- 3 Rivalité + 4 Allié
- 2 Rancune + 5 Ami
-1 Méfiance  + 6 Frere
0 Neutralité

Utilisation des Contacts

Une compétence de Contact définit les
rapports plus ou moins négatifs d'un per-
sonnage avec un habitant de Phénice parti-
culier, que I'on nommera Personnalité en
termes de regles. Ainsi, plus la valeur d'une
personnalité est élevée, plus il sera disposé
a apporter son aide au personnage. Comme
tous les tests de compétence, le meneur
doit déterminer un seuil de difficulté en
fonction des exigences du personnage. En
cas d'échec, le personnage n'obtiendra rien.
Par contre, s'il a obtenu au moins une réus-
site, son contact pourra lui offrir une aide
éauivalente au nombre de réussites obtenues
pour ce test.

Exemple : Finn sait maintenant que son frére
est parti dans la Neuvelle Coulée pour un
duel contre une hande de ridewrs rivale. Ce
quartier étant f&rr{qc’rﬂu‘, le Fouineur veut
demander a wn chef de hande de sa comais-
sance de lui mettre a dispsition deux gros

bras pour U'accompagner. Son score de
Contact est de trais ce qui lui permettrait
un service contre dette, mais Fonn n aime pas
étre redevable. Ulne fois en présence de son
compagnon, il effectue un test de Relations
+ Greg (c'est le nom du chef du bande. . .)
pour 5 dés. Avec trois réussites, Finn ohtient

Laide qu il désirait mais il devra tout de

méme accomplir un petit larcin en échange
de cette faveur.

Evolution des Compétences
de Relations
Comme toutes les compétences, les Quar-
tiers et les Contacts peuvent étre dévelop-
pés par |'expérience en dépensant des points
de Vécu (voir p. 102). Cependant, en fonc-
tion des actions du personnage au cours du
jeu, le meneur de jeu peut faire évoluer ces
compétences, en positif comme en négatif.
Ainsi un personnage pourra aussi bien voir
sa réputation augmenter Qu'assumer ses er-
reurs. Enfin, si un personnage commet une
Maladresse, le score de la compétence Re-
lations testée baisse de | automatiquement.

DU BON USAGE
DES COMPETENCES
DE RELATIONS

Les regles ci-dessus ne sont pro-
posées que pour rendre compte de
lissue des longs palabres qui ré-
gissent les rapports entre Phéni-
ciens. Elles ne doivent done étre
utilisées que pour fluidifier le cours
d'une aventure en évitant les dis-
cussions parasites. Cependant, clles
ne doivent en aucun cas remplacer
le jeu de roles. Si le meneur de jeu
estime qu'une rencontre avec un
contact doit étre jouée compléte-
ment, ces regles s'effacent derriére
I'interprétation des roles.

sont de rang inférieur. Le fouineur hénéfi-

LE STATUT

Phénice étant organisée en marches dé-
diées a des castes, celles-ci constituent de
véritables sociétés interdépendantes mais
aux particularismes flagrants. Chaque habi-
tant a ainsi sa place au milieu de tout un ré-
seau de relations au sein duquel la réputa-
tion joue un grand role. Le statut mesure cet
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aspect de la vie de Phénice ; plus un per-
sonnage a un statut €levé, plus il est influent
dans sa caste. Cette position sociale peut
ouvrir des portes, mais elle peut aussi im-
pliquer des responsabilités. ..

D’un point de vue technique, le statut est
mesuré de | 3 6. Lorsqu'un personnage est en
présence d'un autre individu de sa caste, il bé-
néficie d'un modificateur positil a tous ses
tests impliquant les aptitudes de Communi-
cation et de Relations s'il a un statut supérieur.

MODIFICATEUR
DE STATUT SUPERIEUR

Statut 4 : + 1D
Statut 5: + 2D
Statut 6 : + 3D

Exemple : Geren est un fouineur vecomnu
dans ia caste. Avec un statut de 4, on dit
de lui qu'il est un Loup. A la recherche d'un
chassis de véhicule, il a réwsi a nouer
quelques contacts avec des ferrailleurs. Pour
ohtenir le meillewr prix, Geron compte faire
jouer son statut alors que ses interlocuteurs

cie dene d'wn medificatewr dun dé a son test
de Communication + Marchandage.

SURVIE

A l'identique des compétences de Combat
et de Technique, les compétences de Survie
sont des spécialisations du personnage.
Chaque compétence est une connaissance
complete de I'objet de survie auquel elle se
rattache. Ces compétences de survie sont
souvent développées par les marcheurs et les
aventuriers courageux. Ainsi, si vous étes
un habitant d'un stallite, c'est-a-dire un cé-
leste, et que vous souhaitez vous aventurer
dans l'obscur, il est trés fortement conseillé
de se faire enseigner par un marcheur les ru-
diments de la survie dans ce milieu.

Les compétences de survie liées aux ani-
maux sont les connaissances de |'éthologie et
de la biologie de I'animal, de la maniére de




le chasser. de le dresser quand cela est pos-
sible, de l'utiliser pour survivre (la nourriture
u'il produit, la peau, les os, etc). A l'iden-
tique des Esquimaux fondant leur vie sur
I'exploitation du phoque, chaque compé-
tence de survie animaliere établit une sorte
de symbiose, de domination écologjque dans
laquelle I'humain essaye de tirer le meilleur
parti de I'animal. La description est iden-
tique pour les végétaux. Lhumain s'attache
la connaissance exclusive d'une plante dont
il va tirer le plus grand partis pour I'ensemble
de sa survie (on peut reprendre I'exemple
du mais chez les Amérindiens).

ANIMAUX

Sont listées les principales compétences
de survie animaliére que 'on peut trouver a
Phénice.

Rats ; Chiens ; Ours ; Oiseaux ; Insectes
(pas de dressage) : Loups ; Yacks

VEGETAUX

Sont listées les principales compétences
de survie végétale que 'on peut trouver a
Phénice

Rueg ; Champignons : Essences rares
(arbres, fleurs, céréales)

MILIEUX

Les compétences de survie liées a un mi-
lieu indiquent la familiarité d'un personnage
avec celui-ci. Un Milieu est ainsi le résumé
de connaissances géographiques et géolo-
giques et de savoirs quant aux possibilités de
trouver de l'eau et de la nourriture. C'est

LA SURVIE

Le vent glacé transperce vos épais véte-
ments en rueg. La poussiere noire et opaque
encombre vos poumons et vous coupe le
souffle. Mais le plus insupportable est cette
obscurité poisseuse et perpétuelle contre la-
quelle votre maigre lampe a huile ne peut
pas grand-chose. Cette immensité noire,
cette plaine dévastée se confondant a l'in-
fini avec les ténébres du monde vous glace
d'effroi, plus encore que ce vent si vil qu'il
en devient abrasif. Mais vous serrez les
dents, vous retrouvez votre confiance en
sentant sur votre dos la béte qui vous avez
abattue ainsi que les gourdes d'eau potable
parcimonieusement consommées. De toute
maniere, la carte du Marcheur est juste, le
stallite se trouve a trois jours de marche et
vous avez contourné la mortezone de la
Gorgone. Le plus dur est passé : vous allez
bientdt pouvoir transmettre le message.

Sombre-Terre est un univers particuliere-
ment hostile envers I'étre humain. Celui-ci
pense constamment  la survie, a la pour-
suite quotidienne de son existence. La faim,
la soif, le froid, les poisons, la radioactivité
sont des afflictions qui frappent réguliére-
ment les communautés humaines. Il est ainsi
significatif que les humains se désignent la
plupart du temps comme les Survivants de
Sombre-Terre. Il est donc important que
vous puissiez mesurer en tant que joueur la
capacité de survie d'un personnage ainsi
qQue tous les éléments mettant en jeu ce
combat quotidien. Les régles qui suivent
peuvent paraitre touffues, mais elles per-
mettent elles aussi de typer en terme de
jeu I'univers. A vous de les adapter en fonc-
tion de la teneur des aventures que vous
jouerez. De toute maniére, un bon meneur
de jeu est celui qui sail faire oublier la tech-
nique nécessaire au jeu, et mieux encore s'en
passer sans étre arbitraire.
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aussi la capacité a installer du mieux possible
un campement dans ce milieu et de se pro-
téger des intempéries et des difficultés
propres au milieu. Cest aussi la compétence
a réutiliser et a récupérer tous les matériaux
trouvés dans le milieu traversé afin d'en faire
auelque chose d'utile et de fonctionnel.

MILIEUX POSSIBLES :

Stallites ; Souterrains : Ruines ; Glaces ;
Déserts ; Montagnes ; Chaos ; Marais ;
I'Obscur ; Mortezones

¢ e

LE MODIFICATEUR
D'HOSTILITE

La régle principale de la survie s'appuie
sur le modificateur d'hostilité, répondant
comme son nom l'indique a la regle du
principe des modificateurs.

ECHELLE
DES MILIEUX HOSTILES

0 tres praticable (route,
tempértures agréables,
lumiére solaire, etc.)

-1 praticable mais recelant des
picges.

-2/-3 milieu difficile (tempétes
régulieres, géographie
tourmentée).

-4/-5tres dangereux ot seul un
expert peut survivre.

-6 + extrémement dangereux,
trés souvent mortel.

Ainsi, le modificateur d'hostilité est un
malus induit par le milieu et les conditions
générales dans lesauels évoluent les P). Il si-
mule la dureté de I'environnement dans le-
quel évoluent les Personnages aventurés en
dehors des stallites. Sa valeur est générale-



ment comprise entre — | et — 6, voire plus
dans certains cas extrémes.

Une fois un modificateur d'hostilité fixé par
le meneur de jeu (a Iaide de la table ci-des-
sus ou selon les indications propres aux mi-
lieux décrits plus loin), les personnages qui
y sont exposés devront lutter contre ses dan-
gers en utilisant au mieux leur expérience et
leur équipement. Les regles qui sont expli-
qQuées plus avant dans ce chapitre décriront
les aspects de la survie, mais sachez d'ores
et déja qu'un milieu hostile peut affaiblir et
finalement venir a bout du plus endurci des
marcheurs. Ainsi, les intempéries de
Sombre-Terre peuvent notamment réduire
les potentiels d'action des personnages, et
méme causer des dommages.

Il est donc important d'avoir une connais-
sance immédiate de ce modificateur durant
le déroulement de la partie. Nous propo-
sons donc au M] de matérialiser ce malus par
un dé de couleur ou de taille notable posé sur
la bonne face (ou tout autre systeme de mar-
quage) et rappelant a tout le monde le malus
applicable a toutes les actions. Ce dé peut
étre changé en fonction des milieux traversés.

Exemple : les PJ se trouvent dans un désert
particulicrement c‘l-(mffqm; Le MJ deécide
que le medificatewr dhostilité sera de — 4.
1! pose un dé montrant @ tous 4. Si les PJ

passent dans une plaine o seule Ushseurité

régne, le MJ tourne le dé pour que tous puis-
sent voir — 2, nouveau J'??r’r{!'ﬁ{'({fc’ﬁr d her-
tilité choisi par le MJ.

LES MILIEUX

Le monde de Dark Earth est décrit en
terme de régles selon onze milieux géo-
graphiques génériques aui présentent cha-
cun des particularités géographiques, cli-
matiques et d'obscurité dont la somme
donne la valeur du modificateur d'hostilité.

Il est possible d'inventer et d'ajouter
d'autres milieux ou'il faudra alors définir
en termes de regles.

DESCRIPTION DES MILIEUX

Il est important de garder a l'esprit que
tous les milieux en dehors des stallites sont
tous soumis a une obscurité importante.
Cette nuit perpétuelle a pour origine la pré-
sence d'une couche de matiéres sombres
dans I'atmosphére. une sorte de poudre fu-

-

ligineuse mélangée a des gaz noiratres em-
péchant les rayons du soleil d'exercer leur
role bienfaiteur. Ce phénomene communé-
ment désigné comme le noir-nuage est plus
ou moins épais selon les endroits, chan-
geant ainsi la densité de |'obscurité. Nor-
malement, le noir-nuage produit une obs-
curité qui induit un modificateur d'hostilité
compris entre — I-3 en fonction des milieux.
Cet aspect entre en compte dans la déter-
mination du modificateur d'hostilité. Notez
que ce malus correspond a des survivants et
que des humains de |'Avant en souffriraient
beaucoup plus. En effet, les personnages de
Dark Earth sont des survivants qui ont pu dé-
velopper des capacités accrues de perception
nocturne, sans étre pour autant nyctalopes.

Les stallites sont pratiquement les seuls
endroits réguliérement éclairés par la lu-
miere du soleil : les célestes ne sont donc
pas soumis a ce type de malus. Enfin, il
peut arriver que le noir-nuage se disperse
quelque peu temporairement jusqu'a laisser
filtrer quelques traces de lumiére baignant
ainsi la région chanceuse dans un crépuscule
plus supportable par les personnages. Ces
événements font I'objet de prédictions, de
rumeurs et méme de Iégendes.

FORMAT DE DESCRIPTION
DES MILIEUX

Par milieu sont listés les différents dangers
dont la somme détermine le modificateur
d'hostilité.

* Nom : nom générique du milieu. Il ar-
rive trés souvent que les survivants utili-
sent ces noms génériques pour nommer le
monde qui les entoure.

* Description : Le MJ pourra se rappor-
ter au livret « les Périls de Sombre-Terre »
pour une description extensive de chacun
des milieux.

* Temps de survie : C'est la période de
temps entre chaque jet de survie demandé
au P| qui traverse ce milieu.

* Les dangers : C'est la liste des dangers
propres au milieu décrit. Chacun est mesuré
par un modificateur négatifl qui servira a me-
surer les Dommages subis par le personnage
s'il n‘arrive pas a survivre dans ce milieu.

- spécial : ce danger est spécifique au
milieu traversé (radioactivité, sables corro-
sifs, poches de gaz, etc.). Le MJ est invité
a consulter le livret « les Périls de Sombre-
Terre ».

- [roid : la baisse de la température peut
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tuer n'importe quel survivant.
- poussieres/vents : les vents et les pous-
sieres peuvent asphyxier des personnages
trop aventureux.
- faim : principal souci lorsque I'on tra-
verse Sombre-Terre ;
- soif : second souci quand on voyage.
- lumiére : le score induit par le manque
de lumiére. Contrairement aux autres in-
tempéries, ce danger s'attaque plutot au
moral des voyageurs. En termes techniques,
les dommages infligés par ce danger tou-
chent plutét I'Energie que la Vie.

Les dangers indiqués pour chaque milieu
ne sont que des exemples. Le M) est invité
a les transformer en fonction de ses idées et
de ses régions.

¢ LES STALLITES »

Ce sont les villes de lumiére dans
lesquelles une part importante de
I'humanité survit.

Temps de survie mois
1 Spécial 0
2 Froid -1
3 Poussieres/vents 0
4 Faim -1
5 Soif 0
6 Lumicre 0

Modificateur d’hostilité -2

* ’'OBSCUR e

Ce sont tous les autres milieux non
détaillés ci-apres. Soit de maniére
générale, les plaines, les collines et
les vallées.

Temps de survie semaine
1 Spécial 0
2 Froid 0
3 Poussiéres/vents =1
4 Faim -1
5 Soif 0
6 Obscurité -1

Modificateur d’hostilité : -3




e LES RUINES e

Immenses vestiges des installations
et des villes de I'’Avant. Jonchées
de pierres et de morceaux de métal
tordu, souvent trés poussiéreuses,
voire radioactives pour certaines.

Temps de survie jour
1 Spécial -2
2 Froid 0
3 Poussieres/vents -1
4 Faim 0
5 Soif 0
6 Obscurité -1

Modificateur d’hostilité : -4

* LES DESERTS

Rares, ils sont trés souvent traver-
sés par de violentes tempétes de
poussiére.

Temps de survie jour
1 Spécial 0
2 Froid 0
3 Poussieres/vents -2
4 Faim -1
5 Soif -3
6 Obscurité -1

Modificateur d'hostilité : -7

® LES GLACES »

Ce milieu comprend glaciers et ban-
quises, mais aussi tout autre milieu
fortement enneigé.

Temps de survie Jour
1 Spécial 0
2 Froid -3
3 Poussieres/vents -1
4 Faim -1
5 Soif 0
6 Obscurité =1

Modificateur d’hostilité : -6

* LES CHAQS »

Ce sont les chaos rocheux nés des
bouleversements du Cataclysme.
Ces régions sont trés difficiles a
traverser du fait des éboulements et
glissements de terrain fréquents.

Temps de survie jour
1 Spécial -1
2 Froid %1
3 Poussieres/vents 0
4 Faim -1
5 Soif -1
6 Obscurité =7

Modificateur d’hostilité -6

e LES MONTAGNES »

Milieu fréquemment traversé car
de nombreux stallites sont construits
parmi les pics des massifs de
Sombre-Terre.

Temps de survie semaine
1 Spécial -1
2 Froid -1
3 Poussieres/vents 0
4 Faim -1
5 Soif 0
6 Obscurité =1

Modificateur d’hostilité -4

* LES MARAIS ¢

Zones ot la terre et I'eau forment un
bourbier peu praticable propice a
des dangers sournois tels que des
sables mouvants.

Temps de survie  demi-journée

1 Spécial -2
2 Froid 0
3 Poussieres/vents 0
4 Faim -2
5 Soif -2
6 Obscurité =2

Modificateur d’hostilité -8
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* LES MORTEZONES *

Le milieu le plus difficile de Sombre-
Terre. Ce sont les endroits maudits ot
la lumiére est comme absorbée par les
ténebres, ou les forces invisibles et
mortelles de la radioactivité opérent.

Temps de survie heure
1 Spécial -2
2 Froid -2
3 Poussieres/vents -1
4 Faim -2
5 Soif 0
6 Obscurité -3

Modificateurd hostilité ~ -10




SURVIVRE

Un personnage a a sa disposition deux
atouts pour contrecarrer les effets d'un mo-
dificateur d'hostilité : son matériel et son ap-
titude Survie, ainsi que les compétences
qui en découlent. 1l existe aussi une regle
d'or dans un monde aussi hostile que celui
de Dark Earth : le meilleur moyen de sur-
vivre est de s'entraider.

LE MODIFICATEUR
DE SURVIE
Dans un premier temps, le matériel du
personnage peut étre d'un grand secours.
Ainsi, chaque objet utile en milieu hostile se
voil accompagné d'un modificateur de sur-
vie qui est soustrait au facteur du danger qu'il
contre directement. Par exemple, une lampe
posséde un bonus de survie de | qui est en-
levé au danger « obscurité » du milieu. Un
manteau €pais en fourrure de loup possede
un bonus de survie de 2 qui est enlevé au
danger « froid » si nécessaire. De méme, les
rations d'eau et de nourriture ont elles aussi
un bonus de survie respectivement soustrait
aux dangers « soif » et « faim ». Une fois cette
réduction du modificateur d'hostilité effec-
tuée, deux situations sont possibles. Si celui-
i est toujours négatif, appliquez la régle du
test de survie, sinon le personnage, bien
€Quipé, arrive a survivre et a surmonter les
difficultés du milieu qu'il traverse.

Exemple ; Dilon et ses compagnons traver-
sent les marécages du Chaudron des Enfers
pour tenter de rallier Phénice. Le modifi-
cateur d'Hostilité de ce milie est r'mﬁ;fné
d - 8. Un compagnon preche de Dilon porte
wn lampanion dont Uindice de 2 anmule le
danger « dhicurité > de ce miliew. De plhs,
Dilom porte encore des réserves de nourri-
ture qui lui permettent d anmuler celui de
<« faim >. Au final, une fois modifié par
son équipement, le modificateur d Hodtilité
du marécage est ramené a - 4.

LE TEST DE SURVIE

Si apres avoir pris en compte I'équipement
de survie des personnages, le modificateur
d'hostilité est toujours négatif, le meneur de
jeu doit demander a chaque personnage
concerné un test de survie.

Pour chaque milieu, un temps de survie
est donné. Normalement. le personnage
doit faire un test de survie par intervalle

LE MATERIEL DE SURVIE

- Les Vétements permettent de lutter contre le Froid.
- L'Eclairage permet de lutter contre 'Obscurité.
Le modificateur de survie apporté par I'Eclairage peut étre partagé entre
plusieurs personnages s'ils se trouvent dans son rayon d'utilisation.
-L’Eau permet de lutter contre la soif.
* Un test de Survie + Milieu modifié et réussi permet de réduire ce dan-
ger d’autant de niveaux que les réussites obtenues. Ces derniéres peu-
vent étre réparties entre les membres du groupe ou stockées si les per-
sonnages sont équipés de contenants adéquats.
- Les Rations permettent de lutter contre la faim.
* Un test de Survie + Milieu ou Animal modifié et réussi permet de ré-
duire ce danger. Chaque réussite obtenue permet de réduire la Faim d’au-
tant de niveaux qui peuvent aussi étre répartis entre les membres du
groupe. Ces réussites ne valent que pour une journée.
- Les Filtres permettent de lutter contre les poussieres et vents.
Note : Reportez-vous au chapitre les Pessessions pour plus de détail sur ces matériels.

indiqué. En tant qu'artisan de la tension
dramatique et de la dynamique de I'his-
toire, le meneur de jeu peut faire varier ces
temps en fonction du suspense ou de sa vo-
lonté d'affaiblir plus ou moins rapidement
les personnages. Il faut noter que les rations
alimentaires ainsi que les produits de la
chasse donnent des bonus de survie pour
une journée. Lorsqu'ils sont pris en compte,
il n'est pas besoin de tenir compte du score
en danger de faim et de soif pour les temps
de survie inférieurs a la journée.

Ce test est effectué en fonction de I'apti-
tude Survie du personnage éventuellement
augmentée d'une compétence correspon-
dant au milieu traversé. Chaque réussite
est soustraite au malus d'hostilité qui reste
apres le décompte des objets de survie.
Cette action symbolise toutes les précau-
tions que peut prendre le personnage, ainsi
que les astuces qu'il a pu glaner gréce a son
expérience, de maniere a lutter efficace-
ment contre les dangers souvent mortels
d'un milieu.

A lissue de ce test, si le résultat est en-
core négatif, le résultat final compte comme
un modificateur négatif a toutes les actions
du personnage. Par contre, si le résultat est
supérieur ou €gal a zéro, le personnage a
réussi a surmonter |'épreuve sans plus de
conséquences. Enfin, si le modificateur final
est positil, il peut « distribuer » une partie
de ce résultat a ses compagnons sous forme
de réussites automatiques. Cette réparti-
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péride indiguée seront réduits de dewx dés.

tion n'est valable que pour les personnages
Qui sont a proximité du survivant et s'ap-
plique au test de survie de ceux qu'il aura
désignés. Ce point de regles simule ainsi
I'entraide possible entre les membres d'un
méme groupe, a savoir les conseils, les sou-
tiens psychologiques et les dons de nourri-
ture, de lumiere et de boisson.

Exemple : Dilon doit faire face a un mo-
dificateur d'Hostilité de — 4. Avant de
continuer sa pregression dans le Chaudron
des Enfers, il dait tester sa Survie augmentée
de la i'mrpe-’fr’n{f Marais, ce qui nous donme
dans ce cas 5 dés. Le résultat ne domme que
2 réussites, aussi tous les autres tests pour la

LES DOMMAGES
DUS AUX INTEMPERIES

Si un personnage n‘arrive pas a contre-
carrer le modificateur d'hostilité, il peut
subir des dommages et méme mourir d'épui-
sement, de faim, de soif ou bien de froid.
Ainsi, a la fin de chaque temps de survie, le
modificateur d'hostilité restant est converti
en dommages résultant des dangers propres
au milieu traversé.

Ces dommages subis par le personnage
sont d'une nature différente de ceux reus
durant un combat ; on les notera donc sous




I'intitulé « intempéries » plutot que « bles-
sures ». Si le meneur de jeu le souhaite, ou
s'il le juge nécessaire, il est possible de dé-
terminer aléatoirement de quel type de dan-
ger le personnage a pu soulfrir. Dans ce cas,
on peut lancer un dé a 6 faces et consulter
le danger correspondant sur la fiche de mi-
lieu traversé.

Si le résultat indique « Spécial », le me-
neur de jeu est invit€ a inventer un danger
propre au milieu. Il peut alors consulter la
description des milieux dans le livret « les
Périls de Sombre-Terre » pour inspiration.

Si le danger déterminé indique O, il est
possible de retirer le dé pour un nouveau re-
sultat, 2 moins que le meneur de jeu utilise
son bon sens pour déterminer quel danger
est le plus adéquat.

Une fois déterminée la nature du danger,
celui-ci inflige des dommages équivalents au
score indiué par la fiche de milieu. Cepen-
dant, notez bien que ces dommages recus ne
peuvent pas étre supérieurs au malus d'hos-
tilit€ tel qu'il a été fix€ apres modification par
I'équipement et le test de survie.

Exemple : A la fin dune demie journée pas-
e d progresier piniblement dans les maré-
cages, Dilon suppaorte mal les intempeéries de
ce milieu hestile. Le modificateur d'Hosti-
lité étant toujours négatif, il souffre de dom-
mages liés awx dangers du marais. En l'ac-
currence, le meneur de jeu estime que le
veyagewr souffre de lu seif. Dilon devrait done
i 2 points de dommages ici limités a 1
par le mm&ﬁm(&ur final dhestilité.

Cela fait, I'aventurier procede a un en-
caissement avec deux dés (soit son score de
Résistance) et obtient une réussite qui suf-
fit a éviter la perte d'un point de Vie qui au-
_ rait €té inscrit sous I'intitulé « Intempéries »

.~ de la feuille de personnage. Pour l'instant,

6) Détermination des dommages.

(Survie + compétence appropriée)

TABLEAU RECAPITULATIF DES REGLES DE SURVIE.

1) Détermination du modificateur d’hostilité du milieu
2) Détermination du temps de survie (h, 1/2j, j, semaine, mois) M]
3) Caleul des bonus de survie (équipement) PJ
4) Test de survie (Survie + compétence appropriée) P]

* Si modificateur final négatif : malus général pour les persomnages concernés.

* Si modificateur [final pusitif : possibilité de distribuer l'excédent sous forme de
réussites automatiques aux tests de survie des autres membres du groupe.

7) Soins possibles grace a la chasse ou la cueillette pour
les personnages ne souffrant pas de malus

8) Recommencer en un a I'issue du temps de survie

MJ

MJ

PJ
M]

Dilon semble bien s'en sortir, mais pour
combien de temps encore ?

Enfin, comme toute autre atteinte a I'in-
tégrité physique d'un personnage, il est pos-
sible de tenter un encaissement en accord
avec les reégles décrites dans le chapitre
consacré a la Santé p.81. Cela fait, les points
de vie éventuellement perdus sont inscrits
sous 'intitulé « Intempéries » de la feuille
de personnage.

Le malus di a la perte de Vie par les in-
tempéries n'est pas cumulable avec celui,
éventuel, d'autres blessures. Seul le plus
important est pris en compte.

Si un groupe subit des dégits infligés par
un milieu, tout personnage peut utiliser ses
compétences de survie animalieres et vé-
gétales pour soigner ce type de dommages.
Ainsi, les animaux capturés pourront lui
fournir des fourrures pour se prémunir du
froid. Leur sang pourra le désaltérer et leur
viande le nourrir. Sa compétence survie
dans le milieu peut étre aussi utilisée pour
soigner les autres types de dommages
comme les poussiéres/vents.

En général, I'utilisation de ces compé-
tences n'est possible que lorsqu'on a réussi
a faire face 4 'hostilité du milieu, c'est-a-dire
lorsque le modificateur d’hostilité a été ra-
mené a z€ro. Par exemple, il est difficile de
chercher de la nourriture au beau milieu
d'une tempéte de neige. Ainsi, pour indica-
tion, les tests de lutte contre les dommages
des intempéries s'effectuent dans l'intervalle
du temps de survie indiqué par le milieu.

L9

Les atteintes dues a I'Obscurité ne tou-
chent pas la Vie mais |'Energie dont la ré-
cupération répond a des regles expliuées
dans le chapitre consacré a la Santé, p8l.

LE CONTROLE DES BESOINS

Du fait de leur constante lutte contre une
nature désormais hostile, les habitants de
Sombre-Terre ont réussi a développer des
techniques permettant dinfluencer leur mé-
tabolisme, lorsqu'ils se trouvent en situation
de survie.

D'un point de vue technique, les person-
nages qui sont soumis a de graves intempé-
ries peuvent utiliser leur talent Controler pour
réduire les dommages causés par les intem-
péries. Lusage de ce talent n'est possible
qu'entre deux tests de survie et nécessite que
le personnage soit au repos (ou tout du moins
immobile, et relativement a |'abri) et consacre
une heure a ajuster son métabolisme.

Une fois ces conditions réunies, un per-
sonnage peut tenter un test de Résistance
+ Controler de maniere a réduire le malus
induit par un danger spécifique au milieu
dans lequel évolue le personnage, dont le
seuil de difficulté est égal au malus du dan-
ger visé. En accord avec le principe du dé-
passement, toute réussite au-dela du seuil
permet de réduire d'autant le malus visé, et
ce seulement pour le prochain test de sur-
vie. Contrairement aux autres actions de
survie, ces réussites excédentaires ne peu-
vent pas étre partagées.

Seuls les dangers de froid, soif et faim
peuvent étre soumis a un controle.



Enfin, un personnage qui maitrise le talent
Controler peut choisir de se plonger dans un
état proche de la catalepsie a condition de
rester immobile. En optant pour cette so-
lution, un personnage peut retarder un test
de survie d'une journée, en attendant de
providentiels secours par exemple. En
termes de régles, un personnage doit réus-
sir un test de résistance + controler dont le
seuil de difficulté est égal au modificateur
du milieu modifi€ par I'équipement seul
(sans tenir compte d'un jet de survie).

Exemple : Un marchewr progresse diffici-
lement deans un col enneigé au miliew d'un
terrible Hlizzard. Sentant que ces intempé-
ries risquent de venir a hout de ses ressources,
le voyageur choisit de se ottir derriére un
racher en attendant que la tempéte se calme.
Le madificateur de ce milieu a été fivé a —
6 ((f{ﬂ“('(‘_‘) réduit d'un wiveau du fait des

protections contre le froid du marcheur, ce

qui naws donne le seuil de difficnlté du test
de contrdle. Avec 5 dés, notre aventurier ob-
tient miraculewsement 5 réwssites, ce qui est
amplement suffisant pour rester a l'abri
sans tenter de nouveau jet de survie qui sera
ainst retardé d'une journée.

LES COMBATS

Sombre-Terre n'est pas le domaine des hu-
mains. Perdus dans un monde dont ils ne
sont plus les maitres, des créatures mons-
trucuses, de véritables abominations les
traquent. Reclus dans leurs stallites, ils
consacrent |'essentiel de leur temps 2 la
survie... Leur existence est telle qu'ils se-
raient préts a tuer leur voisin pour voir la lu-
miere du ciel baigner de nouveau le stallite
le jour suivant. La vie ne tient qu'a un fil dans
la nuit perpétuelle de Sombre-Terre ; elle est
un combat quotidien.

Les occasions de combattre ne manquent
pas dans Dark Earth. Lunivers dans lequel
vous évoluerez est fondamentalement vio-
lent. Méme si vous ne quittez jamais Phé-
nice, une soirée de plaisir dans la Ceinture
de Nux peut se terminer avec un coutelas
planté entre les deux omoplates. Que vous
soyez proneur ou travailleur dans le Puits
des Brumes, vous devez connaitre les tech-
niques et les armes qui rallongeront votre
existence.

Alfin de refléter cet esprit, le systeme de
combat de Dark Earth a été congu pour
étre dynamique, rapide et brutal. Ces regles
se veulent précises tout en restant fuides
pour mieux soutenir un rythme dramatique.
Si la gestion d'un combat vous ennuie, n'hé-
sitez pas a les faire passer au second plan.
Lessentiel n'est pas de simuler mais de tenir

en haleine une table de joueurs en animant
un affrontement non seulement crédible,
mais surtout vivant.

LES SITUATIONS
DE COMBAT

Un combat est une forme d’opposition ac-
tive puisqu'il met en jeu au moins deux ad-
versaires décidés a vaincre. Cependant, de
telles situations mettant en jeu la vie d'un
personnage, il est nécessaire d'entrer dans
le détail. Quiils soient a mort ou non, entre
humains plus ou moins armés, ou contre des
bétes sauvages, il existe plusieurs types de
combat.

On distingue ainsi le combat au contact
mené généralement avec des armes blanches,
contondantes, ou @ mains nues. Lorsque les
adversaires ne sont pas a portée d'arme de
poing, on parle de combat a distance.

Quelque soit la situation de combat,
quelques principes de regles ne varient pas.

* Un combat est décomposé en Passes,
une unité de temps relatif correspondant a
un échange de coups.

* Un combat est une série d'Oppositions ac-
tives (voir les Principes p. 57).

* Un combat utilise le Principe du Dépas-
sement (voir p. 102). La différence entre les
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deux jets de dés des adversaires sert 2 dé-
terminer des dommages qui font baisser la
Vie de I'adversaire.

PREPARATION DU COMBAT

Plusieurs caractéristiques et aspects du
personnage sont importants dans un combat.

Tout d'abord, on doit connaitre I'arme
utilisée par chaque combattant ainsi que
ses protections. De méme, les ressources de
Vie et d'Energie seront mises  contribution
et doivent étre bien notées sur la fiche de
personnage. D'autre part, plusieurs com-

ELEMENTS DU COMBAT

Arme et Protection
Vie et Energie
Potentiel de Combat = Aptitude
Arts Martiaux + Compétence
d’'Arme

pétences peuvent entrer en jeu. On peut
ainsi Esquiver, Surprendre, Supporter, Im-
pressionner, etc., mais |'action la plus cou-
rante est I'utilisation d'une arme. Comme
pour tout test de compétence, le Potentiel
d'Action d'un combattant est égal a la
somme de I'Aptitude Arts Martiaux et de la
compétence correspondant a 'arme utilisée.
Ces dés forment le Potentiel de Combat.




. Martiaux + compétence adéquate.

Exemple : Dunkan a été provogué en duel
par Yuri. Le combat a été fixé J't‘ﬁ-‘ﬂ les regles
en vigueur dans la premicre marche et se ter-
minera au premier sang. Dunkan porte un
troidame qu'il manie avee dextérité tandis
que Yuri exhibe wn tranchoir dentelé. Lun
et Lautre sont torse nu. Avant de commen-
cer, les potentiels de Combat des dewx ad-
versaires sont déterminés comme suif :
Dunkan a une Apfitude Arts Martiaux de
3, il manie le troidame a 4 ce qui nows donme
un potentiel de Combat de 7 dés. Son éner-
_41'('. actuelle est de 4 et sa Vie est de 12.
Yuri a une Aptitude Arts Martiaux de 3
et manie le trancheir a 3 ; son potentiel sera
done de 6. Sa vie est de 14 ; il lui reste 3
en Erm:qic'-.

LE COMBAT
AU CONTACT

Le Combat au contact est la forme d'af-
frontement la plus courante dans le monde
de Sombre-Terre. En effet, les armes 2 dis-
tance sont difficiles a utiliser efficacement
a l'intérieur des stallites et les ténébres ex-
térieures rendent la visée hasardeuse. Par
contre, plus dangereux, les combats au
contact ont souvent pour conséquence la
mort rapide d'un combattant.

DETERMINATION DU
POTENTIEL DE COMBAT

Le Potentiel de Combat désigne le nombre
de dés 2 la disposition de chaque combattant
pour la durée d'une Passe d’Armes. La base
de ce Potentiel est obtenue par la somme
d'une Capacité et d'un Talent ou d'une Ap-
titude et d'une Compétence appropriées.

Lorsqu'un personnage utilise une arme
figurant dans la liste p. 73, le Potentiel de
Combat est déterminé par la somme Arts

Personnage a terre :
Encombrement :

Blessures :
Arme de bonne facture :

LES MODIFICATEURS DE COMBAT

SITUATION GENERALE
Chaque milieu est caractérisé par un modificateur d’Hostilité (voir p. 64, la
Survie) ajusté par certains équipements et connaissances des personnages,
applicable aux Situations de Combat et déterminé par le meneur de jeu. Le
Potentiel de Combat d’un personnage peut ainsi étre réduit selon le degré
de réussite des tests de survie des combattants.

SITUATION PARTICULIERE
Situation avantageuse (en hauteur par exemple)

+1Dé
— 2 Dés
—1a—3Dés

(Vair les Passessions 7. 86)
de —13— 7Dés
+1D¢

Lorsqu'un personnage combal a mains
nues ou avec une arme improvisée, son po-
tentiel de combat est calculé en additionnant
sa Hargne et le talent Agresser.

LES MODIFICATEURS

Cela fait, le meneur de jeu détermine
quelaques modificateurs peuvent influencer
la situation générale de I'affrontement et
celle particuliere de chaque combattant. La
liste des modificateurs serait trop longue,
aussi vous ne trouverez ici que des modifi-
cateurs génériques a partir desquels vous
pourrez estimer chaque cas particulier.

L’ENGAGEMENT D'ENERGIE

Une fois le Potentiel de Combat déterminé,
chaque combattant doté d'un score d'Ener-
gie peut puiser dans cette Ressource pour
augmenter son total de dés. En accord avec
le Principe de I'Energie (voir p. 55), chaque
point d'Energie engagé permet d’augmenter
le Potentiel de Combat du personnage d'un
dé pour une seule passe d'armes.

Avant d'engager le Combat proprement
dit, chaque adversaire doit connaitre les ca-
ractéristiques de son arme et de sa protec-
tion (Voir p. 79)

LA PASSE D'ARMES

Un combat est une succession de Passes
d’Armes durant lesquelles chaque adver-
saire a I'occasion d'agir. Le combat se ter-
mine lorsqu'un combattant se rend, prend la
fuite, est mis hors de combat ou, plus ra-
dicalement, meurt.
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Une fois les Potentiels de Combat fixés,
chaque Passe suit le déroulement suivant :

A /DETERMINATION
DE LINITIATIVE
L'Initiative est un aspect important du
Combat. Cette notion représente la rapidité
d'exécution et la recherche de I'avantage
par un combattant.

Chaque combattant rassemble les dés qui
composent son Potentiel et attribut secré-
tement un certain nombre de dés a I'Initia-
tive qui seront cachés dans la main droite du
personnage. Le reste du potentiel de Com-
bat est conservé dans la main gauche.

Une fois l'initiative de chaque combattant
choisie, les dés attribués sont révélés. Celui
qui a le plus grand nombre de dés d'Initia-
tive devient |'attaquant.

En cas d'égalité, on procede immédiate-
ment la résolution de la Passe simultané-
ment. Les adversaires conservent alors leurs
dés de potentiels restants et les lancent en
méme temps. Cela fait, la résolution de la
passe s'effectue normalement et s‘achéve
avec ce choc certainement brutal. Par contre,
si aucun combattant n'a investi de dés en ini-
tiative, il n'y pas d'échanges de coups alors
que les adversaires se tournent I'un autour
de l'autre. Cette situation permet, entre
autres, de reprendre son souffle.

Si un combattant est confronté a plu-
sieurs adversaires en méme temps, les Ini-
tiatives sont classées par ordre décroissant.



lors des passes suivantes.

duel comme une opposition active.

TACTIQUES DELOYALES...

IMPRESSIONNER
En termes de regles, le personnage qui cherche a Impressionner doit réussir
une Opposition active Prestance + Impressionner contre Trempe + Résister.
Si le nombre de réussites du personnage est supérieur a celui de son ad-
versaire, on obtient un malus équivalent, qu'on soustrait au Potentiel de
combat de I'adversaire, et ce pour une seule passe d’arme. Si l'adversaire ob-
tient plus de réussites, la tentative reste sans effet. Quelque soit le résultat
de la tentative, un personnage qui tente d’impressionner ne peut pas prendre
I'Initiative pour la passe d’armes en cours. Il est impossible de continuer a
tenter d'Impressionner un adversaire au dela de la premiére Passe d’Armes
a moins que les différents adversaires n'investissent pas de dés en initiative

Enfin, deux adversaires peuvent tenter de s'impressionner simultanément, a
condition que chacun possede le talent approprié, auquel cas, on résoudra ce

SURPRENDRE
En termes de regle, ce talent s'utilise avant tout engagement physique au corps
a corps. Dans le cadre d'une embuscade, chaque Réussite s'ajoute au total
des dés que le combattant utilise lors de I'affrontement pour déterminer son
Initiative, et ce seulement lors de la premiere Passe d’Arme.
Si I'adversaire fait face au combattant qui tente de surprendre, on résoudra
la situation comme une opposition active contre Sens + Surveiller.

Exemple :

Dunkan et Yuri préferent attendre avant
de puiser dans lewrs ressources ; pour 'ing-
tant, ils se jaugent en tournant l'un autour
de lautre. Pour déterminer qui awra l'ini-
tiative, rﬁmﬁ«' adversaire consacre une par-
tie de ses dés de Potentiel. Dunkan mise sur
son avantage dexpérience pour voir comment
son adversaire se comporte ; aussi, il ne
consacre aucun dé a ['mitiative. Yuri, quant
a lui, est un fouguewx. 11 consacre dewx dés
paur prendre Umitiative dans lespoir d'en
finir rapidement. Une fois ces chaix révé-
lés, Dunkan garde tous ses dés de potentiel,
sait 7, alors que Yuri n'en garde que 4, mais
avec Uinifiative. )

B/ATTITUDES DE COMBAT
Une fois I'nitiative déterminée, chaque
combattant répartit son Potentiel restant en
attaque et en défense. Comme pour l'ini-
tiative, la répartition est secréte : les dés
d'Attaque sont cachés dans la main droite
tandis que les dés de Défense sont placés
dans la main gauche.
Exemple :
Dunkan chaisit 3 dés pour la défense et 4
pour Lattague tandis que Yuri consacre 3
dés pour l'attaque et 1 pour la défene.

La maitrise de certaines armes (voir p.
74) donne la possibilité d'effectuer des
Coups spéciaux. C'est a l'issue de cette
phase qu'un combattant déclare qu'il utilise
un tel coup, a condition d'en remplir les
conditions.

SITUATIONS SPECIALES
L’Esquive

Plutot que tenter de parer un coup. un
combattant peut choisir d'esquiver. Dans
ce cas, le Potentiel est égal a la somme de
la capacité Agilité et du talent Esquiver. On
ne peut esquiver un coup Qu'en situation de
défense. Tout dé de Potentiel investi dans la
prise de I'Initiative est soustrait au test d'Es-
quive. Quelque soit le résultat d'une es-
quive, le combattant perd la possibilité de
tenter une attaque en retour jusqu'a la Passe
d'armes suivante.

Prendre la fuite

(ou plutét, rompre le combat.)

Pour mettre fin 2 un combat, un combat-
tant doit profiter d'une opportunité telle
qu'un bref désengagement (aucun dé en
Initiative de chaque coté), une chute ou
une blessure de |'adversaire. Sinon, une es-
quive réussie sans étre touché, permet de se
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partit son potentiel en 2 dés d '}sfmyrws e

désengager. Enfin, un combattant peut choi-
sir de prendre la fuite, auquel cas, il s'expose
a une éventuelle attaque sans opposition
avant d'étre considéré comme désengagé.

Les Combinaisons

Un combattant peut tenter plusieurs at-
taques ou défenses en une seule Passe
d’Armes a condition de diviser son Poten-
tiel comme il I'entend en autant de tests. Ce
genre de situations est applicable lorsqu'un
combattant fait face a plusieurs adversaires
ou lorsqu'il veut déborder son adversaire.

Un combattant indique qu'il tente une
combinaison au moment de révéler ses dés
d‘attaque puis en divisant de nouveau son
Potentiel d'Attaque en secret. A ce moment,
le défenseur peut répartir ses dés pour ten-
ter de bloquer les différents coups comme il
I'entend. Le nombre d'attaques pouvant étre
portées en une seule Passe correspond au
score du personnage en Arts Martiaux.
Exemple : Finn, qui est droitier, se bat
contre dewx rideurs. Son potentiel de com-
bat est de 7 dés auquel il ajoute wn dé puisé
dans sa ressource d 'Errfmf}i Le Fouineur ré-

dewx défenses a 3 dés chacune dans Uegpair
de parer les attagues de ses dewx adversaires,

Le combat 2 deux armes

Certaines armes sont assez maniables el
Iégeres pour étre utilisées une dans chaque
main. Dans ce cas, un combattant peut uti-
liser deux fois son Potentiel dans la méme
Passe sachant que la main non dominante
voit son Potentiel réduit de 3 dés.
Exemple : Finn combat avec un manaple
deans la main gauche et un troislame dans
la droite. Le fouineur peut donc tenter
dewx attaques avec le méme potentiel de 7
dés, mais sa dewxieme dff{ﬁ!i;‘ﬂ(‘ sera effec-
tuée avec seulement 4 dés (-3 pour la main
non deminante). '

C/RESOLUTION DE LA PASSE

Le combattant ayant |'Initiative jette ses dés
d'Attaque en décrivant son action tandis que
le défenseur jette ses dés de Défense.

Une attaque porte si le nombre de réus-
sites de I'Attaquant dépasse celui de la Dé-
fense. Les dés en excédent sont mis de coté
et constituent les Dommages.



Si l'attaque échoue, I'excédent de réussites
du défenseur, désigné sous le nom d'Avan-
tage, sera ajouté a son potentiel d'attaque
lors de la riposte dans la suite de la Passe
en cours. LAvantage ne peut pas excéder la
différence entre la compétence du Défenseur
moins celle de |'Attaquant.

Exemple : Finn vient de parer une attaque
vicieuse en obtenant 5 réussites de plus que
son adversaire. 1l a donc maintenant un
Avantage mais avec sa compétence de 4
contre celle de son ennemi de 2, la différence
indique wne limite de 2 a cet Avantage. Cela
dit, cette apportunité lui donnera de honnes
chances de bien placer son attague suivante
en Loccurrence augmentée de 2 dés.
Exemple : '

Yuri initie la Passe d' Armes en déclarant
wne attague qu'il décrit comme un moulinet
de t‘rmxﬂnﬁr‘. 1l lance ses 3 dés d'Attaque
tandis que Dunkan fait de méme avec 3 dés
de Défense. ’

Yuri abtient 2,4,5 seit deux réussites.
Dunkan ohtient 1,3,5 soit une seule réusste.
Lattaque de Yuri porte done pour un dé de
dommages. ‘

F/PRECISION DE LA BLESSURE

Si une Attaque porte, elle peut engendrer
des Dommages. La base des Dommages
correspond a I'excédent de réussites de
I'Attaque a laquelle on ajoute le Bonus de
Dommages de I'arme utilisée.

La victime peut alors tester sa Résistance
modifiée par une éventuelle protection dont
chaque réussite permet d'annuler un point
de dommages. Les Dommages restants de-
viennent une Blessure notée sur la feuille de
personnage et dont le montant est sous-
trait a la Vie.

CONSEQUENCES
DES BLESSURES

La Douleur et le Choc provoqués par une

_ Blessure peuvent gravement diminuer les
~ Potentiels d'un personnage.

* Engagement d’Energie
* Détermination de I'Initiative

attaques multiples, etc.)

de I'Attaquant.

RECAPITULATIF DES COMBATS

* Détermination du Potentiel de Combat
* Ajustement en fonction de la Situation

- Actions spéciales (Rompre le combat, impressionner, etc.)
* Répartition secrete du Potentiel en Attaque et Défense
* Révélation des dés de I'Attaquant et du Défenseur
- Déclaration d’Attaques ou Défenses spéciales (coups spéciaux,

ATTAQUE
* Jet de dés Attaque et Défense. Comparaison des résultats
Si l'attaque 'emporte : différence de réussites
+ bonus de I'arme = Dommages
- Encaissement : nombre de réussites a un test de Résistance
éventuellement modifié par une Protection.
- Nombre de points de Vie perdus = Dommages - Encaissement
Application des regles sur les Blessures (chap. Santé)
Si la défense I'emporte : différence de réussites = Avantage exprimé en dés
supplémentaires ajoutés au potentiel d'attaque de la riposte.
Limite de |'Avantage = Compétence du Défenseur - Compétence

RIPOSTE
Inversion des réles en prenant compte des modifications de I'Attaque.

Pour plus de détails sur I'effet des Bles-
sures, reportez au chapitre sur la Santé p. 8I.
Exemple :

L}ff&aﬂw de Yuri fait un point de Dom-
mages modifié par le + 2 du tranchoir,
Comme le veut lua régle du duel, les com-
battants sont torie nu, aussi aucune protec-
tion n'entre en compte. Dunkan doit done
encaiser 3 Dﬁmm}_;r’f. Sa Résistance est de
trois ; il obtient 1,4 et 4 pour deux réus-
sites. Lattaque de Yuri se solde denc par 1
peint de Vie perdu soit une Hessure légere.

‘Etant f{fﬁm{r{fﬂt’ le duel nécessite une bles-

sure séviewse pour étre conclu (sit une perte
de 3 points de Vie en un seul coup), le com-
hat continue avec la Riposte de Dunkan.

Meéme i la Wesure de Dunkan ne dome pas
liew @ wn malus de douleur, il abit tout de
méme un choc qui réduit de 1 dé son attaque
a venir. Dunkan n'a donc plus que trois dés
d'Attaque tandis que Yuri ne se défend
quavec un seul dé, auquel il ajoute un dé

propre a la capacité de parade de son

tranchoir.
Dunkan lance son attaque et ohtient 2,4 et
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6 soit 3 réussites. Yuri obtient 3 et 1 pour
un échee. :
Yuri doit done faire face a une attaque de
3 dommages + 2 pour le modificateur du
troislame. Grdce a sa Résistance de 4,
Yuri lance autant de dés pour encaisser cette
attague. 1l ohtient 2,3,3 ¢t 6 pour dewx
réussites,

La ripaste de Dunkan se solde done par une
Blessure occasiommant la perte de 3 points
de Vie, coniidérée comme séviewse et mettant
done fin au combat habilement remporté

par Dunkan




L'USAGE DES ARMES

L'extréme brutalité de I'existence des
humains survivants de Sombre-Terre a in-
cité chacun a développer des techniques
de combat qui visent a mettre fin rapide-
ment @ un combat en occasionnant un
maximum de dommages  I'adversaire. Un
combat au contact apparait bien souvent
comme un véritable tourbillon de coups vi-
cieux et de mouvements rapides pour dé-
stabiliser I'adversaire.

Ainsi, la pratique des arts martiaux propres

a Dark Earth ne correspond pas vraiment a
I'image Iégendaire des duels de 'Avant. Bien
au contraire ; lorsque la Vie est en jeu, tous
les coups sont permis et les combattants
n'hésitent pas a utiliser toutes les armes a leur
disposition pour frapper vite et fort. Lorsqu'un
personnage se consacre au maniement d'une
arme, il apprend aussi a utiliser en méme
temps toutes les parties de son corps pouvant
renforcer ou doubler

son attaque.

D'un point de vue technique, cet aspect
du combat est reflété par la possibilité de
coups spéciaux spécifiques a chaque arme.
Vous trouverez donc ici la liste des armes de
Dark Earth et leurs caractéristiques tech-
niques (pour plus de détails sur leur des-
cription, reportez-vous au chapitre les Pos-
sessions p. 86).

D'une maniere générale, chaque arme
propose un modificateur de dommages et
éventuellement un modificateur au test de
défense pour les armes appropriées a la
parade. Plus spécifiquement, certaines
armes proposent des coups spéciaux utili-
sables a divers moments de la Passe d'Armes
dont la mise en ceuvre réduit le potentiel du
combattant mais engendre un effet spécial
plus ou moins meurtrier. Du fait de la dif-
ficulté de ces coups spéciaux, seuls les com-
battants les plus expérimentés ont de

bonnes chances de les réussir, a moins de

tenter le tout pour le tout...

Le modificateur de dommages est
additionné a I'excédent de réussites
d’une attaque.

Exemple : Une attaque au
manaple ayant dépassé une défense
pour 3 dés domne 5 points de dom-

fm:lr;t-'.r (3 + 2).

Le modificateur de défense donne un
nombre de dés ajoutés au potentiel de
défense du combattant qui utilise une
telle arme.

Exemple : Quelque soit le nombre

de dés investis par un combattant armé
dun entrailleur, on ajoute wn dé a son po-
tentiel de défense. '

Les abréviations IM indique que I'arme
s‘utilise a une seule main ; 2M a deux
mains
L'abréviation Mg signifie que I'arme
peut étre utilisée en seconde arme
L'abréviation Enc indique l'indice
d'encombrement de I'arme (pour plus
de détails sur I'encombrement, reportez-
vous au chapitre sur les Possessions, p86.)




COUPS SPECIAUX
DES ARMES DE CONTACT
MANOPLE

e Embrocher

En soustrayant deux dés a son attaque, un
combattant peut obliger son adversaire  ré-
duire ses dés de défense du méme montant.

* Bloquer

En soustrayant trois dés a sa défense, un
combattant peut bloquer I'arme de son ad-
versaire. Pour libérer son arme, |'adversaire
doit réussir un test de Force + Forcer. Le
combattant qui a réussi ce coup spécial ne
peut pas utiliser son arme, @ moins d'utili-
ser lui aussi sa force. Tant que les armes n'ont

ECORCHEUR

* Déchirer

En soustrayant 3 dés & son attaque, un
combattant ignore les dommages normaux
de I'écorcheur qui sont doublés, sans mo-
dification en cas de réussite.

Exemple : Une attaque a |'écorcheur inflige
3 dés de dommages qui sont réduits de 2, soit
| pour étre doublés et finalement donner 2. Si
un combattant réussit a déchirer son adversaire
aprés avoir soustrait 3 dés a son attaque, le
méme résultat donnerait 6 dommages !

ENTRAILLEUR

* Perforer

En soustrayant deux dés a son Attaque,
I'encaissement de |'adversaire est réduit de
2 en cas de réussite.

COQUEFER

* Sonner

Si l'attaque réussit, le potentiel de Iad-
versaire est réduit d'un dé jusqu'a la fin de
la Passe suivante.

* Assommer

Si un combattant réussit son coup en
soustrayant 3 dés a son attaque, il réduit
_ dautant le potentiel de défense de son ad-

_ versaire jusqu'a la fin de la Passe suivante.

s
e

ARTICULE

* Enchainement : Si une attaque avec une
autre arme a donné au moins 3 réussites, les
dommages de I'articule sont ajoutés a ceux
de l'autre arme.

AILERON

e Enchainement : Si une attaque avec une
autre arme a donné au moins 3 réussites, les
dommages de I'aileron sont ajoutés a ceux
de I'autre arme.

BASSELAME

* Attaque surprise : Simultanément  |'at-
taque ou a la défense, un combattant peut
placer une attaque sans opposition.

* Dés que la Basselame est révélée, le po-
tentiel de combat de son porteur est réduit
de 2 jusqu'a la fin de la Passe suivante, le
temps de rétracter la lame.

BOULEFER

* Coup de téte :

Si le combattant réussit son coup en sous-
trayant 4 dés de son attaque, les dommages
sont doublés

POIGNARD

* Changer de main

En soustrayant 2 dés a son attaque, un
combattant peut obliger son adversaire a ré-
duire sa défense de 3 dés.

* Attaque rapide :

Le combattant ajoute deux dés a son at-
taque, mais soustrait un aux dommages en
cas de réussite.

POIGNARD COURBE

® Accrocher

Le combattant soustrait 3 dés a son at-
taque ; en cas de réussite, il peut immédia-
tement tenter une deuxiéme attaque avec
une autre arme en y soustrayant un seul dé
et non 3.

TROISLAME

* Eventrer

Pour porter ce coup, le combattant doit
réussir une attaque en soustrayant 4 dés a
son potentiel d'attaque. Auquel cas, aprés
le test d'encaissement, les points de Vie
perdus par |'adversaire sont doublés mais
I'arme de l'attaquant est bloquée, plantée
dans le corps de I'adversaire.

TABLE DES ARMES

Manople 1 M/Mg Dommages + 2

Ecorcheur 1 M/Mg Dommages - 2 puis doublés

Entrailleur 1 M/Mg Dommages + 2 Défense + 1

Coquefer 1 M/Mg Dommages + 1

Articule 1 M/Mg Dommages + 1

Aileron 1 M/Mg Dommages + 2 Défense + 1
Basselame 1 M/Mg Dommage + 1*

Boulefer Dommages + 1

Poignard 1 M/Mg Dommages + 1

Troislame 1 M/Mg Dommages + 2

Katar 1 M/Mg Dommages + 2 Défense + 1

Fauchard 2M Dommages + 5  Défense + 2 Enc:1
Esponton 2M Dommages + 2 Défense + 2 Enc:1
Balance M Dommages + 3~ Défense + 1

Trident 2M Dommages + 3  Défense + 2

Piochard IM Dommages + 3

Tranchoir 1M Dommages + 2 Défense + 1

Hache IM Dommages + 3

Falchion IM Dommages + 3~ Défense + 1

Palache IM Dommages + 2 Défense + 2
Flambergue 2M Dommages + 3  Défense + 2 Enc:1
Fortépée 2M Dommages + 4  Défense + 2 Enc:1
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KATAR

* Bloquer

En soustrayant 3 dés a sa défense, un com-
battant peut bloquer I'arme de son adver-
saire. Pour libérer son arme, I'adversaire
doit réussir un test de Force + Forcer. Le
combattant qui a réussi ce coup spécial ne
peut pas utiliser son arme, a moins d'utili-
ser lui aussi sa force. Tant que les armes n'ont
pas été libérées, elles sont inutilisables.

FAUCHARD

* Embrocher

En soustrayant deux dés  son attaque, un
combattant peut obliger son adversaire a ré-
duire ses dés de défense du méme montant.

* Faucher :

En soustrayant 3 dés a son Attaque OU &

LE COMBAT

sa défense, le combattant qui réussit ce
coup diminue le Potentiel de combat de
son adversaire du méme montant jusqu'a la
fin de la passe suivante.

ESPONTON

* Empaler : Si le porteur est en défense
et que l'attaquant n'a pas investi de dés en
défense, les excédents de réussite du por-
teur sont des dommages immédiats et non
pas comptés comme un Avantage.

e Déséquilibrer

En soustrayant | dé a son Attaque OU a
sa défense, le combattant qui réussit ce
coup diminue le Potentiel de combat de
son adversaire du méme montant jusqu'a la
fin de la passe suivante.

BALANCE

e Attaque doublée

Le combattant ajoute 3 dés a son attaque,
mais soustrait 2 aux dommages en cas de
réussite.

A DISTANCE

Méme si les armes a distance ne sont pas
fréquemment utilisées, elles peuvent re-
pousser ou affaiblir un adversaire de maniére
significative.

On distingue deux types d'armes a dis-
tance ; les armes de lancer et de tir. Comme
pour l'utilisation des armes de contact, on
déterminer le Potentiel de Combat d'un
personnage en additionnant |'aptitude Arts
Martiaux et une compétence appropriée.

Selon 'arme utilisée, il est possible de
tenter plusieurs attaques au cours d'une
méme Passe. Pour connaitre les caractéris-
tiques des armes a distance, reportez-vous
.77

LES SITUATIONS
DE COMBAT
A DISTANCE

Le Combat & distance peut répondre a
deux situations différentes.

Sila cible n’est pas informée ou ne réagit
pas a une attaque a distance, celle-ci est ré-
solue comme une Opposition Passive. Dans
ce cas, le seuil de I'action est déterminé par
un ensemble de modificateurs qui prennent
en compte la vitesse de la cible, sa dis-
tance et son couvert.

Si la cible est informée qu'elle va subir une
attaque a distance, celle-ci est résolue
comme une Opposition Active. Dans ce
cas. la cible peut tenter un jet d'Agilité
+ Camoulfler ou Esquiver pour se soustraire
a l'attaque.
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TRIDENT

* Bloquer

En soustrayant trois dés a sa défense, un
combattant peut bloquer I'arme de son ad-
versaire. Pour libérer son arme, 'adversaire
doit réussir un test de Force + Forcer. Le
combattant qui a réussi ce coup spécial ne
peut pas utiliser son arme, & moins d'utili-
ser lui aussi sa force. Tant que les armes n'ont
pas €té libérées, elles sont inutilisables.

* Empaler

Si le Porteur est en défense et que ['atta-
qQuant n'a pas investi de dés en défense, les
excédents de réussite du porteur sont des
dommages immédiats et non pas comptés
comme un Avantage.

PIOCHARD

e Accrocher

Le combattant soustrait 3 dés a son at-
taque ; en cas de réussite, il peut immédia-
tement tenter une deuxiéme avec une autre
arme en y ajoutant 2 dés.

MODIFICATEURS
DU COMBAT A DISTANCE

La cible se déplace +IR
La cible court +2R
Couverture +1Ra+3R
Cible a bout portant - 2R
Cible a courte distance - IR
Cible a longue distance  + 2R

LA VISEE

La plupart des attaques a distance se font
dans le feu de l'action et sont quasiment
instinctives. Par contre, il peut arriver qu'un
combattant prenne le temps d'ajuster sa
cible. On distingue alors deux types de visée.

Une attaque a distance peut viser une
partie vitale d'un adversaire dans le but
d'accroitre les dommages. Avant de lancer
les dés, le tireur peut ainsi décider de ré-
duire son Potentiel d'autant de dés que son
score dans la compétence de I'arme utilisée.
Par contre, si I'attaque touche, les dom-
mages seront augmentés du méme montant
que le nombre de dés soustraits.



ARMES DE TIR
Arme Domm. Portée Rechargement Munitions
Lancat +1 5/10/15 - -
Arbaléte de poing +3 5/15/30 1 passe -
Arc +2 15/30/ 80 - -
Arbalete +3 10/20/50 1 Passe S
Arquebuse +4 10/20/40 2 passes -
Canardier +4 5/10/20 2 passes -
Mousquet a rueg +4 10/20/40 1 passe -
Pistol a rueg +4 5/10/20 1 passe -
Pistol a vapeur +2 5/10/20 -2 passes pour changer de barillet 8
pressurisation : 10 minutes
Mitraille +2 10/20/50 /3 passes pour changer de chargeur 50
Pressurisation : 10 minutes Cadence : 6/passe*
Courbois selon munitions 50/100/ 200 3 passes
Canon a vapeur +10 50/100/200 5 passes
Yau dela de trois, lancer 1d6 : sur un rénltat impair, Uengin s'envaye.

Un tireur peut décider d'ajuster son tir
pour augmenter ses chances de toucher.
Chaque Passe d'arme consacrée a la visée
augmente alors son Potentiel d'un dé. Le
modificateur d'ajustement est toutefois li-
mité par le score en Sens du tireur. De méme,
I'ajustement d'une cible est conditionnée par
ses déplacements. Ainsi, a force de retarder
le tir, la cible peut sortir du champ du tireur...

LA RESOLUTION
DES ATTAQUES
A DISTANCE

Quelque soit le type d'attaque a distance,
la résolution suit les mémes principes que
le combat au contact. Toute réussite supé-
rieure au jet de I'adversaire ou au Seuil dé-
terminé compte pour un point de Dom-
mages. auquel on ajoute le modificateur de
dommages de I'arme utilisée moins la pro-
tection de la cible.

Le modificateur de dommages s‘ajoute a
I'excédent de réussites du tireur/lanceur
pour connaitre les dommages.

Les portées indiquées sont courte /
moyenne / longue

Le rechargement indique l'intervalle de
temps entre deux tirs

ARMES DE LANCER

ETOILE

Dommages 0

Portée : 5/10/15

* Tir multiple

Un combattant peut lancer autant d'étoiles
en une seul passe que son score en Agilité.
Chaque étoile lancée au dela de la premiere
est un nouveau test souffrant d'un modifi-
cateur négatif cumulable de 2 dés.

DART

Dommages + |

Portée : 2/5/10

* Tir multiple

Un combattant peut lancer autant de darts
en une seul passe que son score en Agilité.
Chaque dart lancé au dela du premier est un
nouveau test souffrant d'un modificateur
négatif cumulable de 2 dés.

DisQue

Dommages + 2

Portée 5/10/15

« Trajectoire en rebonds

Un combattant lancant un disque peut
tenter de toucher plusieurs adversaires 2
condition de soustraire un dé cumulable 3
chaque attaque, considérées comme autant
de tests. En cas de réussite, les dommages
sont réduits de |, et ce de maniére cumulable.
Exemple : Peur toucher deux adversaires, la
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premiére attaque se tente @ — 1D, la se-
conde @ — 2D alors que les dammages sont
véduits de 1 puis de 2, en cas de réwsite.
BOOMERANG
Dommages + 2
Portée : 5/10/20
* Retour :
Un lanceur peut récupérer son arme en = 48
choisissant de réduire le modificateur de %
dommages a 0. Dans ce cas, le combattant
peut rattraper son arme en obtenant au
moins une réussite a un test d'Agilité seule.

FAUCHEUR
Dommages 0
Portée : 5/10/20
* Faucher
En soustrayant 3 dés a son lancer, le com-

battant qui réussit ce coup fait chuter son

adversaire qui subit diminue un malus de 4

dés a toutes ses actions jusqu'a la fin de la

passe suivante.

HACHETTE
Dommages + 2
Portée : 5/10/20

CHAINUE
Dommages + |
Portée : 5
* Retour
Un lanceur peut récupérer son arme
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choisissant de réduire le modificateur de
dommages a 0. Dans ce cas, le combattant
peut retrouver son arme en obtenant au
moins une réussite a un test d'Agilité seule.

* Etrangler

En soustrayant 3 dés a son attaque, le
lanceur réussit a entourer la chaine autour
du cou de son adversaire. Sa prochaine at-
taque s'effectue avec un modificateur posi-
tif de 3 dés. a moins que |'adversaire réus-
sisse un test d'Agilité + Esquiver. Si cette
attaque porte, le modificateur de dommages
de la chainue passe a zéro.

PROJECTILES

(Test avec Force + Lancer)

GRENADE PHENICIENNE

Aire d'effet : 2 métres

Dommages : Feu niveau 4 (visqueux)
GRENADION ETOUFFANT

Aire d'effet : 10 meétres

Dommages : — 3D a tous les tests

Durée du nuage : 5 passes (modifié par in-
dice de vent selon milieu)

GRENADION ABOMINABLE

Aire d'effet : 2 métres

Dommages : poison (virulence S/Période :
I minute/Dispersion 1)

Durée du nuage : 2 passes (modifié par in-
dice de vent selon milieu)

LES PROTECTIONS

On distingue deux types de protections :
les armures et les boucliers. Les premiéres
sont évidemment plus efficaces, surtout
lorsqu'elles recouvrent le corps entier, mais
elles ont tendance a étre encombrantes. En
général, les célestes préferent utiliser des
boucliers qui génent moins leurs mouve-
ments, tout en augmentant sensiblement
les possibilités de parer un coup.

LES ARMURES

Les armures sont des protections passives,
C'est a dire qu'elles remplissent leur role sans
condition. Par contre, on distingue deux
types d'armures : les pieces et les complétes.

Une piece d'armure modifie un test d'en-
caissement d'autant de dés que son indice
de protection.

Exemple : Une piece darmure de cuir
ajoute deux dés a un test d'encaissement.

Une armure compléte soustrait automati-
quement autant de dommages que son in-
dice de protection.

TABLE DES BOUCLIERS
Type Défense Enc.
Petit bouclier
en rueg +1
Petit bouclier
Exemple : Une armure compléte de cuir re- e ; ok ;
tire automatiquement dew points de domm Grand Bouclier
quemen ) ages.
: : en rueg +3 1
TABLE DES ARMURES
Types d’armures / prot. Pot.d"Action Enc.
Piece indice 1
Compléte indice 1
Piece indice 2
Complete indice 2 -1 1
Piece indice 3 1
Compléte indice 3 -2 2
Piece indice B -2 2
Compléte indice 4 -3 3

LES BOUCLIERS

Les Boucliers sont des protections ac-
tives, c'est a dire dépendantes de I'habileté
du combattant qui les utilisent. En effet,
contrairement aux armures, un bouclier ne
protege pas automatiquement son porteur :
il s'utilise de concert avec une arme.
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D'un point de vue technique, la protection
offerte par un bouclier se traduit par un mo-
dificateur au test de défense d'un combattant.
Exemple : En utilisant un petit houclier en
méz'af} un perionmage au potentiel de défense 8
de 5 pasie a 7 dés. :



Les combats sont souvent des moments
forts au cours d'une aventure. Cependant,
leur répétition peut alourdir le cours du jeu
s'ils ne sont pas dramatiquement intéres-
sants. Ainsi, les regles exposées ici sont
plutdt adaptées a des situations de duel
dont les enjeux sont assez importants pour
y consacrer du temps. En tant que meneur
de jeu, il vous appartient de doser la com-
plexité d'un combat en fonction de son in-
térét au sein d'une aventure. Chaque com-
bat ne nécessite pas ainsi le méme degré de
détail. Par exemple, si un groupe de per-
sonnages s'introduit dans un repaire de ma-
raudeurs pour capturer un chef de bande, il
n'est pas forcément intéressant de simuler
de la méme maniére chaque confrontation
avec les gardes et le combat final contre le
seigneur pillard.

Ainsi, de maniére générale, on peut dis-
tinguer deux types de combat : les confron-
tations et les obstacles.

Une confrontation met en sceéne les per-
sonnages-joueurs et un ou plusieurs per-
sonnages non-joueurs « importants » dans
I'univers en général ou dans le cadre de
I'aventure en particulier. Le combat contre
de tels adversaires est une situation assez
extraordinaire pour que le meneur de jeu si-
mule précisément le combat.

Un combat peut étre considéré comme un
obstacle lorsqu'il géne la progression des
personnages vers la conclusion de I'aventure
en cours. Par exemple, les gardes qui pro-
tegent les souterrains du chef maraudeur
font partie de cette catégorie. Dans ce cas,
il n'est pas nécessaire de simuler précisé-
ment le combat dans son entier. Plusieurs
méthodes permettent de résoudre cette si-
tuation en fonction de son intérét.

e Un combat ne s'arréte pas automati-
quement par la mort de I'adversaire. On
peut ainsi considérer qu'un combattant non-
joueur est hors de combat lorsque sa Vie est
g réduite de moitié ou lorsque son modifica-
eur de Blessure dépasse sa Résistance.
"e Un combat au contact offre de nom-
breuses possibilités tactiques dont le détail
eut étre réservé aux confrontations. Dans
e cadre d'un obstacle, le meneur de jeu

» Un combat j Juge : anedin par le

MENER LES COMBATS

peut ainsi « automatiser » les actions d'un
adversaire grace a une sorte de schéma de
comportement. Ainsi, plut6t que de déter-
miner a chaque Passe, la maniere dont un
adversaire utilise son Potentiel, le meneur de
jeu peut fixer ses choix.

Exemples : Un animal sauvage utilise tout
son potentiel pour I'Attaque jusqu'a ce 7 il
scif Hessé, apres quoi son total de dés est équi-
tablement ré mrfr entre Attaque et défense.
Un f;(rrr(r avec 6 dés de Potentiel investit
toujours un dé d Tnitiative et méne la Passe
avec 2 dés en Attague et 3 dés en défense.
S'il réussit a Hlesser son adversaive pour au
moins dewx points de Vie, il inversera sa ré-
partition pour faveriser 'Attaque.
/ meneur de
jeu peut-étre véduit a la résolution dune

Oppusition Passive. Dans ce cas, un com-

battant lance autant de dés que son Poten-
tiel avee pour Seuil I'Attitude Artr Mar-
tiaux de l'adveriaive, Fn cas de véussites,
ladversaire est neutralisé, sinon la différence
entre le Seudl et le nombre de réussites cor-
respond au nombre de Points de Vie perdus

par lattaguant. Dans ce cas, la situation

change pour suivre les régles habituelles du
combat.

Exemple : Ged a réussi a s approcher du re-
paire du maraudeur. Arvivé nen loin de l'en-
trée du réseau de cavernes, il détecte une sen-
tinelle. Le Vigilant teste sa Hargne
+ Swprendre alors qu'il se jette sur le

garde. Avec 6 dés, Ged dbtient quatre

réusiites tandis que le maraudeur fteste ses
Sens + burw"n’frr, Le garde obtient trois
réussites ce qui denne un modificatenr de 1
pour Ged. Celui~ci passe dome a l'attague

avee un test d'Arts Martiaux + Poignard

Courbé madifié par lavantage de lu sur-
prise pour un total de 7 dés. Le meneur de

je estime que cette sentinelle n'es 7& un chs-
tacle awssi cette situation sera résolue comme

une appsition passive dont le Sewil est 3

le score en Arts Martiaux du garde. Am
4 réwssites, Ged neutralise en silence le ma-
raudeur avant de faire signe  ses compa-
gnons que la voie est libre.

Comme vous pouvez le voir, malgré son
apparente complexité. le combat peut étre
fluidifié au profit de la progression de I'aven-
ture. Ces consignes ne sont pas des regles,
elles ne sont que des déclinaisons du sys-
téme. Au final, souvenez-vous que les émo-
tions et I'amusement des joueurs priment sur
la simulation. Sachez adapter votre tiche en
fonction de leurs intéréts.




LA SANTE

Les habitants de Sombre-Terre sont plus
résistants que les humains d'avant le Cata-
clysme. Seuls les plus vifs et les plus forts
ont pu survivre et assurer une descendance,
elle aussi décimée par les fléaux d'un monde
dévasté et hostile. Aujourd'hui, la sélection
naturelle a fait son ceuvre, et méme les en-
claves « civilisées » telles que Phénice abri-
tent des individus endurcis. Personne n'est
cependant a |'abri des dangers et la mort
continue son ceuvre, méme dans les ruelles
des stallites.

LA VIE

Chaque créature vivante de Sombre-Terre
est dotée d'une Ressource de Vie qui mesure
la somme de dommages que peut supporter
un individu avant de mourir. Cette Ressource
est lasomme de la Résistance multipliée par
deux et de la Trempe, a laquelle on ajoute une
valeur fixe selon I'espece de I'individu (5
pour un humain). Chaque fois qu'un individu
subit un certain nombre de points de Dom-
mages. sa Vie est réduite d'autant.

Lorsque la Vie d'un individu tombe 2 zéro,
il sombre automatiquement dans l'incons-
cience. Si la Vie dépasse cette limite dans
le négatif, il meurt.

Exemple : Kail est un Gardien du Feu
aquerri. Sa Résistance de 4 ¢t sa Trempe
de 3 permettent de déterminer sa Vie comme
suit : 5 de base + 4x2 + 3 pour un total
de 15. Un adversaire impressionnant. . .

LES BLESSURES

Chaque fois qu'un individu subit des dom-
mages, on doil tester sa Résistance seule.
Chaque réussite permet ainsi d’encaisser
autant de points de dommages. Les points
de dommages restants constituent la Bles-
sure dont le montant est soustrait a la Vie.
De plus, chaque Blessure doit étre notée sé-
parément avec son montant sur la feuille de
personnage.

Exemple : Kail vient de recevoir une fleche
firée )wfr un maravdeur rmﬁrﬂqfﬂé. Les dom-
mages de cette attaque s' devent a 4. Kail
teste dene sa Résistance madifice dun dé
grdce d ses protections de cuir. Sur ses cing
dés, le Gardien du Feu abtient 2 réusiites

pour ne souffrir au final que d'une Blesure

de 2 points. Sa Vie passe done de 15 a 13
et cette Blesure est notée wr sa feuille.

CONSEQUENCES
DES BLESSURES

En plus d'affaiblir la Ressource de Vie, les
Blessures peuvent handicaper plus ou moins
un personnage en fonction de leur gravité.

Selon le nombre de points de Vie perdus
pour une seule Blessure, on peut ainsi éta-
blir la classification suivante :

Blessure légere : 1 ou 2 points de Vie
Blessure sérieuse : 3 a 4 points de Vie
Blessure grave :  entre 5 et Vie/2

Blessure critique : supérieure a Vie/2

En plus de la perte de points de Vie, une
Blessure peut avoir deux types de consé-
quences immédiates : la Douleur et le Choc.

LA DOULEUR

Selon la gravité de son €tat de santé, un
personnage souffre d'un modificateur négatif
a tous ses Potentiels, applicable tant que
I'état du blessé ne s'est pas amélioré. Ce
handicap est déterminé en fonction des
points de Vie perdus pour chaque blessure.

* Une Blessure Légére n'inflige pas de
modificateur.

¢ Une Blessure sérieuse handicape le
blessé. Tant qu'il n'est pas soigné, il souffre
d'un modificateur négatif d'un dé a tous
ses potentiels.

* Une Blessure grave a pour conséquence
un modificateur négatif de 3 dés a tous les
Potentiels, jusqu'a ce que son état s'améliore
par des soins et la guérison.
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Une Blessure critique inflige un modifi-
cateur négatif dont le montant est égal aux
points de Vie infligés par cette blessure.

SURMONTER LA DOULEUR

Si un personnage est handicapé par un
quelconque modificateur de Douleur, il peut
tenter un test Hargne + Supporter dont le
nombre de réussites réduit d'autant le mo-
dificateur négatif infligé par les blessures, et
ce jusqu'a sa prochaine blessure.

LE CHOC

Toute blessure inflige un modificateur
temporaire pour le test suivant. Ce modifi-
cateur est €gal au nombre de points de Vie
perdus. Si le modificateur de Blessure est
supérieur au modificateur de Choc, ce der-
nier n'est pas pris en compte.

Exemple : Un personnage en défense vient
de recevair une Blessure d'un point de Vie ;
son test suivant, en loccurrence une at-
taque sera réduit d'un dé. Etant domné que
la Blessure n'est pas asvez grave pour infli-
ger un fmfzﬁmi'mr de B?mnrc;, le Poten-
tiel du personnage retrouve son miveau nor-
mal lors de la passe suivante.

Si le nombre de points de Vie perdus par
un personnage en une seule blessure est su-
périeur a la somme de sa Résistance et de
sa Force, le choc le projette a terre.

L'ACCUMULATION
DES BLESSURES

En cas de Blessures multiples, on ne cu-
mule pas les modificateurs ; seul le plus im-
portant compte.

Par contre, si un Personnage recoit une
nouvelle Blessure de gravité supérieure a
celle qui déterminait son modificateur, il
doit réussir un jet de Résistance + Endurer
dont le Seuil est égal au modificateur de la
Blessure. En cas d'échec, le blessé ne peut
pas agir lors de la Passe suivante.
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Exemple : Dunkan souffre d'une Blesure
Sérieuse. Le combat tournant a son désa-
vantage, il reqoit une seconde Hlessure de
cette gravité. Comme il n'y a pas de cumul
des Mﬂr(fﬁm!ﬂfrf de Blessure, ses poten-
tiels continuent d étre réduits de 1 dé. Par
contre, le Fouineur doit tenter un fest de
Résistance + Endurer, pour un total de 5
dés. Dunkan ehtient 3 réussites alors qu'il
ne lui en fallait gu'wne pour supporter la
douleur ; il peut r/mc continuer a agir pour
la Pasie Suivante.

L'AGGRAVATION
DES BLESSURES

Certaines blessures continuent de réduire
la Ressource de Vie du Blessé. Cette dégra-
dation est plus ou moins rapide en fonction
de la gravité de la Blessure et dure tant que
I'état du personnage n'a pas €té stabilisé.

* Une Blessure Légére ne fait pas perdre
de points de Vie.

* Une Blessure sérieuse s'aggrave a rai-
son d'un point de Vie par heure.

* Une Blessure grave fait perdre un point
de Vie toutes les dix minutes.

* Une Blessure critique s'aggrave d'un
point de Vie toutes les minutes.

Exemple : Un compagnon de Kail a été
Hessé d'un coup de tranchair au ﬂarm La
Hessure a accasionné une perte de 5 points
de Vie. Elle est donc considérée comme
grave, ce que confirme le sang qui paisie de
plus en plus | wniforme du q«mfmr Le bran-
cardier ayant été tué, Kail décide de soi-
grer son fréve d armes en stoppant [hémor-
ragie. S'il ne réusit pas, le Hesié mourra
avant quelques heures.

S’ACCROCHER
A LA VIE

Un personnage voyant la mort s‘appro-
cher peut mobiliser toute son Energie pour
retarder son triste sort. On lance alors autant
de dés que le score actuel de la Ressource
Energie du blessé. Toute réussite permet
ainsi de retarder I'aggravation d'une blessure
dautant de périodes indiquées par la gravité.

Exemple : un periomage a requ une hles-
sure rrffz.ym Vayant qu il na pas de soi-
grewr a partée, le mourant s accrache a la
Vie. 1l sacrifie done toute son Energie pour
un total de quatre dés. Avec trais réussites,
ce Mlessé peut done retarder de trois minutes
laggravation de son état.

LES SOURCES
DE DOMMAGE

Les combats ne sont pas les seuls dangers
encourus par les personnages de Dark Earth.
Quils évoluent au sein des stallites pourtant
considérés comme des sanctuaires ou qu'ils
se risquent dans I'Obscur, les occasions
détre blessé, affaibli ou estropié ne man-
quent pas. La liste de ces déboires étant cer-
tainement trop exhaustive, vous trouverez ici
quelques suggestions servant d'exemples
pour toute situation périlleuse.

CHUTES

L'élément le plus important pour déter-
miner la gravité d'une chute est bien sir sa
hauteur. Ainsi chaque metre inflige poten-
tiellement un point de dommage a la vic-
time. Pour déterminer la maniere dont un
personnage encaisse une chute, il doit faire
un test d'Agilité plus son talent Esquiver si
la chute était volontaire et non acciden-
telle. Ce test se voit attribuer un modifica-
teur négatif en fonction de la hauteur de la
chute. Toute réussite permet d'annuler un
point de dommage.

Une chute ne donne pas lieu a un test
d'encaissement, de méme que I'armure n'est
pas prise en comple.

Exemple : Fergus est un Vigilant a la re-
cherche de maraudeurs réfugiés sur une ligne
de créte. Avec les membres de sa patrouille,
il escalade la paroi racheuse lorsqu'un bri-

(,!rmff f’mf'm_&:,'mf [ui jette une pierre gui lui
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fait perdre l'équilibre. Le meneur de je es-
time que la :/ ute est de 5 métres et infli-
geant done potentiellement 5 points de dom-
Complétement surpris, Ferqus ne
peut pas tester sa réception en utilisant ion

Meges.

talent Esquiver. Avee sa seule capacité

d'Agilité, le Vigilant lance done 4 dés
maoins 1 impasé par la hauteur et obtient 2
réussiles qui sont soustraites anx dommages.
Au final, aprés une réception brutale, le
Gardien du feu ne perd que 3 points de Vie.

TABLE DES CHUTES
1-3 metres  Pas de modificateur
4-6 metres -1D
7-10 -2D
11-14 -3D
15-20 -4D
ASPHYXIE

Enfermé dans un conduit de mine éboule,
victime de gaz, un personnage peut étre
confronté au manque d'air. Selon que son
environnement est plus ou moins confiné,
celte situation peut avoir des conséquences
plus ou moins dramatiques.

Chaque Passe dans un environnement
vicié donne lieu a un test de Résistance
+ Endurer dont le seuil de difficulté est in-
diqué par la Table suivante. En cas de réus-
site, le personnage peut continuer a agir
mais son test suivant s'effectuera avec un
modificateur négatif de | dé, cumulable. En
cas d'échec, le personnage peut recom-
mencer son test mais en comptant le seuil
de difficulté de son test comme modificateur
négatif supplémentaire.

Lorsque le potentiel d'action du person-
nage arrive a z€ro, il tombe inconscient et
perd autant de points de Vie par minute
que le seuil indiqué pour le milieu dans le-
quel il se trouve.

Exemple : Shen est un apprenti Btisseur
travaillant dans les r,rrf:"}rzo d'une mine de
'ﬂf{ffn A la suite dun houlement, il se re-
trouve Magué dans un conduit envahi de va-
peurs mi" urewses, Cefte afwﬂ’}h’n est jugée

)Wf'." !’t Hft"r‘.’t‘ﬂ?‘ -‘f{ R i comme d(’!’”"}’t’#{&(-’.’{

a une fumée épaisse, aussi les jets de Résis-
tance + Endurer du mineur auront 2 véus-
sites pour seudl de difficulté. Tandis que le



malheurew tente de dégager la voie, il doit
faire son test de Résistance a chaque Passe.
"La premicre fois, avec 3 dés de Résistance
et un en Endurer, Shen ohtient 3 réussites.

Les effets des gaz ne se font pas encare sen-
tir mais il fatique : son prochain test sera
affligé d'wn madificatenr négatif dun dé.
Cette fais, Shen n'ohtient qu une seule réns-
iite. Toules ses actions sont sowstraites de 2
dés y compris ses tests de Résistance. Avec
seulement trois dés pour ohtenir 3 réussites,
le mineur n'est pas loin de lasphyxie. Une
fois inconscient, il e rdra deux points de vie
par minute. 1l n'y a plus qu'a espérer que
les secours dégageront vite la galerie. ..

TABLE D'ASPHYXIE
Fumée épaisse 2R
Fumée irritante 3R
Atmosphere raréfiée -4R
Absence d'oxygene 5R

LA NOYADE

Les habitants de Sombre-Terre ne sont
pas des nageurs émérites. Pour eux, |'élé-
ment aquatique est source de trop grand
danger pour se risquer ay barboter. Lors-
qu'un personnage est plongé dans I'eau
sans possibilité de trouver un appui, il doit
tester son Agilité a chaque Passe avec un
seuil de difficulté dépendant de I'agitation
des flots.

LE FEU

D’un point de vue technique, le potentiel
de dommages infligé par le contact avec un
feu dépend de son intensité précisée a par-
tir de la table suivante.

A chaque Passe d'exposition a un feu, un
personnage doil tester sa Résistance seule
dont chaque réussite permet d'annuler la
perte d'un point de Vie. Si le personnage
porte des vétements inflammables ou que le
feu est transmis par une matiere visqueuse
(type napalm, cocktail Molotov, feu gré-
geois, lance-flammes), le nombre de points
de Vie perdus lors d'un contact est auto-
matiquement reporté et cumulé lors de la
Passe suivante alors que ses vétements pren-
nent feu.

Exemple : Finn et le témoin de Uincendie
d'une maisen de son quartier. N écoutant que
son cauwrage, il s'est engouffré dans la mai-
son en proie aux flammes | peour aider wn en-
fant Hloqué dans une picce. Avant d arri-

“ver dens la chambre, il doit franchir wn mur

de flammes que le menewr de jew défimit
comme un brasier. Face a un potentiel de
dommages de 4, le Fouineur teste sa Révis-
tance de 3 pour deux véussites. En s'élan-
gant a travers les flammes, Finn perd done
dewx points de Vie. Ses vétements sont in-
flammables awssi continue-t-il de perdre

deux points de Vie @ la Passe suivante

méme s'il w'est plus en contact avec le feu.
Avent de repartir avec Uenfant dens les bras
et d affronter une fois de plus Uimcendie, Finm

prend le temps d éteindre ses vétements.

TABLE DE NOYADE

Courant Faible 2R
Courant Moyen 3R
Courant Fort 4R
Remous 5R
Tourbillon 6R

En cas d'échec. le personnage boit la
tasse et doit se référer aux regles d'asphyxie.
Le seuil de difficulté d'un test de Résis-
tance en situation d'asphyxie due a I'ab-
sorption d'eau est fixé par celui du test de
natation. Les conséquences d'une noyade
sont les mémes que I'asphyxie par manque
d'oxygéne et répondent aux mémes regles.

TABLE DES FEUX

Flamme de briquet 1
Flamme de torche
Feu de camp ou
de cheminée
Brasier

Gaz enflammé
Feu chimique

[ T, B O

PoISONS. MALADIES
ET_RADIATIONS
Les dangers du monde de Dark Earth ne
sont pas toujours flagrants ; certains sont
plus insidieux et [rappent un personnage
par surprise. On peut ainsi parler de dom-
mages diffus ou prolongés — catégorie
dans laquelle on peut ranger les poisons,
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maladies et radiations puisau'ils répondent
aux mémes principes de regles. Chacun de
ces types de sources de dommages peut
ainsi étre qualifié par sa Virulence qui in-
dique un potentiel de dommages, mais sur-
tout par sa période et sa Dispersion.

Ainsi, contrairement a un coup ou a une
chute, un dommage diffus peut continuer de
faire ses effets sans que le personnage puisse
réagir. La période indique donc un laps de
temps entre deux dommages pour un méme
effet. Lorsqu'une période est dépassée, la
victime doit de nouveau tester sa Résistance
+ Controler avec la Virulence pour Seuil.

Par contre, les dommages diffus peuvent
s atténuer d'eux-mémes avec le temps. Ainsi
la Dispersion indique de combien la viru-
lence baisse pour chaque période.

Si un personnage réussit son test de ré-
sistance, il ne souffre d'aucun dommage
jusu‘au prochain test.

Si un personnage réussit son test de ré-
sistance et obtient autant de réussites que
la virulence par dépassement, les effets du
poison ou de la maladie sont neutralisés.

EXEMPLES DE POISONS
LE VENIN DE MOMBA
QUADRILLE
Ce poison est obtenu a partir des glandes
venimeuses d'un serpent vivant dans les
pierres des quartiers @ I'abandon ou en
ruines. MEI€ a une graisse, il peut donner un
poison de lame efficace mais malheureuse-
ment volatile. Une fois exposé a |'air, il perd
son pouvoir en une heure.

Virulence : 3
Période : 3 Passes
Dispersion : - | par test

Une dose permet d'enduire I'équivalent
d'une pointe de fleche, d'un carreau d'ar-
balete ou d'un projectile de lancat. Comp-
ter deux doses pour une lame de poignard.

LA BEDAINE

Certains diffusent la rumeur comme quoi
ce poison ingérable aurait été concu par
les Echarpes Pourpres pour viser spécifi-
quement les puissants qui n'hésitent pasa &




« se gaver alors que la majeure partie de la
population survit en sucant des cailloux et
des pattes de rats morts ». La Bedaine doit
étre mélangée a un plat épicé pour masquer
son gofit. Quelques minutes plus tard, la vic-
time se sent ballonnée avant de gonfler de
maniere spectaculaire puis de mourir de
rupture des tissus internes dans d'atroces
souffrances. Avec ce poison, on ne vise pas
seulement la victime mais aussi son entou-
rage Qui ne manque pas d'étre traumatis¢ par
un tel spectacle.

Virulence : 2
Période : S minutes
Dispersion : 0

Une dose peut étre contenue dans une
bague creuse.

LE SEKU

Le Ghetto oriental est un des quartiers de
Phénice dont les secrets sont les mieux gar-
dés. Parmi les clans Qui y régnent, certains
sont connus pour mener des activités oc-
cultes tout en utilisant des moyens effrayants
et terriblement discrets, dont des poisons re-
doutables de discrétion. Parmi ces armes, le
Seku est une poudre cristalline qui doit étre
ingérée par la victime une fois diluée.
Lorsque le Seku est bu, ses cristaux se re-
forment dans le sang de la victime jusqua
la déshydrater complétement. Les méde-
cins croient souvent que les symptomes
sont ceux d'une forme de choléra : une er-
reur de diagnostic prévue et fatale...

Virulence : 5
Période : I jour
Dispersion : | par test

Une dose se présente comme une pointe
de couteau de sel.

EXEMPLES DE MALADIES
LA DoOuVE

Cette maladie n'est pas due a une infec-
tion bactériologique mais a un parasite vi-
vant dans une eau polluée par des excré-
ments de bétail. Une fois fixée sur un hote,

la larve se développe dans le systéme digestif
ou elle détourne |'alimentation a son profit.
Les symptomes d'une infection par la douve
commencent par une asthénie de plus en
plus marquée, un amaigrissement de plus en
plus rapide. Arrivée a maturité, le ver com-
mence a dévorer son hote...

Virulence : |
Période : | semaine
Dispersion : 0

LA FOUDROYANTE

Cette fievre hémorragique a déja décimé
des stallites entiers de Solaria. Les soigneurs
Qui sont au courant de son existence sont trés
méfiants envers les Marcheurs qui viennent
de ces contrées, d'autant plus qu'on ne
connait aucun moyen de lutter contre la Fou-
droyante. La contagion s'effectue par contact
avec les victimes et s‘avere rapide dans les
limites confinées d'un stallite. Seuls les plus
résistants peuvent en réchapper.

Virulence : 10
Période : | jour
Dispersion : 4

LA MORDANTE

Cette maladie semble avoir pour foyer le
Chaudron des Enfers et touche les chas-
seurs et vigilants ou Marcheurs qui traver-
sent cette région hostile. Une fois contrac-
tée, la Mordante se manifeste par des
démangeaisons puis par |'apparition de
plaies suintantes difficiles a cicatriser. Cette
maladie est longue et nécessite des soins in-
tensifs. En dehors de sa niche écologique,
la Mordante se propage par contact avec le
sang des malades. En termes techniques,
chaque point de Vie perdu correspond a
une Blessure dont tout jet de Guérison est
modifié négativement de 3 dés.

Virulence : 5
Période : | semaine
Dispersion : I

LA GUERISON

Bien évidemment, tout dommage subi par
un personnage n'est pas définitif. Les sur-
vivants de Sombre-Terre ont ainsi déve-
loppé une grande capacité a guérir rapide-
ment. De plus, méme si la majeure partie
des connaissances médicales de I'Avant ont
été perdues, la médecine reste une des fier-
tés de I'humanite.
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Un blessé peut se rétablir de trois ma-
nieres : il peut laisser faire la guérison na-
turelle, il peut se faire appliquer des soins
ou faire appel a la médecine.

Avant de préciser chaque forme de récu-
pération, rappelez-vous que chaque bles-
sure doit étre notée séparément et soignée
de méme.

LA GUERISON NATURELLE
Au bout d'une semaine aprés avoir €té
blessé. un personnage peut faire un test de
Guérison. S'il a passé cette période en
repos, le test est en Situation normale : il
obtient donc autant de réussites que son
score de Résistance. Si le blessé a continué
ses activités, le test est une situation de
stress faisant appel a sa Résistance et a son
talent Régénérer. Chaque réussite ainsi ob-
tenue permet de regagner un point de Vie
réduisant d'autant une Blessure. Si un per-
sonnage souffre de plusieurs blessures, les
points de Vie récupérés sont répartis le
plus équitablement possible par ordre crois-
sant de gravité des blessures.
Exemple : Un Vigilant est de retour dan
ion avant-poite «}fré_-' une expédition mou-
vementée. 1l souffre de plusieurs Hlessures
respectivement del,2et4 points de Vie.
Alors que lavant-poste est harcelé par des
assaillants, le malhewrenx ne peut pas se re-
peser. A lissue dune semaine, notre vigilant

lance donc cing dés correspondant a la

somme de sa Résistance et de son talent Ré-
générer. Avec 3 réussites, il peut donc re-
gagner 3 points de Vie. Chaque Hesure est
ainsi diminuée tour a towr de 1 point jus-
qu'd épuisement du gain par la quérison. Au
final, il ne i reste plus que dewx Hessures

de 1 (2-1) et de 3 (4-1), la premicre

étant mm}fff"{r'mﬂrf quérie.

En cas d'échec au test de Guérison, I'état
du blessé reste stationnaire a moins d'ob-
tenir une Maladresse, auquel cas le blessé
souffre d'une infection matérialisée par une
nouvelle Blessure. La perte de Vie occa-
sionnée par une infection est déterminée
aléatoirement en lancant 1d6.

LES SOINS

Parmi les habitants de Sombre-Terre, la pra-
tique des soins est reflétée par un test Tech-
nique + Corps pouvant étre utilisé dans deux

S



situations différentes : 'urgence et l'assistance.

L'URGENCE

Toute Blessure subie par un personnage
peut étre immédiatement l'objet d'un test
Technique + Corps en Opposition Passive
dont le Seuil est €gal aux points de Vie per-
dus 2 cause de la blessure. En cas de réus-
site, la Blessure est stabilisée et ne s'ag-
gravera pas. D'autre part, tout résultat de 6
permet de récupérer instantanément | point
de Vie, retiré a la blessure soignée.

Un échec ne donne rien @ moins d'étre
une Maladresse. Dans ce cas, le soigneur se
livre a une véritable boucherie et augmente
d'un niveau I'Aggravation de la blessure
(une légere s'aggrave comme une sérieuse,
une grave comme une critique. etc.)

L’ASSISTANCE

L'assistance médicale permet de soutenir
I'effort de guérison d'un blessé ou d'un ma-
lade remis entre les mains de soigneurs.
Pour chaque semaine « d'hospitalisation
compléte », le meneur de jeu doit effectuer
un test de Technique + Corps en Opposi-
tion Passive dont le Seuil est égal au modi-
ficateur de douleur de la blessure la plus
grave du patient. Chaque réussite dépassant
le Seuil est alors comptée comme modifi-
cateur positif du test de Guérison du Blessé.
Exemple : Imaginons que notre V:qﬂ'mr{

mentionné ;rmu[c’mmm{ soit mﬁe a un
Saigneur. Celui~ci lance 6 dés (Technique
+ Corps) lors d'une Oppusition Passive de
Seuil 1 ( madificatewr de doulewr de la
Hessure de 4 peints de Vie). Le soigneur dé-
passe le seudl de dew véwsiites et medifie done
autant de dés le test de Guérison du Vigi-
lant. Ainsi, au liew de lancer 5 dés, le Vi-
qffm.ff pourra fester sa guévison a 7 dés. De
méme, en cas de repes, | excédent de réus-
sites abtenu par le soigneur est ajouté au score
de Résistance.

LE MORAL

Les survivants de Sombre-Terre ne sont
pas faits que de chair ; ils briilent aussi d'une
flamme nourrie d'espoirs et de réves. Sans
cette étincelle souvent vacillante, mais tou-
jours préte a irradier, I'humanité aurait dis-
paru, engloutie par les ténebres du noir-
nuage. Comme si une mystérieuse entité avait
pris soin de veiller a ce que cette lumieére in-

térieure ne soit jamais soufflée, les survi-
vants ont peu a peu relevé la téte, et le défi.

L'ENERGIE

LEnergie est une Ressource essentielle qui
permet a un personnage de dépasser des
obstacles qu'il n‘aurait jamais imaginé dé-
passer, de repousser les limites du possible
et de penser que, finalement, tout tunnel a sa
sortie. D'un point de vue technique, I'Ener-
gie pourra fluctuer de maniére importante, au
fil des aventures de ceux que I'on nommera
un jour les conquérants de Sombre-Terre.
Lutilisation de cette ressource doit donc
prendre en compte certaines reégles essen-
tielles, liées d'une certaine maniére a ce
qu'on pourrait nommer la santé psychique.

L'EPUISEMENT DE L'ENERGIE

Lorsqu'un personnage puise dans son
Energie jusqu'a réduire cette Ressource 2
z€ro, il tombe dans un état d'épuisement
total et subit soudain tous les contrecoups
des efforts accumulés.

En termes de régles, un personnage dont
I'Energie tombe & zéro est incapable d'agir.
Plongé dans un état semi-comateux, il ne
peut effectuer aucune action volontaire. S'il
y est forcé, il pourra tout de méme utiliser
ses capacités et aptitudes, mais sans ses
talents ni compétences.

Si jamais 'Energie d'un personnage tombe
en dessous de z€ro, le malheureux se laisse
glisser dans un état catatonique grave. Dans
ce cas, incapable d'agir ou de communiquer,
il ne peut tenter absolument aucune action,
méme si sa Vie est mise en danger.

RECHARGER LES BATTERIES

Dans un premier temps, le moyen le plus
simple et le plus fréquent de regagner de I't-
nergie consiste a se reposer. Une nuit de
repos compléte et a I'abri de tout danger
permet de regagner automatiquement un
point d'Energie. Ainsi, dormir emmitouflé
dans une peau de yak auprés d'un feu de
camp mourant n'est pas considéré comme
une nuit de repos, de méme que participer
a des tours de garde.

Dans un second temps, certaines cir-
constances heureuses et extraordinaires
peuvent permettre de regagner un point
d'Energie automatiquement. Selon la situa-
tion des personnages, le meneur de jeu
pourra estimer quel type d'événement est a
méme de provoquer un regain d'Energie.

85

groupe gagne dewx points d'énergie (1 de

Ainsi, pour des marcheurs Qui ont passé plu-
sieurs semaines dans I'Obscur, le simple
fait de voir le puits de lumiere d'un stallite
a I'horizon justifie I'octroie d'un point
d'énergie. Par contre, pour un céleste dont
la Vie n'est pas forcément tous les jours en
danger, il faudra des événements un peu
exceptionnels tels que la naissance d'un
nouvel enfant, ou bien apprendre qu'une
distribution de nourriture aura bient6t lieu.

Enfin, un personnage dont I'Energie est su-
périeure a zéro peut effectuer un test de
Trempe + Motiver avec pour seuil de réussite
le modificateur d'Hostilité du milieu dans le-
quel il se trouve, éventuellement ajusté par la
situation particuliere du groupe (exemple : on
ne comptera pas |'indice de Vents/poussieres,
si les personnages sont dans une grotte...).
En cas de réussite, les personnages visés re-
gagnent un point dénergie. De plus, en ac-
cord avec le principe du dépassement, tout ex-
cédent de réussites permet a chaque
personnage hormis ['initiateur de la motivation
de gagner autant de points d'énergie en plus.
Sinon, le personnage a perdu son temps, a
moins d'avoir obtenu une maladresse auquel
cas, il perd un point d'énergie.
E,umm"r’ : Un prineur ace ompagne un
graupe de marcheurs. Cermés par de des loups,
le groupe commence a désespérer de revir
un jour Phénice. Conscient de son devoir de
messager de Selaar, le prineur entreprend
de haranquer sa petite troupe.
Le miliew dans lequel évalue le groupe a pour
madificatewr d hostilité — 2 ce qui déter-
mine wn seutl de difficulté de 4 pour le test
Trempe + Motiver. Notre proneur com-
mence son préche enflammé et lance 6 dés
pour obtenir 4 réussites, Grace a son ser-
man_ passionné, chacun des membres du

base + 1 peur le depasiement).

Les motivations initiées par les personnages
peuvent prendre de nombreuses formes selon
les castes ou les cultures. Ainsi certains pra-
tiqueront quelque rituel guerrier, tandis que
d‘autres préféreront les petites fétes improvi-
sées, a moins qu'ils ne choisissent d'écouter
une ballade jouée par un bon musicien.

Notez enfin que tout gain d'Energie par un
des moyens mentionnés dans ce chapitre ne
peut dépasser le score maximum actuel du =
personnage (déterminé par la somme:
Hargne + Trempe + Survie). :



Qurils habitent derriere les remparts d'un
stallite ou qu'ils se risquent a voyager dans
I'Obscur, les humains de Sombre-Terre ont
réussi a faciliter leur existence précaire par
I'invention d'objets souvent de bric et de
broc, mais toujours ingénieux.

La plupart des objets décrits ici sont sou-
vent le fruit de bricolages astucieux et de ré-
cupérations improbables, mais ils ont le
mérite de fonctionner et d'avoir sauvé la
vie de plus d'un survivant.

Etant donné que les relations commer-
ciales sont souvent réduites a leur plus
simple expression, les possessions d'un per-
sonnage lui sont chéres. La société des cé-
lestes ne connait pas la consommation
elle mise plutdt sur la récupération et le bri-
colage. Tant qu'un objet n'est pas totalement
inutilisable, on le réparera jusqu'a ce qu'il
serve finalement de piéce détachée ou trans-
formée pour un autre engin.

Si certaines possessions sont essentielles
a la survie, les célestes et les marcheurs ai-
ment a s'encombrer d'objets de moindre
valeur qui peuvent servir a troquer, notam-
ment des denrées consommables. Par
contre, Phénice a développé un systeme ru-
dimentaire de monnaie qui permet de ré-
guler les échanges. ce qui n'est pas sans déja
provoquer des troubles ou des exclusions.
Cela dit, méme si I'argent a fait son appa-
rition dans le stallite immortel, le mar-
chandage reste un passe-temps prisé par
tous les habitants, y compris les proneurs.

EQUIPEMENT
DE SURVIE

LES FILTRES

Le Grand Cataclysme a opéré de tels bou-
leversements que I'environnement est dé-
sormais hostile. Pour se protéger des pluies

LES POSSESSIONS

acides, de la radioactivité, des vents chi-
miques, le Marcheur ne s'engage jamais en
dehors d'un stallite sans un masque doté
d'un filtre. Les plus pauvres se contentent
d'un voile pour masquer leur bouche, mais
se mettent ainsi a la merci des atmospheres
viciés. Le masaue filtrant est considéré
comme une protection élémentaire pour le
marcheur. Chaque stallite est a méme de fa-
briquer ses propres masques filtrants bien
que des modeles soient beaucoup plus per-
formants que d'autres. A titre d'exemple, les
habitants du stallite Kathar fabriquent des
filtres ouvragés et trés efficaces que tout
marcheur recommandera chaudement. Un
filtre est composé de cuivre, de cuir et de
grilles filtrantes a base de poudre de char-
bon ou de laine de verre.

Les filtres de Sombre-Terre se définissent
selon trois degrés de protection, notés de |
a3. Un filtre de protection 3 sera le plus ef-
ficace (et le plus cher). Notez qu'un filtre ne

suffit pas, par exemple, a isoler parfaitement
le marcheur de la radioactivité : un filtre per-
mettra seulement de respirer normalement
dans un environnement vicié.

Pour chaque filtre, on trouvera un indice
de protection qui sert a lutter contre les
effets des Poussiéres et Vents, un des dan-
gers rencontrés dans certains milieux (pour
plus de détails sur la Survie, reportez-vous
p. 64).

Dans I'enceinte de Phénice, les prix des
filtres sont les suivants :

* Filtre, indice de protection | : 30 lux
* Filtre, indice de protection 2 : 50 lux
* Filtre, indice de protection 3 : 80 lux

LES DISTILLATEURS

A l'extérieur d'un stallite, 'eau potable est
une denrée extrémement rare. Chaque mar-
cheur posséde un distillateur afin de recy-
cler les eaux contaminées (celles des ruis-

LUENCOMBREMENT ET LA FATIGUE

Certains joueurs exigeants et meneurs de jeu pointillewx aiment gérer précisément
tous les aspects dune expédition. Ainsi Uencombrement d'un personnage et la fa-
f{gue conséquente }renrvmf avair un intérét a’mma@ue au cours d'une aventure.

Sachez que la proposition de régle suivante n'est qu'optionnelle, alors que cet as-
pect de la simulation a tendance a étre oubliée dans le feu de l'action.

Un personnage peut porter sans difficulté autant de points d’encombrement
que son score de Résistance. Au dela, un personnage doit tester sa Résistance
+ Porter avec I'encombrement du personnage comme seuil de difficulté. En
cas d'échec, le personnage souffre d"un modificateur négatif a tous ses tests
égal a la plus forte valeur d’encombrement de son équipement.

* Ce malus d'encombrement est cumulable, mais peut étre récupéré a raison
d’une heure de repos par niveau.

* Le test d’encombrement est effectué par intervalles d’heures correspondant
au score de Résistance du personnage.

Exemple : Dilon a 2 en Résistance ; il effectuera ses tests de fatique toufes les
dewx heures. Imaginons que notre voyageur porte un équipement dont lencombre-
ment atteint 4. Avec un score en Porter de 2, Dilon ej%cfw son test de fa{iqm’
avec 4 dés. 1l obtient 3 réussites ce qui n'est pas suffisant pour éviter un moc 5/:’—
cateur négatif de 2 dés (le plus fort indice {/ encombrement de son équipement) a
tous ses prochains tests. S'il ne se repose pas, Dilon devra de nouveau tester sa. fa-

tigue au hout de deuwx heures et visquer un nouveau malus.
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seaux ou l'eau de pluie) pour en faire de
I'eau potable. Un distillateur est un petit ap-
pareil a vapeur nécessitant un minimum de
combustible. Un flacon d'huile de rueg suf-
fira a alimenter un distillateur pendant un
mois. Le prix variera en fonction de la ca-
pacité d'eau recyclée, du poids et de I'effi-
cacité du distillateur. Comme pour les filtres,
les distillateurs sont notés sur un indice al-
lant de I a 3. Un distillateur avec un indice
de 3 sera le plus efficace.

* Distillateur, indice d'efficacité | : IS

* Distillateur, indice d'efficacité 2 : 20 lux
Enc:|

» Distillateur, indice d'efficacité 3 : 40 lux
Enc:2

LES VETEMENTS

En matiére de survie, le vétement se dé-
finit avant tout par rapport au froid et aux
vents poussiéreux. Pour un Marcheur, le
vétement chaud a trois indices de protection.
Une protection de | équivaut a des véte-
ments amples en rueg, a un chech pour se
protéger des vents glacés, des bottes et des
gants €pais. Un indice de protection 2 sup-
pose que le marcheur dispose en plus d'un
demi-manteau de fourrure molletonnée (de
voulpe, de yak ou méme de rat doublé de
rueg a l'intérieur) qui s'arréte a la taille afin
de conserver sa liberté de mouvement et
d’encombrement, et de housseaux pour les
jambes (bandes de fourrure qui enserrent la
jambe jusqu'a la ceinture). Un indice de
protection 3 est beaucoup plus rare, ré-
servé généralement aux proneurs et autres
dignitaires voyageant sous la garde des
convoyeurs. Celte indice de 3 équivaut a une
combinaison chauffante, totalement iso-
lante. qui ressemble a un scaphandre lourd
et encombrant. On ne peut guere se dépla-
cer avec une telle combinaison. Son pro-
priétaire I'endosse généralement la nuit
venue ou lors des tempétes. Dans ce cas,
une petite chaudiere a vapeur maintient la
combinaison a une bonne température pen-
dant plusieurs heures. Il faut en moyenne un
flacon de rueg pour allumer une combinai-
son chauffante pendant 24 heures.

* Vétement épais, protection | : 20 lux
* Fourrure, protection 2 : 40 lux Enc: |
* Combinaison chauffante,
protection 4 : 100 Enc : 4

LES RATIONS

Un marcheur peut compter sur la chasse
pour s‘alimenter durant ses voyages. Toute-
fois, en plus de s'en remettre au hasard, le
marcheur est obligé de consommer de
I'énergie pour bouillir la viande (on ne sait
jamais si I'animal a pu étre contaminé). Dés
lors, la plupart des marcheurs profitent de
leur passage dans un stallite pour acheter
des rations. Elle se composent pour I'es-
sentiel de viandes séchées mais on trouve
également du rueg « a chiquer », riche en ca-
lories, des variétés de poix pour faire des
soupes et différentes plantes aromatiques.

Lindice de | a 3 mesure les effets nour-
rissants pour une journée des rations pro-
posées par les nourrisseurs de chaque stal-
lite. Une ration avec un indice de 3
comportera un assortiment riche et varié.

* ration, indice | | lux
® ration, indice 2 3 lux
e ration, indice 3 5 lux

LEs CONTENANTS

Le modele de survie imposé par Sombre-
Terre oblige chaque habitant a disposer sur
lui d'un maximum de choses. Par nature, le
marcheur est particulierement concerné.
Aussi dispose-t-il souvent d'un éventail de
sacs, de sacoches, de ceintures a poche. .
LA FONTE

En cuir €épais (souvent du yak), la fonte est
utilisée pour contenir toutes les petites
chaudiéres que le marcheur transporte. De
toute les dimensions, fabriquée pour étre
portée a la taille, elle est suffisamment iso-
lante pour le protéger d'une chaudiere en ac-
livité. La fonte est indispensable pour un
combattant utilisant un pistol a vapeur.

Prix lux : 10

LE HAVRESAC
Sac a bretelles porté sur le dos, le havre-
sac constitue le contenant élémentaire d'un
marcheur. On y transporte surtout les véte-
ments de rechange et les rations.
Prix lux : 1S

LE SAC A DOS
Doté d'une armature, le sac a dos esl in-
dispensable pour un marcheur. Il contient le
matériel lourd comme un sac de couchage,
une tente, le distillateur etc.
Prix lux : 8
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LA CARNASSIERE
Gibeciére portée en bandouliére, elle sert
aux marcheurs pour y glisser le gibier abattu.
Prix lux : §

LE PORTEFAIX
Porté le long de la jambe, le portefaix est
constitué de petites boites métalliques (sou-
dées les unes aux autres) disposées en
échelle le long de la jambe. A T'origine, le
portefaix était surtout utilisé par les batis-
seurs pour y glisser leurs outils. Les mar-
cheurs apprécient surtout I'hermétisme du
portefaix qui permet d'isoler des objets crai-
gnant I'eau ou certaines températures (ra-
tions, insectes, parchemins, méches....)
Prix lux : 10

L’ESCARCELLE
Bourse adaptée a Sombre-Terre, |'escar-
celle revét la forme d'une grosse ampoule de
verre entourée d'une résille de métal. Lin-
térét est de pouvoir utilisé la phosphores-
cence des lux comme lumiére. Certains pré-
ferent bien stir dissimuler leurs lux mais la
plupart des marcheurs conserve cette tra-
dition d'une escarcelle éclairante.
Prix lux : 5

LA CORDELIERE
Ce nom désigne une ceinture (en cuir ou
en laine de yak pour les plus décoratives)
munie de petites poches pouvant abriter
des fioles, des éprouvettes scellées, des
munitions etc. Un marcheur porte plusieurs
cordelieres, a la ceinture ou sur le torse.
Prix lux : 2

Le TuBE
En os ou en métal. le tube est utilisé pour
contenir des messages : la rareté du papier a
nécessité la fabrication de ces tubes hermé-
tiques utilisés par les marcheurs messagers.
Prix lux : 3

LA GOURDE

Les gourdes ont I'avantage d'étre peu en-
combrantes et I'inconvénient de ne pouvoir
contenir qu'un litre d'eau au maximum. Fa-
connées a partir de métal ou de cuir imper-
méabilisé, voire de vessies vernies, elles sont
choisies pour les expéditions de courte durée.




L'OUTRE
Loutre est utilisée pour les longues ex-
péditions du fait de sa contenance notable
(5 litres) et de son faible encombrement
lorsqu'elle est vide. En effet, la plupart des
outres sont tannées a partir de peaux fine-
ment cousues.
Encombrement : | (pleine)
Prix lux : §

Le BIDON
Le bidon métallique a I'avantage de conte-
nir vingt litres, mais il est particulierement
encombrant. En général, les bidons sont
plus souvent utilisés a bord de véhicules.
Encombrement : 3 pleine/I vide

Un litre d'eau permet de réduire de | le
danger de soif d'un milieu.

LA LUMIERE

La lumigre est source de vie pour 'homme
de Sombre-Terre. Dans les stallites, les ha-
bitants parviennent a oublier leur peur vis-
cérale de l'obscurité. Par contre, les mar-
cheurs composent avec un environnement
nocturne recelant mille et un dangers. On a
donc mis au point un certain nombre d'ins-
truments lumineux tirant profit de I'huile
de rueg mais aussi des insectes et des cham-
pignons luminescents. Associ€ au prix, vous
trouverez un chiffre de | a 3 indiquant la por-
tée de la lumiére ainsi que la réduction du
danger obscurité lié a un milieu.

e Indice | : un halo de deux métres autour
de la personne.

e Indice 2 : entre deux et dix métres.

* Indice 3 : entre dix et vingt metres.

LE BRIQUET A SOUFRE
OU « SOUFFRIER »

Pour s'éclairer a I'huile de rueg, il faut né-
cessairement produire une étincelle. Labon-
dance du souffre dans Phénice a généralisé

k. ~ le systeme de ce briquet. Dans une petite

SR

boite en métal, on trouvera du souffre, de la
colle, une languette en fer et des meches de
rueg. Il suffit alors d'imprégner la languette
de colle puis de I'enduire, de la gratter sur une
petite rape intégrée dans la boite pour pro-
duire une étincelle qui allumera la meche.
Prix lux : 15

LE BRIQUET A RUEG
Plus cher, le briquet a rueg utilise un
rouage a silex pour enflammer I'huile de
rueg contenu a l'intérieur.
Prix lux : 30

LE RUEG

LA LAMPE A HUILE
Petit récipient en métal doté d'un coté
d'une anse et de l'autre, d'un embout pour
la flamme. On utilise de I'huile de rueg a
combustion lente pour ce type de lampe.
Prix lux : S. Eclairage : |

LA LUXANCE
Instrument favori des marcheurs, la
luxance est un grand baton de marche (en
fer) pourvu au sommet d'une lanterne ter-
minée par une pointe. Cette lanterne. ali-
mentée a I'huile de rueg (I flacon par 24
heures), peut étre démontée afin d'étre
tenue par la main. De plus, un systeme de
siphon et de clapet évite que I'huile ne dé-
borde au cours de la marche.
Prix lux : 35. Eclairage : 2

LA TORCHERE
Fabriquée en fer et recouverte d'un tissu
isolant, la torchére est une torche dont le
sommetl est constitué d'un bol oli I'on verse
I'huile de rueg. La combustion est plus ra-
pide mais la torchere fait partie des instru-
ments les plus éclairants (compter | flacon

pour douze heures).
Prix lux : 25. Eclairage : 3

LES INSECTES

LE LAMPANION

Le lampanion est recommandé pour sa
longévité. Constitué d'un béton évidé (cuivre
ou métal), il se termine par une boule de
verre aux arceaux métalliques dans laquelle
évoluent des lucilles, de petits insectes vo-
lants et luminescents. Les animaux se nour-
rissent en traversant un conduit a l'intérieur
du baton qui aboutit a une petite réserve de
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nourriture (généralement, des insectes ou
des vers). Les lucilles brillent pendant une
semaine environ avant de mourir.

Prix lux : 30. Il faut compter en plus 10
lux pour les dix lucilles fournissant la lu-
miere (au dela de 10, elles ne parviennent
pas a cohabiter)

Eclairage : 2

LA TORCHINE

En forme de torche, elle est générale-
ment fabriquée pour étre plantée dans le sol
afin que les marcheurs puissent constituer
une barriere de lumiére autour de leur camp.
La torchine est munie autour de son axe de
deux parois en verre entre lesquelles glisse
une bouillie de vers luisants dont I'éclat
perdure pendant deux jours environ. Obte-
nue a partir des abdomens des vers luisants
(il faut compter cinquantaine d'insecte pour
les deux jours d'éclairage), cette bouillie
produit une lumiere pale.

Prix lux : 8 (il faut compter en plus S lux
pour cinquante vers luisants)

Eclairage : |

L'INCANDESCENT

Ce batonnet Iéger est traité uniquement 2
Phénice en utilisant du phosphore. Ces ba-
tonnets sont utilisés ponctuellement pour
éclairer une grotte, un ennemi deviné dans
I'ombre etc. A I'aide d'une étincelle, on en-
flamme le phosphore qui produira une lu-

miére bleutée pendant 4 a 5 minutes.
Prix lux : 5
Eclairage : |

LES ARMES

ARMES DE POING '
RAPPROCHEES

LE MANOPLE

Rareté : commun
Prix lux : 25
Le Manople est constitué d'un gantelet en
métal ou en peau, prolongé par une lame
principale encadrée par deux lames courtes.
Le Manople peut donc étre utilisé comme
poignard mais également pour parer I'arme
de I'adversaire. Le Manople est largement ré-
pandu parmi les fouineurs et marcheurs qui
apprécient sa polyvalence et sa facilité d'éla-
boration (il suffit d'un gantelet de métal et

de quelques soudures adroites).



L'ECORCHEUR

Rareté : commun
Prix lux : 20
L'Ecorcheur est constitué d'un gantelet pro-
longé par des griffes (rétractables ou non).
Plus vicieux que le Manople, il taillade I'ad-
versaire en lui infligeant d'innombrables pe-
tites blessures. Cette arme est facile a utili-
ser mais reste souvent inefficace contre un
adversaire bien protégé. Toutefois, trés bien
maitrisé, I'Ecorcheur peut devenir une arme
mortelle lorsqu'on sattache a viser la gorge
et le visage. Cette arme est surtout utilisée par

les assassins et les voleurs de Phénice.

L’ENTRAILLEUR

Rareté : peu commun
Prix lux : 30
LEntrailleur est constitué de trois pointes
perpendiculaires que le combattant tient
par le milieu. Le but de cette arme est avant
tout d'éviscérer la victime. Mais I'entrailleur
est difficile a manier. Il peut se bloquer et
laisser le temps a |'adversaire de porter un
coup fatal. C'est donc une arme périlleuse
utilisée surtout par les marcheurs expéri-

mentés contre les bétes sauvages.

LA COQUEFER

Rareté : commun
Prix lux : §
Digne successeur du poing américain, le
coquefer est une arme courante et trés fa-
cile qui le met a la portée de n'importe qui.
Toutefois, le coquefer est souvent utilisé
comme arme d'appoint si vous devez vous
battre au corps a corps. Contre un adversaire
muni d'une épée ou méme d'un poignard, le

coquefer ne vaut plus grand chose.

L'ARTICULE

Rareté : commun
Prix lux : de 5a 10 lux
I'Articule désigne les armes que I'on porte
aux articulations du corps, c'est a dire les ge-
noux et les coudes. Aucun combattant n'uti-
lise un articule seul pour se battre. Ce genre
d'arme renforce seulement les dégats cau-
s€s avec une autre armé, a |'occasion d'en-
chainements meurtriers. Il s"agit le plus sou-
vent d'une coque hérissée de petites pointes
qui peuvent taillader I'adversaire (parfois,
des combattants expérimentés se permettent

de fixer des pointes plus longues).

LA BASSELAME
Rareté : commun
Prix lux : de 10 a 15 (selon fiabilité)
Dissimulée dans n'importe quel type de
chaussure, de botte etc. la basse-lame est
logée dans la semelle. Son prix tient a au
mécanisme permettant de faire jaillir les
lames. Le plus courant consiste a frapper des
talons. Mais, dans tous les cas, lorsque les
lames prolongent la chaussure, il devient dif-
ficile de se mouvoir correctement (ou il fau-
dra perdre un instant a appuyer sur la lame
pour la reloger dans la semelle). La basse-
lame est donc généralement utilisée pour
une seule attaque martiale pouvant sur-

prendre |'adversaire.

L'AILERON

Rareté : commun
Prix lux : de 5310 lux
Fixé a I'avant-bras, I'aileron désigne le
plus souvent une lame tranchante permet-
tant de soutenir une attaque martiale au
corps a corps. Mais, a I'image de la basse-
lame, I'aileron peut géner un combattant
utilisant un poignard ou une épée. Certains
combattants utilisent parfois un seul aileron
incurvé vers I'intérieur afin de parer I'arme
de I'adversaire (avec une épée, par exemple,

maniée par |'autre bras).

LA BOULEFER
Rareté : commun
Prix lux : 20 2 30 lux
La Boulefer est sans doute I'arme de poing
rapprochée la plus difficile a manier. La
boulefer est un casque amélioré que I'on a
hérissé de pointes [rontales et latérales.
Cette arme est totalement inefficace contre
un adversaire bien armé. En revanche, au
cours d'un corps a corps, la Boulefer peut
faire la différence. Elle est surtout utilisée
comme un symbole de pouvoir dans la Pre-

miére Marche.

LE POIGNARD. LA DAGUE

Rareté : commun
Prix lux :
C'est I'arme la plus courante dans Phénice.
Avec peu de métal et presque n'importe
quel type de matériau pour le manche, le
moindre fouineur peut se fabriquer un poi-
gnard. Larme peut également devenir un
véritable objet artisanal pour les proneurs ou
les gardiens du feu (rehaussé de pierre pré-

cieuses, garde finement sculptée, etc.)
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LE POIGNARD COURBE
Rareté : commun

Prix lux : 10

Plus long que le poignard traditionnel, la
particularité du poignard courbé tient a son
tranchant redoutable. Il permet également,
pour les combattants expérimentés, d'attra-
per la nuque de I'adversaire ou d'aggraver la
blessure en accrochant un organe vital.

LE TROISLAME
Rareté : peu commun

Prix lux : 25 a 30

Appelé également poignard a lames jaillis-
santes, cette arme est dotée de deux lames
articulées. Ces deux lames, libérées par un
ressort, peuvent s‘ouvrir de part et d'autre
d'une lame centrale dans un angle de 50 2
70°. Elle permet donc de porter une at-
taque contre |'adversaire et de parer ses
coups. Le troilame est souvent préféré au
manople pour sa discrétion. Mais sa fragi-
lité en fait une arme cheére : il faut un ex-
cellent forgeron pour réaliser un solide troi-
lame capable de stopper un coup d'épée.

LE KATAR
Rareté : commun

Prix lux : IS

Variante du troilame mais trés différent %
dans son utilisation, le katar est constitué de
deux lames superposées. Efficace en pa-
rade, le katar tient sa particularité du manche
que le combattant empoigne dans le pro-
longement de son bras. Les attaques sont
portés de face, comme pour un coup de
poing. Cette arme est trés efficace dans les
mains des combattants ayant une bonne
force musculaire. De nombreux gardes du
corps phénicien utilisent le katar.

LE FAUCHARD
Rareté : peu commun
Prix lux : 80.
Cette hallebarde avec une pointe, une
pique et un éperon en forme de faucille est
une arme Jourde, trés peu maniable mais ter-
riblement meurtriére. Elle permet de tenir
I'adversaire en distance tout en essayant de
lui faucher les jambes. Une unité complete
de I'armée phénicienne est équipée de fau-
chards. Larme nécessite néanmoins le talent




d'un excellent forgeron pour étre équilibre.
Dans ce cas, le fauchard peut facilement étre
mani¢ comme une arme de taille ou d'estoc.

L'ESPONTON

Rareté : commun
Prix : 60 lux
Dérivé de I'épieu, I'esponton est consti-
tué d'une longue pointe avec deux ailerons
triangulaires & la naissance du manche. Plus
rudimentaire que le fauchard, I'esponton
est une arme couramment utilisée par les
marcheurs, notamment pour arréter les
charges de grosses créatures. A Phénice,
I'arme équipe de nombreux défenseurs al-
fectés au Rempart ou a la Grande Muraille.
En revanche, les fouineurs I'utilisent trés

peu du fait de son encombrement.

LA BALANCE
Raret¢ : commun
Prix : de 40 a 80 lux
La balance est un t&me générique pour
désigner un long manche armé aux deux
lames a chaque extrémité. Le terme désigne
ce jeu de balance entre les deux poids que
doit parfaitement maitriser le combattant.
On trouve le plus souvent deux lames res-
semblant a celle d'une hache ou d'une hal-
lebarde. La balance est une arme tres ap-
préciée a Phénice. Elle peut maintenir
I'adversaire a distance, le déséquilibrer,
parer une autre arme et frapper d'estoc ou
de taille. Cette polyvalence pousse de nom-
breux phéniciens a apprendre I'usage de la
balance mais bien peu sauront réellement

s'en servir.

LE TRIDENT
Rareté : peu commun
Prix lux : 60
Excessivement lourd, le trident reste une
arme esthétique utilisée lors de combats
de gladiateurs par exemple. S'il permet de
bloquer I'arme de I'adversaire et parfois de
le désarmer, le trident n‘a jamais vraiment

été utilisé par les phéniciens. Certains gar-
diens du feu préposés a la défense d'un ba-
timent en sont parfois équipés.

LE PIOCHARD

Rareté : commun
Prix lux : 20
Dérivé de la pioche. le piochard est de-
venu une arme phénicienne courante du fait
de son large usage parmi les mineurs.
Confrontés a des créatures inconnues dans
les profondeurs des galeries, les mineurs ont
appris a faire de leur pioche une arme meur-
triere. Ainsi. la pioche traditionnelle a €été
hérissée de pointes et d'une coque au niveau

de la garde pour protéger la main.

LE TRANCHOIR
Rareté : commun
Prix lux : 10
Difficile a manier, le tranchoir est devenu
une arme courante au sein de la Premiere
Marche. Arme « vulgaire », elle est née
dans les abattoirs des coulées nourricieres.
Elle s'utilise souvent par pair (un tranchoir
dans chaque main) avec un manche relati-

vemenl courl.

LA HACHE
Rareté : commun
Prix lux : 15
La hache traditionnelle est largement ré-
pandue dans Phénice. Utilisée pour de nom-
breux travaux, elle est devenue au fil du
temps I'arme favorite des batisseurs.

LE FALCHION
Rareté : commun
Prix lux : 30
Ce type d'épée semblable au sabre est le
plus répandu a Phénice. Dotée d'une lame
incurvée a l'extrémité triangulaire, cette
arme a un seul tranchant est utilisée pour

frapper de taille.

LA PALACHE

Rareté : commune
Prix lux : 40
Epée dotée d'une lame large a un seul tran-
chant, la palache est complétée vers la pointe
d'une assez longue section a double tran-
chant. C'est donc une arme de taille mais dont
la pointe permet également de frapper d'es-
toc. La meilleure finition exigée pour forger
une palache est sans doute a l'origine de sa

rareté dans la Premiere Marche.
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LA FLAMBERGUE
Rareté : peu commune
Prix lux : 50
Cette épée a la longue lame ondulée est
souvent utilisée comme [I'Entrailleur pour
éviscérer |'adversaire. Egalement préférée
par certains pour son coté esthétioue, la
flambergue a la réputation d'étre une arme
féroce capable de causer des dommages ir-
réparables. La lame ondulée de la flam-
bergue est également utile pour détourner

I'arme de I'adversaire.

LA FORTEPEE
Rareté : rare
Prix lux : 60
la fortépée est réservée aux gardiens du
feu phéniciens et uniquement aux officiers
de I'armée. Symbole hiérarchique, la forté-
pée est généralement fabriquée sur mesure
(avec des inscriptions gravées, des pierres
précieuses etc.) par des forgerons de talent.
Une garde en laiton, une lame a double
tranchant, cette arme est sans doute la
meilleure épée phénicienne.

ARMES BLANCHES
DE LANCER

LE LANCAT (prononcer Lanssate)
Rareté : commun
Prix lux : de 40 a 100 lux.
Cette arme est largement répandue a tra-
vers Sombre-Terre et déclinée de toutes les
facons de stallite en stallite. D'une maniere
genérale, elle se compose d'un systéme mé-
canique fixé a l'avant-bras permettant de
lancer des projectiles de toute nature. Flé-
chettes, darts empoisonnés mais aussi bou-
lons, clous etc., ces projectiles s'adaptent
souvent a la forme générale du Lancat. La
portée, la précision de chaque Lancat varie
en fonction de l'artisan et des matériaux
utilisés. A Phénice, un modele courant s'est
imposé dans la plupart des quartiers per-
mettant de tirer de grosses fléchettes. Lin-
térét principal d'un Lancat est de permettre
d'utiliser une arme blanche de contact sans
étre géner outre mesure. De plus, la plupart
des combattants en utilisent deux, un a
chaque bras. La seule difficulté réside dans
le temps de chargement (bien que des Lan-
cats perfectionnés se rechargent eux-mémes,

avec ¢in a six lléchettes de réserve)



LES ETOILES

Rareté : commun
Prix lux : 2
Petites et discretes, en forme d'étoile a plu-
sieurs branches, elles sont lancées a courte
portée mais compensent cet handicap par le
nombre. Un bon combattant peut tirer faci-
lement plusieurs Etoiles sur son adversaire
avant u'il ne parvienne au contact. C'est
pourquoi on les préfere généralement au
poignard de lancer ou aux hachettes. Tou-
tefois, les dégats sont rarement mortels, 2

moins de savoir viser avec précision.

LE DIsQUE

Rareté : peu commun
Prix lux : 25
Le disque de lancer est une arme extré-
mement difficile 3 manier. Pourtant, le
Disque a prouvé sa terrible efficacité a
maintes reprises. Contrairement aux haches
de lancer, par exemple, il peut épouser une
trajectoire permettant de blesser plusieurs
adversaires a la fois. Une pratique qui de-
mande du talent et de I'expérience. Dans la
Premiére Marche, le disque est souvent
porté ostensiblement afin de décourager

les petits détrousseurs.

ARBALETE DE POING
Rareté : peu commun
Prix lux : 30 en moyenne
Ancétre du Lancat, I'arbalete de poing
fonctionne sur le méme principe, a ceci
prés u'elle n'est pas fixée au poignet et qu'il
faut nécessairement la recharger. Cette arme
est souvent choisie par défaut lorsqu'un
combattant n'est pas en mesure de s'offrir

un Lancat.

LE DART
Rareté : commun
Prix lux : 2
Equivalent de I'Etoile, le dart est une sorte
de stylet miniature combinant une bonne ca-
dence et une discrétion a toute épreuve.
Plus facilement camouflable qu'une Etoile,
le dart (que I'on imprégne souvent de poi-
son) est une arme de prédilection pour les

assassins.

LE BOOMERANG
Rareté : peu commun
Prix lux : 35
Al'image du Disque, le boomerang est une
arme tres difficile @ manier. Mais son avantage

est de pouvoir revenir dans les mains du com-
battant apres avoir blessé I'adversaire. Toute-
fois, le boomerang n'autorise que des blessure
superficielles afin que sa trajectoire ne soit pas
modifiée. Ceci étant, le combattant peut choi-
sir de ne pas le voir revenir afin de blesser sé-
rieusement son adversaire.

LE FAUCHEUR
Rareté : commun
Prix lux : 1S
Digne successeur du bola, le faucheur est
constitué d'une série de lanieres munies de
poids. Comme son nom l'indique, il est uti-
lisé pour faucher I'adversaire au niveau des
jambes (plus rarement, on I'utilisera pour
tenter de lui lier les bras). Empétré par un fau-
cheur, I'adversaire devient dans ce cas une
proie facile. Néanmoins, sa portée relative et
les moindres dégats qu'il peut occasionner
(on tente d'assommer |'adversaire) en font
uniuement une arme d'appoint ou de chasse.

LA HACHETTE
Rareté : commun
Prix lux : 1S
La hachette peut étre utilisée au lancer
comme au corps a corps. Une polyvalence
appréciée par le combattant qui utilisera
une arme de ce type dans chaque main.

LA CHAINUE
Raret€ : rare
Prix lux : 25
Cette arme a deux mains est parvenue jus-
Qu'a Phénice par le biais des marcheurs venus
de I'est. Elle est constituée d'un manche en
forme d'anneau auquel est fixé une chaine lé-
gere (d'une longueur variant entre trois et six
metres) terminée par une pointe aiguisée.
Cette arme pourrait étre apparentée au poi-
gnard et au boomerang. Le combattant peut
toucher son adversaire de loin tout en gardant
la mainmise sur la pointe. De plus, la chaine
permet dans certains cas d'étrangler |'adver-
saire et parfois méme de parer une arme de
contact. La Chainue est enseigné par
quelques maitres d'arme de |'Atre.

L’ARC
Rareté : commun
Prix lux : 30
Description : I'arc est une arme courante
a Phénice. Toutefois, du fait de la rareté du
bois. les arcs et les fleches sont générale-
ment fabriqués a base d'ossements.
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L'ARBALETE

Rareté : rare

Prix lux : 60

A Phénice, seule |'arbaléte de poing s'est
imposée. En effet, I'os est trop fragile pour
supporter la traction exercée par un carreau
d'une grosse arbaléte. Celles-ci sont donc fa-
briquées a base de bois venant de la Premiére
Coulée, justifiant son prix et sa rareté.

LES ARMES A Feu

POUDRE

I'’Arquebuse
Rareté : rare

Prix lux : 90

Fabriqué essentiellement a I'usage des gar-
diens du feu, I'arquebuse phénicienne utilise
un systeme de silex. Cela implique qu'il faut
recharger la poudre par le canon apres
chaque coup. Le temps de rechargement est
donc un fort handicap. Les combattant sont
obligés d'avoir de petits sachets de poudre
et une tige pour la tasser au fond du canon.
On peut loujours acheter une arquebuse
pour son usage personnel mais aucun mar-
cheur ne prendrait le risque de posséder
une telle arme, faute de place pour empor-
ter suffisamment de munitions.

le Canardier
Rareté : rare

Prix lux : 60

Le canardier a silex, I'équivalent du pis-
tolet, est congu sur le méme principe que
I'arquebuse : on recharge la poudre par le
canon. Toutefois, le temps de rechargement
est moindre au détriment de la portée et
souvent de la précision.

RuEkc

Le Mousquet 2 Rueg
Rareté : rare

Prix lux : 150

Cette arme perfectionnée utilise I'huile
de rueg afin de provoquer I'explosion qui
permet de tirer. Le systeme est simple : le
combattant utilise des lacons d'huile de
rueg fixés directement a la verticale du
chien. En appuyant sur la gachette, le flacon
libere quelques gouttes d'huile auquel le




combattant mettant le feu grace a une
meche. Cette invention permet donc de ga-
gner un temps précieux en évitant de devoir
recharger. Le combattant doit simplement ra-
viver le bout de sa meche en soufflant des-
sus (une meche longue enroulée autour de
son torse). Le prix d'un mousquet a Rueg ne
le met pas a la portée du premier venu :
seules quelques unités choisies des gar-
diens du feu en sont équipées. Naturelle-
ment, il est toujours possible de se procu-
rer une telle arme pour son usage personnel
mais cela se fait sur commande directement
auprés des artisans batisseurs.

le Pistol & Rueg
Rareté : rare
Prix lux : 200
Sans doute I'une des armes les plus chéres
de Phénice, le Pistol a Rueg est souvent un
chef-d'ceuvre artisanal. Trés peu de phéni-
ciens peuvent se targuer d'en posséder un,
excepté peut-étre les commandores phéni-
ciens. Son prix excessif (supérieur au mous-
quet a rueg) tient a la difficulté d'équilibrer
le pistol et le flacon afin de pouvoir viser
avec précision. Seuls deux ou trois artisans
phéniciens sont capables de faconner une

telle arme.

LAVE

La grenade phénicienne
Rareté : rare
Prix lux : 60
Cette grenade est mise au point a partir
de petits blocs de lave contenus dans des
creusets circulaires. On laisse se former
une crofte superficielle autour de cette
boule de lave dont le cceur restera actif. En-
suite, il suffit de glisser la grenade dans
une gangue en métal et le tour est joué.
Lorsque la grenade explose sur le corps de
I'adversaire, les dommages sont souvent ir-
réversibles (cf redoute de Saint Vorle, quar-
ier de I'Atre).

CHAMPIGNONS

le Grenadion
Rareté : rare
Prix lux : entre 50 et 100 lux

Un certain nombre de champignons de
Sombre-Terre sont connus pour leurs effets
nocifs. Des huiliers ont eu I'idée de les uti-
liser pour fabriquer des grenades aux effets
parfois terrifiants. Chaque grenade est fa-
connées sur le méme modele, en utilisant un
matériau fragile (notamment le verre) gainée
d'une résine de maille. Il suffit au combat-
tant de retirer cette gaine métallique puis de
lancer la grenade qui se brisera en mille
morceaux au premier choc.

Le Grenadion est une arme d'assassin aux
yeux des phéniciens. Par exemple, certaines
grenades libérent des spores qui iront se
fixer dans l'organisme de I'adversaire qui
mourra d'asphyxié en quelques minutes.
D’autres provoquent des malaises, des vo-
missements ou aveuglent la victime. Les
plus rares paralysent |'adversaire pendant
quelques précieuses secondes.

V APEUR

le Pistol 2 Vapeur
Rareté : rare
Prix lux : 180
Cette arme a longtemps été décriée du fait
de sa lourdeur. En effet, le pistol & vapeur
est composé de deux parties distinctes : un
pistolet construit sur le principe d'un lancat
et une chaudiére a vapeur portative (fixée a
la taille). La chaudiere (un rectangle de la
taille d'une boite a chaussures) est munie
d'une petite cheminée et d'un systeme de
compression permettant de fournir de la
vapeur. Pour ce faire, on se doit d'utiliser de
I'eau et un carburant, généralement de
I'huile de rueg ou de la tourbe (cette der-
niére, trés fréquente dans le Chaudron des
enfers, est surtout utilisée par les mar-
cheurs). En plus d'étre lourde, cette chau-
diére est également longue a démarrer, du
moins a fournir la pression suffisante pour
lancer un projectile (il faut compter en
moyenne cinq.a dix minutes). Enfin, le com-
battant doit prendre ses précautions pour ne
pas étre briilé par I'acier brilant. En contre-
partie, le combattant dispose avec cette
arme d'une énergie presque inépuisable.
Leau (qui n'a pas besoin d'étre distillée)
ainsi que la tourbe sont faciles a se procu-
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rer. Néanmoins, le pistol a vapeur est une
arme d'anticipation. Si vous étes attaqué
par surprise, elle est parfaitement inutile. En
revanche, lorsque la chaudiére est opéra-
tionnelle, le pistol peut tirer pendant pres
de dix minutes (en moyenne) a une cadence
exceptionnelle. Notons, pour finir, qu'en
I'absence de munition, cette arme peut éga-
lement projeter a courte distance des jets de
vapeur briilants.

la Mitraille

Rareté : trés rare
Prix lux : environ 400
La Mitraille est exclusivement réservée aux
Gardiens du feu. Quiconque en possede
une dans I'enceinte de Phénice en sera im-
médiatement dessaisie. Cette arme lourde
éauipe une seule unité de I'armée phéni-
cienne. Contrairement au pistol a vapeur, la
chaudiére est beaucoup plus grosse. Fixée
dans le dos, elle pése plus de vingt kilos | De
plus, le lancat relié a la chaudiere est sus-
ceptible de tirer plusieurs coups par passe.
Véritable arme de guerre, la Mitraille vaut
pour les combats en nombre afin de décimer
les lignes adverses. Les hommes équipés de
Mitraille, peu mobile, sont encadrés d'uni-

tés plus légeres afin de les protéger.

Le Courbois
Rareté : tres rare
Prix lux : 600
Le courbois, inspirée du mortier, se re-
trouve uniquement dans les avant-postes et
les barbacanes phéniciennes. Relié et ali-
menté par une chaudiére centrale, ils sert a
projeter sur les assaillants des projectiles di-
vers, notamment des grenadions. Généra-
lement, une chaudiére alimente une dizaine

de courbois.

Le Canon a Vapeur
Rareté : trés rare
Prix lux : 800
Cette arme défensive, qui projette des
boulets de pierre, est utilisée sur les rem-
parts phéniciens, dans les avant-postes ou
les monastéres isolés. Larme est équipée,
sous le fiit du canon, d'une chaudiere ali-
mentée a base de tourbe. Il suffit d'une
meche pour compléter le dispositif. En pré-
sence des assaillants, les canonniers se
contentent d'alimenter la chaudiére en
tourbe pour que le canon fasse feu toutes les
trois ou quatre minutes. Notons que les ca-




nons a vapeur ne sont pas tous de la méme
facture. Les plus vieux présentent parfois des
fissures tres dangereuses (une chaudiere
qui explose est extrémement meurtriere).

LES MUNITIONS

Dans Sombre-Terre, la munition €lémen-
taire est constituée du moindre objet solide
pouvant occasionner des dégits. De la
pierre jusqu'au boulon, les projectiles uti-
lisés avec un lancat obéissent généralement
aux activités et aux ressources du milieu ol
évolue le combattant (Ainsi, un ferrailleur
phénicien utilisera plutot un clou bien limé
pour son lancat). Néanmoins, il existe cer-
taines munitions spécifiques dont vous trou-
verez une liste ci-dessous. Vous pouvez
également inventer vos propres munitions en
respectant un minimum de logique.

LES CHAMPIGNONS

le Selopome

Rareté : rare
Prix lux : 20 chaque unité
Ce champignon (qui pousse dans des mi-
lieux tres humides) a pour principal effet de
dégager une poussiere irritante provoquant
de vives ulcérations au niveau des yeux et du
nez. Utilisé par certains gardiens du feu
pour dissiper des attroupements, le selo-
pome se disperse sur une surface d'environ
quatre metre carré. Ses effets seront per-
ceptibles durant une quinzaine de minutes
(beaucoup moins en présence du vent). Une
fois hors de portée de la poussiére du se-
lopome, ses effets indésirables persisteront

une dizaine de minutes.

I’Amanyte

Rareté : peu commun
Prix lux : 2 a l'unité
Ce petit champignon dégage une pous-
siere noire et grasse qui persiste pres d'une
demi-heure (en ['absence de vent) a I'endroit
ol le champignon a explos€. Cetle poussiere
n'a pas d'effet irritant et sert uniquement de
camouflage pour prendre la fuite ou géner
les assaillants. il faut compter une dizaine
d'amanytes pour obscurcir une zone de trois

metres carré sur trois.

la Ressule
Rareté : tres rare
Prix lux : 70
Ce champignon pousse surtout dans les
endroits ferreux, notamment au contact de la
rouille. Certaines épaves de l'avant (notam-
ment les navires échoués ou les carcasses de
véhicules) sont propices a I'apparition de
quelques ressules. Ce champignon a pour
effet de paralyser la victime pendant pres de
trente secondes. Pour cela, il faut que la
victime soit susceptible d'inhaler les spores
libérés par I'explosion du champignon. Dans
ce cas, lesdits spores s'attaquent avec une ra-
pidité foudroyante au cerveau en paralysant
les fonctions nerveuses. Apres les trente se-
condes de quasi-paralysie (généralement, la
victime s'écroule par terre), le champignon
céde la place a une migraine persistante qui
durera deux a trois jours. Notons que la res-
sule est inopérante contre un adversaire
muni d'un masque (et a plus forte raison

d'un filtre).

le Practe livide

Rareté : tres rare
Prix lux : 100
Ce terrible champignon doit son nom 2
son chapeau presque transparent qui le fait
ressembler a une méduse. Il pousse uni-
quement dans les cadavres en putréfaction
dans les réseaux souterrains et humides. Ce
champignon ne survit pas a la lumiére. La
moindre lueur provoque le flétrissement
de son chapeau et sa décomposition en
quelques minutes. Les difficultés pour
cueillir et conserver un practe livide expli-
quent sa rareté et son prix. En revanche, ses
effets sont terribles. Lorsqu'il explose, les
spores libérés se fixent dans la cage thora-
cique de la victime (comme la ressule, il
faut étre susceptible de I'inhaler). Au bout
de deux ou trois heurs, une réaction chi-
mique entraine une sorte d’explosion sor-
dide qui ouvre en deux la cage thoracique
de la victime. Une mort atroce qui n'est
donc pas instantanée. Les assassins et les
individus sans scrupule I'utilisent pour obli-
ger leur victime a avouer certaines choses
en faisant miroiter un antidote. Mais per-
sonne n'a pu, jusqu'ici, raconter si cet an-

tidote existait vraiment.
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LES INSECTES

le Fusel
Rareté : tres rare

Prix lux : 80

Cet insecte reste une véritable énigme. Les
meilleurs nourrisseurs se sont penchés sur
le fusel sans parvenir a deviner son secret.
Cet insecte ressemble a une libellule a ceci
prés que ses ailes sont beaucoup plus so-
lides. Mais surtout, au moment de sa mu-
tation, la larve du fusel jaillit de la terre a une
vitesse stupéfiante ; a tel point qu'elle peut
avoir le méme effet que la balle d'un mous-
quet. Certains endroits sont connus des
marcheurs pour abriter de nombreux fu-
sels. En période de mutation. ces zones
sont mortelles. Les larves écloses peuvent
jaillir du sol a tout moment et traverser le
corps du malheureux égaré. Pour se servir
du fusel comme une arme, on utilise des
larves que I'on sait sur le point d'éclore
(dans un mois environ). Avec un peu de
chaleur, on peut accélérer la mutation et
faire éclore la larve au moment voulu. Dans
ce cas, l'insecte libéré devient une véritable
balle (dont les caractéristiques sont iden-
tiques a celles d'un mousquet a rueg). L'uti-
lisation du fusel demande une grande
connaissance de l'insecte. Notons que les
ailes du fusel sont parfois utilisées pour
renforcer les jointures des armures.

I'Airis
Raret€ : tres rare

Prix lux : 90

Cette insecte est un véritable cauchemar
pour les marcheurs. Un atavisme inexpliqué
pousse en effet cette abeille au corps rou-
gedtre a attaquer les yeux de ses victimes.
Pour beaucoup, I'airis y chercherait un éclat,
une lumiére dont elle voudrait se repaitre.
D'ordinaire, elle se nourrit des insectes phos-
phorescents en y plantant son dard pour as-
pirer sa chair. Elle tentera toujours de faire de
méme avec les yeux d'un homme. ..
Pour échapper a une nuée dairis, les mar-
cheurs ferment les yeux et utilisent la lumiere
comme appat. Une torche est idéale : les
airis s’y brlent les ailes. En revanche,
lorsque la personne ignore la manicre de
faire face aux airis, elle risque d'y perdre la =



vue, De plus, I'airis émet un bourdonnement
trés faible et audible seulement dans un
profond silence. Des groupuscules, des
sectes et des assassins se servent de |'airis.

LES ARMURES

Sombre-Terre n'a jamais favorisé le port
d'une armure, du moins des armures
lourdes. A I'extérieur des stallites, la mobi-
lité est garante de votre survie. Les accidents
de terrain, les bétes sauvages et inconnues
ou encore les limons mouvants nécessitent
une trés grande mobilité. Aussi, la plupart
des marcheurs portent-ils des armures |é-
geres, renforcées parfois de quelques pieces
de métal a des endroits précis (le visage et
la gorge principalement). De plus, on pré-
fere souvent le bouclier (qui peut étre aban-
donné si besoin est) a une meilleure ar-
mure. A Phénice, excepté les Gardiens du
feu, les habitants portent généralement des
vétements de cuir, renforcés de métal ou
méme de tole. En revanche, I'Atre, gréice 2
I'aide des batisseurs, a largement contri-
bué a développer le nombre d'armures dis-
ponibles pour les combattants.

Pour tout type d'armure, chaque partie
du corps dispose d'une protection particu-
liere que I'on peut combiner :

* au niveau des jambes : le jambiére

* au niveau du torse : la cuirasse

* au niveau des bras : le vambrace

e au niveau de la téte : le casque

En termes de régles, chaque armure dis-
pose d'un indice de protection qui s'établit
de la manieére suivante :

Vétements renforcés : Indice de protection |

Cuir : Indice de protection 2

Chitine fuselée : Indice de protection 3

Métal : Indice de protection 4
Pour plus de détails, consultez la partie

~ relations, p. 62.

LE RUEG

Lutilisation du rueg a fini par s'imposer
dans la fabrication des armures. Facilement
malléable et surtout tres léger, le rueg est
devenu le matériau de référence pour les ar-
mures phéniciennes. Toutefois, |'écorce de
rueg ou le rueg séché ne sont pas a pro-
prement parler des armures. Ils servent de
« matelas » et d'articulation pour les pieces
lourdes de métal et de tole. En revanche, le
rueg est devenu un matériau de référence
dans la fabrication des boucliers.

LES VETEMENTS
indice de protection |
Les vétements entendus comme armure
prennent en compte, au minimum, une veste
ou un manteau pour le torse ainsi Qu'un
pantalon au niveau des jambes. Toutefois, il
est impossible de composer une armure
compléte a l'aide des vétements. Ces der-
niers seront toujours considérés comme
des piéces d'armure.

LE CUIR

indice de protection 2
La plupart des combattants utilisent le
cuir pour se protéger. Léger, il constitue
une protection élémentaire susceptible de
réduire les dégits provoqués par des armes
blanches. Le cuir est également bon marché,
expliquant sans doute que la majorité des
fouineurs I'utilisent. Le cuir vient toujours du
bétail €levé dans les coulées nourricieres ex-
cepté pour les marcheurs qui dépecent et
traitent eux-mémes le cuir des bétes sau-
vages. On peut composer une armure com-
plete en cuir si I'on dispose d'une calotte de
cuir a hauteur du visage en plus des jam-

biéres, de la cuirasse et des vambraces.
Prix : Jambiéres (paire) : 15
Cuirasse : 25
Vambraces (paire) : 10
Calotte :

LA CHITINE FUSELEE
indice de protection 3
Les ailes de fusel sont utilisées par les ar-
muriers pour servir de jointures dans les ar-
mures compleétes. Toutefois, ces ailes peuvent
également constituées de véritables protec-
tions. Dans ce cas, l'artisan superpose
(comme de petites plaques de métal) les
ailes de fusel (cuites auparavant dans des
chaudrons spéciaux). Lintérét du fusel est
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d'offrir une protection quasi-similaire au
métal tout en €tant beaucoup plus léger. En
contrepartie, cette armure est chére. De plus,
il faut compter sur plusieurs jours pour qu'un
artisan dispose d'une quantité suffisante
dailes de fusel pour fabriquer I'armure.

Prix : Jambieres (paires) : 100
Cuirasse : 150
Vambraces (paire) : 70

LE METAL

indice de protection 4

En matiere d'armure, le métal constitue
ure protection. Excepté certains gardiens
du feu ayant les moyens de commander des
armures complétes sur mesure, le phénicien
se construit une armure « en kit ». Ainsi un
fouineur du quartier des Echafaudages, ha-
bitué a se faufiler sur des toits et des cordes
préféra-t-il des vambraces pour garder une
bonne liberté de mouvement au niveau des
jambes. Globalement, I'armure en métal est
ignorée par les combattants afin de ne pas
étre géné lors des combats. L'armure sera
préférée, notamment a I'extérieur de Phé-
nice. par les hommes et les femmes de
constitution fragile.

Dans Phénice, il est relativement facile de
se procurer des pieces d'armure auprés des
artisans batisseurs. En moyenne, les prix
sont les suivants :

Jambiéres (paire) : 60
Cuirasse : 100
Vambraces (paire) : 50
Casque : 30

LEs BOUCLIERS

Les boucliers sont en majorité constitués
d'écorce de rueg ou de métal. Si I'on dispose
de petit ou de grand bouclier, ce moyen de
défense est surtout utilisé par les Gardiens
du feu. De fait, dans les rues étroites de
Phénice, le bouclier reste un objet encom-
brant, justifiant sans doute sa rareté parmi
les fouineurs.

Prix :

petit bouclier en rueg : 30
petit bouclier en métal : SO
grand bouclier en rueg : 70




LES VEHICULES

Al'issue du Grand Cataclysme, I'immense
majorité des véhicules fut détruite ou ren-
due inutilisable faute de carburant. Trois
siecles ont passé et Sombre-Terre a défini-
tivement oublié I'usage et les technologies
de transport de I'Avant. Seuls les anté-
quaires sont encore capables d'improviser
sur des carcasses de |’Avant en y substituant
des énergies contemporaines comme la va-
peur ou la voile. Aujourd'hui, le véhicule est
un luxe (on utilise nécessairement du bois
el certains tissus pour les voilures) et sup-
pose que l'on se déplace au sein des té-
nebres, des mortezones ou des chaos sur un
relief déchiré et dangereux. Aussi, le vehi-
cule terrestre (a distinguer des véhicules
volants) est-il souvent amené a pratiuer des
routes ou des chemins connus et emprun-
tés régulierement par des marcheurs. En
dehors de ces voies plus ou moins bali-
sées, un véhicule terrestre est a la merci du
reliel et de l'obscurité qui ne permet pas
d'anticiper les obstacles.

Dés lors, le conducteur d'un véhicule doit
compter sur 5 facteurs déterminants :

* |'énergie : les véhicules de Sombre-
Terre utilisent surtout le vent ou la vapeur.
Le premier a donné naissance a ce que l'on
appelle des chars a voile. Les tailles varient
mais les plus gros ne dépassent jamais celle
d'un grand voilier de I'Avant. Le principal
avantage du char a voile est sa vitesse et son
poids (il n'a pas besoin d’embarquer de
carburant). Son principal défaut est de dé-
pendre des vents et d'avoir ainsi une auto-
nomie relative (il existe néanmoins quelques
almanachs répertoriant les principaux « cou-
rants »). La vapeur, au contraire, permet
d'étre parfaitement autonome au détriment
de la lourdeur et de la maniabilité.

* les réparations : perdu au beau milieu
des ténebres, il est tres difficile de pouvoir
réparer de gros dommages : un patin brise,
une voile déchirée, une chaudiere qui explose
et voila le véhicule condamné. Si I'on em-
barque souvent des pieces détachées afin de
parer a de tels dégats, le moindre incident
peut étre catastrophique, du fait méme que
les stallites sont rares et €loignés les uns des
autres. Cela suppose une conduite habile,
une vigilance de tous les instants et surtout

de I'Avant.

PRECISION

Aucun véhicule ne se ressemble sur Sombre-Terre. Les types de véhicule dé-
crits ci-dessous ne représentent qu'un modele général, décliné par la suite
selon le stallite et I'environnement d’origine. De plus, les navigateurs sont
aussi des bricoleurs qui ajoutent toujours plusieurs ¢léments au véhicule d'ori-
gine. Les descriptions qui suivent s’apparentent en somme 2 des familles de
véhicule. Notons enfin que la pratique a montré que les marcheurs achetaient
souvent un véhicule a plusicurs. Des lors, les modifications apportées peu-
vent étre trés importantes et dépendront de leurs trouvailles dans les ruines

d'excellents instruments de lumiere pour
éviter les obstacles du relief.

* |es attaques des ténebres : un véhicule
suscite toutes les convoitises. Les marau-
deurs préferent attaquer un char avoile plu-
tot qu'un petit groupe de marcheurs sans
grande fortune car un véhicule est souvent
synonyme de butin (la cargaison, I'énergie.
les armes, les pieces détachées, etc.). De
plus, le nombre restreint de routes facilite ces
embuscades. Mais les maraudeurs ne sont
pas le seul danger. Les navigateurs risquent
par exemple de percuter des bétes sauvages
que |'obscurité peut cacher jusqu‘au der-
nier moment. Peu de chars a voile résistent
a l'impact d'un yak... Quant aux monstres
parfois rencontrés dans I'Obscur, les navi-
gateurs ont appris a s'en méfier depuis Que
des rumeurs prétendent qu'ils parviennent a
se hisser sur un véhicule en pleine course.
Les navigateurs sont donc fortement armés.
Généralement, un véhicule est doté d'une ou
de plusieurs couleuvrines ainsi que de gre-
nadions (surtout des grenades phéniciennes
dans le Chaudron des Enfers). Les navigants,
eux, se munissent surtout d'armes a dis-
tance (utiles pour chasser les animaux sau-
vages et repousser des attaques).

o |e relief : cC'est le véritable ennemi du vé-
hicule terrestre de Sombre-Terre. Les pentes,
les marécages, les terres accidentées, les
fosses, les failles : autant d'obstacles qui
peuvent faire chavirer un véhicule et le
conduire @ sa perte. Un navigateur qui choi-
sit d’emprunter un chemin inconnu doit
compter sur le reliel a chaque seconde et
forcément, progresser a vitesse réduite.

e |3 lumiére : aucun instrument de lu-

miere ne permet d'éclairer a plus d'une
vingtaine de métres, sauf quelques excep-
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tions mises au point par des antéquaires. La
plupart des véhicules terrestres utilisent des
lamparos, de grosses lampes (alimentées 2
I'huile de rueg) fixées a la proue et sur les
flancs du véhicule.

LES GRANDS TYPES
DE VEHICULES

LE TRAINEAU
Rareté : rare

Prix lux : 200 + 500 a 1000 selon le

type d'animal (duyak @ I'urs)

Dangereux parce u'il vous met a la merci
des bétes sauvages, le traineau n'en esl pas
moins un véhicule couramment utilisé. Les
missionnaires et les marcheurs utilisent le
traineau pour son prix et surtout son auto-
nomie. En effet, un traineau ne risque jamais
de subir de graves dommages. En plus de sa
vitesse (dix, parfois vingt km/h pour les
plus légers). les chiens ou les yaks qui
conduisent les traineaux anticipent les obs-
tacles, visibles ou non. Linstinct animal a
sauvé plus d'un marcheur en refusant d'avan-
cer dans une mortezone que personne
n‘avait signalé.

LES CHARS A VOILE

le Percevent

Rareté : tres rare

Prix lux : 3000

Le percevent est sans nul doute I'un des vé-

hicules les plus rapides de Sombre-Terre.

Petit et léger, doté d'une seule voile, le per-

cevent est capable datteindre des vitesses de

80 kilométre/heure par vents forts. Son prix
est dii essentiellement aux nombreuses pieces




de bois qui constituent la coque et les roues
afin de privilégier ladite vitesse. Le percevent
est surtout utilisé comme véhicule d'escorte
ou de reconnaissance. Les caravanes de lu-
miere venant de Solaria sont toujours précé-
dées et entourées par plusieurs percevents qui
se chargent de repérer les obstacles et les
dangers. Quelques marcheurs ayant fait for-
tune pour une raison ou une autre achetent
parfois un percevent car il peut étre conduit
par un seul homme. Néanmoins, le percevent
peut embarquer quatre personnes au total en
plus des réserves de nourriture. Notons qu'on
ne trouve aucune arme fixe sur le percevent :
quelques uns seulement sont équipés d'une
pointe a la proue.

le Brisant
Rareté : tres rare
Prix fux : 5000
Plus lourd que le percevent, ce char 2
voile est doté de deux mats et sa coque est
souvent renforcée par des plaques de métal.
C'est le véhicule le plus couramment utilisé
par les marcheurs, capable d'atteindre une
vitesse moyenne de 60 kilometre/heure. |l
peut embarquer pres de 10 hommes au total
avec suffisamment de place pour une petite
cargaison de marchandise. Le Brisant est gé-
néralement €quipé d'une couleuvrine ou

d'un harpon.

la Caravelle
Rareté : exceptionnel
Prix lux : 8000
La caravelle est incontestablement le vé-
hicule le plus important et le plus lourd
des chars a voile. Doté de trois mats, il
peut tout juste atteindre une vitesse de 40
kilometre/heure. 11 est utilisé uniquement
pour transporter des marchandises et se re-
trouve en nombre parmi les caravanes de lu-
miére. Une caravelle peut embarquer pres
de 30 hommes ainsi Qu'une importante car-
gaison (pres d'une tonne). Lente et surtout
rés peu maniable, la caravelle est équipée

de deux ou trois armes fixes, généralement
deux couleuvrines et un harpon. Il existe
méme quelques caravelles dotés d'un canon
avapeur. Contrairement au percevent et au
brisant, la caravelle est dotée, en plus de ses
roues, de plusieurs patins latéraux afin d'as-
surer sa stabilité (des patins Qui peuvent étre
rangés d'un simple coup de manivelle).

LES VEHICULES
TERRESTRES A VAPEUR

le Landeur.

Raret€ : trés rare
Prix lux : 3500
Equivalent du percevent, le landeur est un
véhicule Iéger capable d'atteindre une vi-
tesse moyenne de 50 km. Une chaudiére
fixée a I'arriere fournit I'énergie nécessaire
pour actionner les pistons et les bielles
faisant tourner les roues, a I'image d'une lo-
comotive. Le landeur est préféré pour sa fa-
cilité d'utilisation (il suffit d'alimenter la
chaudiére pour avancer...) ainsi que sa so-
lidité. Contrairement au percevent, le lan-
deur dispose d'un léger blindage en métal.
Notons que dans la Chaudron des Enfers,
la chaudiére est le plus souvent alimentée

a base de tourbe.

le Fracas

Rareté : exceptionnel
Prix lux : 10000
En matiére de véhicules a vapeur, il n'existe
pas de véhicule intermédiaire. Le Fracas res-
semble plus  une énorme locomotive, a
I'image des quelques cuirassés utilisés par
I'armée phénicienne. Monté sur d'énormes
roues métalliques, le Fracas ne peut guere
dépasser les 35 km sur des voies courantes.
En contrepartie, le Fracas est le véhicule le
plus sir de Sombre-Terre. Son blindage n'a
pas d'équivalent et le brise-glace installé a
I'avant est capable d'éventrer n'importe quel
véhicule. De plus, il est doté de trois ou
quatre couleuvrines et autant de harpons
pour assurer sa défense. Les maraudeurs
s'attaquent rarement a un Fracas, a moins
d'avoir les moyens de le faire basculer sur le
coté. Notons qu'il n'existe, selon des sources
phéniciennes, qu'une trentaine de Fracas en

circulation dans le Chaudron des enfers.
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LES VEHICULES VOLANTS.

Il n'existe plus aucun véhicule volant sur
Sombre-Terre capable de naviguer. Inven-
teurs, ingénieurs et antéquaires s'échinent
depuis longtemps a créer de tels véhicules
mais sans succes. Les rares engins a avoir
volé ont disparu dans les airs, emportés
par les vents...

En I'absence de pétrole, mais aussi d'hé-
lium (qui aurait permis de fabriquer des
montgolfieres ou des dirigeables), la tech-
nologie des engins volants s'apparente 2
celle que pouvait pratiquer Léonard de Vinci
sur ses planches & dessin. Des appareils
plus fous les uns que les autres ont vu le
jour, des airgonautes par centaine ont été sa-
crifiés en vain. Malgré ces échecs, de nom-
breux batisseurs continuent a se passionner
pour |'aéronautique. La construction d'un
engin volant permettrait d'échapper aux té-
nebres qui régnent sur Sombre-Terre et
d'instaurer des relations fructueuses entre les
différents stallites.

A Theure actuelle, bien que certains
conteurs font €tat d'étranges engins volants
(il s'agit le plus souvent d'un appareil porté
par les vents qui s'écrasera lorsque les cou-
rants aériens |'abandonneront), le seul pro-
gres réalisé concerne les cerfs-volants. De
fait, lors du Souffle, les vents forts permet-
tent de les faire évoluer aisément sans
prendre de risque inutile. Naturellement,
un cerf-volant ne sert pas a grand chose.
Lorsqu'un airgonaute accepte d'étre sanglé
a l'engin, il peut tout juste s'improviser
guetteur pour reconnaitre une zone de plus
pres.

A cet effet, les défenseurs phéniciens dis-
posent de plusieurs cerfs-volants permettant
a certains des leurs de faire des reconnais-
sances lorsque |'on signale des mouvements
suspects aux abords de la Grande Muraille.
Le défenseur emporte avec lui plusieurs ba-
tons a phosphore qu'il lachera dans la zone
ol ont €t repérés ces mouvements.

On comprend aisément que |'aéronau-
tique sur Sombre-Terre en soit encore a ses
premiers balbutiements. Cette science regne
sur des inventeurs intrépides et imaginatifs
Qui espérent un jour s'envoler dans le ciel,
au-dessus des ténebres. ..



LISTE RECAPITULATIVE

Type

Aileron
Arbalete
Arbalete de poing
Arc
Articule
Balance
Basse-lame
Boomerang
Boulefer
Chainue
Coquefer
Dart
Disque
Ecorcheur
Entrailleur
Esponton
Etoiles
Falchion
Fauchard
Fauchard
Flambergue
Fortépée
Hache
Hachette
Katar
Lancat
Manople
Palache
Piochard
Poignard courbé
Poignard, la dague
Tranchoir
Trident
Troilame

Arquebuse
Canardier

Canon a Vapeur
Courbois

Grenade phénicienne
Grenadion

Mitraille

Mousquet 2 Rueg
Pistol 2 Rueg

Pistol a Vapeur

Rareté
ARME BLANCHE

commun
rare

pcu commun
commun
commun
commun
commun
pcu commun
commun
rare
commun
commun
peu commun
commun
peu commun
commun
commun
commun
commun
peu commun
peu commune
rare
commun
commun
commun
commun
commun
commune
commun
commun
commun
commun
peu commun
pcu commun

ARMES A FEU

rare
rare
trés rare
trés rare
rare
rare
trés rare
rare
rare
rare

Prix

5al0
601

30

30
5al10
40a 80
10 a 15 (selon fiabilité)
35
20a30
25

5

2

25

20

30

60

2

30

15

80.

50

60

15

15

15
40a100
25

40

20

10

5)

10

60
25a30

90

60

800
600

60.

50 a100
400

150

200

180
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Type Rareté
MUNITIONS
® LES CHAMPIGNONS
Amanyte peu commun
Practe livide trés rare
Ressule tres rare
Selopome rare

® LES INSECTES
Airis
Fusel

trés rare
trés rare

EQUIPEMENT
® ARMURES
- Métal
Jambraces (paire) :
Cuirasse :
Vambraces (paire) :
Casque :
- La chitine fuselée
Jambrace (paires) :
Cuirasse :
Vambraces (paire) :
Casque :

® FILTRES

Filtre (protection 1) assez rare
Filtre (protection 2) rare
Filtre (protection 3) trés rare

® DISTILLATEURS

Distillateur (efficacité 1)
Distillateur (efficacité 2)
Distillateur (efficacité 3) rare

commun

* VETEMENTS

Vétement (protection1)  commun
Vétement (protcction 2) peu commun
Vétement (protection 3)  tres rare
® RATIONS

ration (indice 1) commun
ration (indice 2) commun
ration (indice 3) commun
* CONTENANTS

Fonte commun
Havresac commun
Sac a dos commun
Carnassiére commun
Portefaix commun

peu commun

Prix

2 al'unité
100
70

20
chaque unité

90
80

40
60
33
30

60
90
45
50

30
50
80

15
20
40

20
40
100

u W =

10

gueg

LISTE RECAPITULATIVE

Type Rareté Prix
Escarcelle commun 5
Cordeliere commun 2
Tube commun 3
* LUMIERE
Briquet a rueg peu commun 30
Briquet a souffre, souffrier ~commun 15
Incandescent commun 5
Lampanion commun 30

(+ 10 lux pour dix lucilles)
Lampe a huile commun 5
Luxance peu commun 35
Torchere commun 25
Torchine commun 8
(5 lux pour 50 vers luisants)
® ECRITURE
Ecritoire
(plume, encre, parchemin) rare 120
Parchemin en rueg rare 10
* Logis
Une nuit a 'auberge 5
Un repas dans une auberge 1
* S0INS
Trousse de soin peu commun 25
Matériel de chirurgie rare 70
® VEHICULES
Traineau rare 200
+ 500 2 1000 selon le type d'animal.
Percevent tres rare 3000
Brisant tres rare 4500
Caravelle exceptionnel 6000
Landeur trés rare 3500
Fracas exceptionnel 7000
* ANIMAL
Yak commun 200
Chien (de guerre) peu commun 35
Faucon rare 50
(Gant de fauconnier) rare 30
Aigle rare 70
Buse rare 60
Corbeau peu commun 30
Urs domestique rare 250
(Harnais de monture) peu commun 35
Rat commun 3

98




LES INVENTIONS

Sur Sombre-Terre, beaucoup s'essaient,
avec plus ou moins de succes, aux inventions
de toute sorte. Si les bétisseurs sont les
principaux acteurs de ces trouvailles et
autres bricolages — les inventeurs, par na-
ture, mais aussi les antéquaires —, des
marcheurs et méme des fouineurs s'efforcent
de créer des objets lorsqu'ils viennent a
manquer pour leur survie.

Les regles qui suivent sont destinées a es-
quisser la démarche de l'invention et de la
construction d'engins nés de I'imagination des
survivants de Sombre-Terre. Du fait de la
complexité d'une telle démarche, ce systeme
est bien str lacunaire, et ne doit servir qu'a
guider les interprétations du meneur de jeu.
Pour ceux qui sont intéressés par cet aspect
de la vie des célestes, un systeme plus abouti
est prévu dans les suppléments a venir.

LA DIFFICULTE
DE LINVENTION

Le systeme d'invention va permettre aux P
d'improviser dans certaines limites des ob-
jets u'ils ont imaginé. Chaque objet sera
vis€ par trois caractéristiques :

* La taille.

De la maquette jusqu'a la locomotive, la
taille de I'objet peut considérablement va-
rier d'une invention a l'autre.

¢ Le fonctionnement.

De I'objet manufacturé jusqu'au méca-
nisme d'horlogerie complexe, le fonction-
nement est souvent I'élément le plus im-
portant de [linvention. Il définit sa
complexité, les rouages mis en jeu et d'une
maniére générale son efficacité.

* L'énergie.

De la force musculaire a I'électricité,
I'énergie mise en jeu suppose une difficulté
croissante en fonction des moyens a mettre
en ceuvre pour fabriquer cette énergie. Le
vent, par exemple, est une énergie facilement
accessible, contrairement a la vapeur ou a
I'électricité.

Chaque obijet inventé est donc défini par

rapport a ces trois caractéristiques qui va-
rient chacune sur une échelle de 1 2 7. Ci-
dessous, vous trouverez le détail de ces ca-
ractéristiques. En temps que M], il vous
suffira de vous y reporter pour définir la
difficulté de I'objet.

LA TAILLE

Taille | : objet de la taille d'une maquette,
ou qui tient dans une seule main. Un pistol,
par exemple, aura une taille de I.

Taille 2 : objet tenant dans deux mains,
transportable par une personne. Un cerf-vo-
lant, par exemple, aura une taille de 2.

Taille 3 : objet transportable par deux
personnes. Par exemple, une grosse chau-
diére ou un deltaplane.

Taille 4 : objet non portatif, qui doit étre
chargé sur une charrue ou tiré par des ani-
maux. Par exemple, un traineau ou un canon
a vapeur.

Taille 5 : objet qui nécessite I'intervention
d'une machine pour étre déplacée. Par
exempie. un percevent qQui nécessitera une
grue pour étre déplacée avant sa mise en
ceuvre.

Taille 6 : objet équivalent a un véhicule
lourd.

Taille 7 : objet intransportable par quelque
moyen que ce soit. Une maison, par exemple
ou tout autre engin démesuré.

LE FONCTIONNEMENT

Fonctionnement | : objet dans lequel
aucun €élément mécanique n'intervient. Par
exemple, tailler un baton pour obtenir une
lance équilibrée.

Fonctionnement 2 : objet manufacturé,
fabriqué a la chaine.

Fonctionnement 3 : objet ouvragé, fabriqué
par un faiseur. Lartisanat équivaut générale-
ment a un niveau 3 de fonctionnement.

Fonctionnement 4 : objet doté d'un méca-
nisme simple, comme un ressort ou une dé-
tente. Une arbaléte sommaire, par exemple.

Fonctionnement 5 : objet nécessitant un
mécanisme complexe, comme une serrure
ou un piége.

Fonctionnement 6 : objet avec une réac-
tion en chaine. Larquebuse ou un char a
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voile sont typiquement des inventions fonc-
tionnant par effet de chaine.

Fonctionnement 7 : objet complexe comme
une horloge, un automate, un avion etc.

L’ENERGIE
* Energie | : musculaire
* Energie 2 : le vent
* Energie 3 : I'eau
o Energie 4 : la vapeur
* Energie S : I'huile
* Energie 6 : électricité
* Energie 7 : I'Antech

LA DIFFICULTE DE L'OBJET

La difficulté d'un objet est égal a la somme
des caractéristiques Taille, Fonctionnement
et Energic. Cette somme définit le seuil de
difficulté de l'objet.

EXs'mpfc' + Hectus, un inventeur }r!'fé?ficfe?r
entreprend de construire un deltaplane. Cet
dhjet aura une taille de 3 (transportable par
2 personnes), un fonctiommement de 3 (I'in-
venteur destine [engin a planer, ce qui né-
cessite aucun mécanisme p«rﬁmfier) et
enfin wne énergie de 2 (le deltaplane va uti- 38
liser le vent). Par conséquent, le seudl de dif- 08
ficulté de ce deltaplane est égal a 8.

Les étapes de l'invention sont divisées en
deux parties : la conception et la construction.

LA CONCEPTION

Par conception, on entend les idées de
I'inventeur jetées sur le papier, les formules
mathématiques, les dessins, les croquis qui
vont donner corps a I'invention. Celte €tape
va nécessiter un premier test de la part du
P) en fonction de la difficulté de I'objet.
Un test qui déterminera la viabilité du pro-
jet avant sa construction. Ce test utilise
I'aptitude Technique  laquelle on ajoute la
compétence liée a I'énergie déployée pour
le fonctionnement de I'objet. La somme ob-
tenue sera confrontée, lors d'un test unique,
au seuil de difficulté de l'objet. Le résultat
de ce test représente le modificateur néga-
tif ou positif au test de construction a venir.




TIONNEMENT et I'ENERGIE.

construction.

RESUME DU PROCESSUS D’INVENTION

o Evaluation de la difficulté de I'objet prenant en compte la TAILLE, le FONC-

* Test de conception : aptitude Technique + compétence liée a I'énergie confron-
tées au seuil de difficulté de I'objet. Le modificateur obtenu sera soustrait au test de

* Test de construction : aptitude Technique + compétence liée au matériau utilisé.
On soustrait a ce total le modificateur positif ou négatif du test de conception.

* Définition de la durée de la construction en fonction de la difficulté de I'objet.

* Le P fait un test de construction selon une périodicité définie ci-dessus jusqua
ce qu'il obtienne le nombre de réussites égales a la difficulté de I'objet.

Exemple : Hectus, notre inventeur, posséde
umne fm"qum‘ de 3 et une compétence Vent
de 4. Pour concevoir son deltaplane, il fera
un test totalisant 7 dés sur un seul de dif-
ficulté de 8 pour le deltaplane (taille 3,
fonctionnement 3, énergie 2). Hectus ob-
fient t‘f?fflf réussites, soit 3 échecs. Ces 3
échecs seront répercutés en tant que malus sur
son test de construction,

LA CONSTRUCTION

Avant d'étre un test, la construction d'un
objet sur Sombre-Terre est synonyme d'une
course au trésor pour acheter, troquer ou
voler les matériaux utilisés. Cette étape est
indissociable du processus d'invention. En
regle générale, il faut disposer d'un atelier
et d'un certain nombre de pieces acces-
sibles uniquement dans un stallite. Loin
d'un stallite, le PJ aura donc peu de chances
de parvenir a construire son invention.

La construction va d'abord nécessiter un
chiffre égal a la somme de I'aptitude Tech-
nique et de la compétence visant le matériau
utilisé. A cette somme, on appliquera le
modificateur obtenu au test de conception,
bonus ou malus. Cette valeur sera utilisée
pour les tests de construction dont la pé-
riodicité variera en fonction de la difficulté
de I'objet (cf. durée de la construction).

En lespéce, Hectus utilisera sa compétence
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Boats qu il détient a 3. Pour la construction,
Hectus dispose done d'un total de 6 dés
(technique 3 + hois 3). Ses ervewrs dans la
conception de objet lui coitent trois dés de
malus. Hectus construiva done son delta-
plane avec 3 dés qu'il lancera plusieurs fois

(selon la durée de la construction) Jusqu ace

quil totalise 8 réussites égales au 8 points de
difficulté de l'objet (taille 3 + fonctionne-
ment 3 + vent 2). (.‘ﬁrf(.,rm-' fest &,m‘m«! done
a un temps de travail avant que Hectus ne

parviome a réaliser son deltaplane.

LA DUREE
DE LA CONSTRUCTION
Chaque test de construction obéit a la
difficulté de 'objet. Selon cette difficulté, le
P effectuera un test de construction selon
une périodicité précise.

e Difficulté de l'objet de 3 a 6 : test de
construction une fois par demi-journée.

¢ Difficulté de I'objet de 7 a 12 : test de
construction une fois par jour.

* Difficulté de 13 2 18 : test de construc-
tion une fois par semaine.

* Difficulté de 19 a 21 : test de construc-
tion une fois par mois.







Confrontés a de terribles dangers, les ha-
bitants de Sombre-Terre ont fort a faire
pour mener a terme une existence précaire.
Que l'on vive dans le milieu somme toute
protégé des stallites, ou que I'on s'aventure
dans I'Obscur pour d'éprouvants voyages,
I'expérience est certainement la clef d'une
vie longue et bien remplie.

De maniere a traduire I'aguerrissement
des personnages, le systéme de jeu de Drak
Earth propose quelques regles destinées a
suivre la progression d'un personnage dans
ses différents aspects. D'un point de vue pu-
rement technique, I'expérience est gérée a
partir de points de Vécu engrangés au fil des
aventures que le joueur pourra investir en
expériences, traduites par des augmenta-
tions d'aspects.

LES GAINS DE VECU

Dans Dark Earth, le systéme d'expérience
repose sur I'accumulation de points de Vécu
a l'issue de chaque aventure. Grice aux in-
dications qui suivent, le meneur de jeu
pourra quantifier la richesse des expériences
d'un personnage en fonction de certains re-
peres pratiques.

On distingue plusieurs facons d'obtenir
des points de Vécu. Tout d'abord, chaque
personnage ayant participé autrement que
passivement a une session de jeu se voit oc-
troyer un point de Vécu. Ainsi, une péripé-
tie jouée en une soirée rapportera un point
de Vécu, tandis qu'une quéte de longue ha-
leine pourra rapporter jusqu‘a 10 points.

Dautre part, a l'issue de chaque aventure,
et non de chaque session de jeu, le meneur
de jeu peut attribuer des points de Vécu
pour récompenser certaines actions écla-
tantes ou décisives, ou certaines découvertes.

L'EXPERIENCE

LE DEPASSEMENT

Lorsqu'un personnage a agi avec astuce en
utilisant ses capacités de maniére adéquate
et avec réussite dans des situations ex-
trémes, le meneur de jeu peut attribuer un
point de vécu supplémentaire aux person-
nages concernés.

Exemple : Helton a réusi a traverser le
Chaudron des Enfers en tenant tojours sur
ser deux _;'mrfﬁﬁ. Le voyage ﬁc( ;mrﬁfuffé—
rement périllewt et il a faif preuve de bra-
voure en combattant avec succés une créa-
ture monstruewse qui awrait pu décimer son
growpe. A lissue de laventure, le meneur de
jeu estime qu'Helton a bien mérité un point

de Viécu supplémentaire.

LA SAGESSE

Lorsqu'un joueur retire un enseignement
significatif sur le monde de Dark Earth a tra-
vers ses différents aspects, le meneur de
jeu peut attribuer un point de Vécu sup-
plémentaire a un personnage. De méme, il
est possible de récompenser la maniére
dont un personnage a vécu une situation
morale ou sentimentale par un point de
Vécu. Ce bonus doit étre utilisé avec parci-
monie par le meneur de jeu et ne s'appliquer
qQu'a des découvertes qui permettent aux
joueurs de miéux comprendre I'univers dans
lequel évoluent les personnages.

De maniére a ne pas déflorer les secrets
de Dark Earth, nous ne donnerons pas
d'exemples y faisant référence, mais nous in-
vitons le meneur de jeu a consulter avec at-
tention les livres 2 et 3.

Exemple : Helton a vécu une aventure
f",vrm'm nte qui l'a placé dans une situation
de dilemme difficile a vivre. Déchiré entre
deux loyautés antagonistes, le jouenr d'Hel-
ton aurait pu tres bien ignarer ce sentiment
dans sa maniére de jouer, mais il a, au
contraire, interprété des sentiments que le me-
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neur de Jeu a fﬁ{qf'_f intéressants pour le /-"ﬂf
et Uenrichissement de histoire. Cette ma-
niére de jouer mérite donc wn point de Véeu
supplémentaire. '

DU VECU
A LEXPERIENCE

Les points de Vécu attribués par le meneur
de jeu sont capitalisés et notés sur la feuille
de personnage.

A la fin d'une aventure, un joueur peut dé-
sirer utiliser son vécu pour concrétiser une
expérience Qui sera quantifiée par un gain
dans un aspect. Un aspect, c'est-a-dire une
capacité, une aptitude, un talent ou une
compétence peuvent faire I'objet d'une pos-
sible progression a condition a d'avoir été
utilisés lors de la derniére aventure vécue.
Il est parfois difficile d'interpréter une si-
tuation en termes concrets d'aspects ; aussi,
c'est au meneur de jeu d'interpréter un sou-
hait en termes de regles.

Exemple : Helton compte faire progresser sa
compétence Eloguence. Etant donné que la
derniére aventure lui a donné Usccasion de
mentrer ses talents dorateur en calmant
une foule afin d'éviter wn bain de sang, le
meneur de _;ia.* estime que sa demande et re-
cevable et cohérente.

Talents et Compétences

Pour faire progresser un talent ou une
compétence, un joueur doit investir un point
de vécu. Cela fait, il doit réussir un test en
utilisant I'aspect seul, dont le seuil de dif-
ficulté est égal a son niveau actuel. Pour
augmenter ses chances de réussite, il est
possible d'investir plus de points de vécu
pour autant de dés supplémentaires. Ce
renfort est toutefois limité par le score de la
capacité ou de I'aptitude a laquelle est liée
le talent ou la compétence que I'on désire
augmenter.



Exemple : La compétence d Helton est ac-
{'!rrﬂ'r'mr nt f{t 2 :‘f.‘rf’?‘i que sa FErerve (fr
Vécu eit de 5. Pour son test d expérience a
r!’r':’r.\ r/{i .".'r mvestit un ]f{‘.'-l.’f .'4.'!: \"t“i’?{ .r.r’( _ff'ff‘r,
Etant donné que laptitude Communication
r.‘(lll' .I'(!'r(.*'f.’ est r’.{:‘ 2 '|'{ POUTYA 1€ ?."f.l"!'c't ¥ ion .ftf
Jusqu a la hautenr de 2 dés, ete. ce qu il
¢ empresie de faire. Au final, Helton lance
done 4 dés et obtient dewx réussites, ce qui
ltr}‘ﬁf pour augmenter sa r‘ﬂ!!!;fc;{‘f'ﬁ.*‘t E:!‘-
(Jr;rl.f”f-{ x’:]‘.’{’.' niveau 'lr"-’”. paise (4.":'.'!(' d3.

CAPACITES
ET APTITUDES

L'augmentation des Capacités el Apti-
tudes reprend le méme systeme que I'aug-
mentation des Talents et Compétences, a la
différence que l'investissement de Base en
vécu est de 2 et qu'il faut 2 points de Vécu
supplémentaires pour augmenter ses
chances d'un dé.

Exemple : Imaginons qu'Helton veuille plu-
tit augmenter son aptitude Communication,
actuellement de 2. Si l'm veut ohtenir les
mémes chances de réussite gt dans [ exemple
précédent, il faudra dépenser 2 points de
Veéeu de hase awxguels en ajoutera 4 points
-'n;r,ne’f".f.lff'Hfrf!'ﬂ-x pour obteniv devx dés fup-
plementaires.

Quel que soit le nombre de points de
Vécu investis dans un test d'expérience,
ceux-ci sont perdus, méme si la tentative est
un échec.

Les ressources ne peuvent pas étre aug-
mentées par 'expérience, sinon a la suite de
I'augmentation d'un de ses composants.

Exemple : Si la Vie ne peut pas étre alig-
mentée directement par Uexpérience, il suf-
fit d augmenter d'un niveau la Résistance,
pour gagner dewx peints de Vie.
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LIVRET 1| :

LES CONQUERANTS DE LA LUMIERE

Ce premier livret est accessible au meneur de jeu et aux joueurs.
Il contient tout ce qQui est nécessaire pour créer un
personnage, choisir sa caste puis son role, et le faire
évoluer dans le monde sauvage et envofitant de
Sombre-Terre — un monde ou tout reste a
découvrir. On y trouvera des regles de
combat, de survie, de santé et
d'expérience, ainsi Qu'une liste d'armes
et d'équipements particulierement
fournie...

Le minimum vital pour se faire un
nom dans cet univers aussi violent
qQu'impitoyable !




'y

Les périls
de Sombre-Terre

Livret 2






N SOMMAIRE

' PARTIE 1
Les dangers de Sombre-Terre P.3 les traces de l'avant P45
histoire de Sombre-Terre P4 PARTIE 3
' géogmphie de Sombre-Terre P12 Les secrets de Sombre-Terre P.47
introduction P.12
la Roke P13 1a guerre cosmique éternelle P48
Solaria P.18 les Runkas P.48
' Asia P.21 les Shankr P.54
Eldena P.24
Terres Australes P.26
) les forces humaines P.62
les survivants P27 o nidtions P.62
les adaptés P.27 I'initiation P.68
les derniéres colonies P.28
' les sombre-fils P.28
la Iégion des Damnés P.29 PARTIE 3
les rutnerds P.30 Les scénarios | |
les clans P.31
leSmarohdins P.31 Monsieur I’Ambre P.72
lekaikal P.31 Cherchez la faille P.73
legmaraudeiis P.33 Comme il vous plaira P.76
coletl e P.35 Mémoires d’un souterrain P.80
les milieux P o
le milieu des stallites P.36 Mfm d e
7 p3g mémoire aveugle P.85
milieu des mortezones P.40 i
T y la ville mouvement
milieu des ruines P.40
milieu des marais P.40
milieu des déserts P.41
milieu des souterrains P.42
milieu des glaces P.42
milieu des montagnes P.43

milieu des chaos P.43
milieu des mers P.44



LES DANGERS
DE SOMBRE=TERRE

Sombre-Terre est un monde extrémement dangereux dont les miliewr
sont souvent des picges mortels pour les survivants. Chaque kilométre
parcouru est une victoire, cﬁaque fempéfe effuyée )veuf étre une
défaite. Survivre dans Sombre-Terre demande a la fois de la science,

de la ruse, une grande expérience et un immense courage.




HISTOIRE DE
SOMBRE-TERRE

Nous sommes le 24 décembre 2054, et la
nouvelle vient de tomber sur tous les vi-
déoscripteurs de la planete : I'opération
Guardian Angels a échoué. Une pluie de
météorites d'une ampleur inégalée se dirige
a présent vers la Terre. Partout dans le
monde, les opérateurs, les scientifiques et les
responsables militaires déconnectent leurs
appareils, rangent calmement leurs dossiers
et téléphonent une derniére fois a leur fa-
mille. Ils savent que toute résistance est in-
utile. Désormais, il ne reste plus rien a faire
qQu'a attendre. Attendre la fin du monde.

Cette lutte n‘a pas de commencement.
Certains disent qu'elle est plus vieille que
['univers lui-méme, plus vieille que notre
univers. Les deux forces qui se dressent
ainsi I'une contre l'autre depuis des temps
immémoriaux sont celles de 'Ombre et de
la Lumiere, des Ftoiles et des Trous Noirs,
de la Matiére et du Vide. Notre systeme
solaire n'est pour elles qu'un champ de ba-
taille comme un autre. Partout dans I'uni-
vers, les Runkas et les Shankr s'affrontent
dans un combat sans merci, intemporel et
total. Lintelligence humaine est incapable

d'appréhender la véritable nature de ces
créatures, et ne peut qu'en donner une in-
terprétation figurative. Les Runkas sont des
sortes de géants au corps de métal aveu-
glant, aux muscles magmatiques, aux yeux
de braise incandescente et aux cheveux de
feu rougeoyant. Ils sont chaleur et lumiere,
brillance et clarté. Quant aux Shankr, ce
sont des ombres titanesques aux contours
changeants, des étres de ténebres incar-
nant le vide et le zéro absolu, des créa-
tures glacées happant la matiére et la lumiere
a la maniére de trous noirs vivants.

Le combat des Shankr et des Runkas ne
connait nulle limite et s'étend a tout I'uni-
vers. Venu des €toiles, un groupe de Run-
kas en fuite découvrit notre soleil, Sol, et
choisit d'y €lire provisoirement domicile. A
I'échelle de ces étres flamboyants, cela pou-
vait signifier plusieurs milliards d'années
— le temps que la lumiere de I'astre pro-
tecteur ne se ternisse et ne les oblige a
poursuivre leur route. Mais ['attente fut plus
bréve que prévue. Les ennemis éternels des
Runkas, les Shankr, avaient pour leur part élu
domicile aux abords de Némésis, une petite
étoile obscure a l'orbite erratique, tournant
autour du soleil comme un rapace autour de
sa proie. Il y a 65 millions d'années, la tra-
jectoire de Némésis croisa celle du nuage
d'Oort — une zone chaotique formée de
millions de cométes tournoyantes. Les noirs
enfants de Némésis se détacherent de leur
étoile et se laisserent flotter au gré des
corps célestes, s'appropriant leur puissance
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pour les transformer en terribles engins de
destruction. Pendant les 40 000 ans qui sui-
virent, des milliers de météorites, dirigées
par les Shankr, bombarderent Sol sans re-
ldche. Les Runkas ne prirent pas cette me-
nace au sérieux. lls avaient tort : dissimulés
derriére ce barrage d'aérolithes, les Shankr
investirent progressivement le systéme so-
laire sans que les Runkas ne puissent rieny
faire. Peu a peu, ils prirent possession des
planétes les plus €loignées, Pluton, Neptune
et Uranus et se rapprocherent du Soleil.
Parmi les météorites filant vers I'astre so-
laire, certaines n'atteignirent jamais leur
but, et s'écraserent sur les planétes les plus
proches, déclenchant des cataclysmes ter-
rifiants. Sur Terre, les derniers dinosaures
s éteignirent.

Lorsque les Runkas prirent conscience
des véritables intentions de leurs ennemis,
ils rassemblérent toute leur énergie et dé-
ciderent de passer a I'action. Chevauchant
les vents solaires, ils se dirigérent vers les
neuf planetes du systéme solaire pour livrer
bataille aux Shankr. Sur Terre, le combat prit
des proportions véritablement titanesques et
remodela en profondeur le visage de la pla-
néte. De nombreuses especes s'éteignirent,
des continents entiers sombreérent dans les
flots et de nouvelles montagnes se dresse-
rent vers les cieux. Finalement, les Shankr
furent chassés de la Terre, et la plupart des
Runkas regagnérent ['astre solaire pour ten-
ter de régénérer leurs blessures. Seuls
quelques-uns parmi les plus affaiblis et les



plus meurtris choisirent de rester sur Terre
pour s'enfoncer dans les profondeurs de la
planéte et se ressourcer au contact récon-
fortant du magma. Le sommeil dans lequel
ils sombrérent peu de temps aprés dura
plusieurs millions d'années. Lorsque les
Runkas s’éveillerent, leurs compagnons
avaient quitté le soleil pour une raison in-
expliquée. Les survivants — sans doute
quelques milliers d'individus — se retrou-
vaient seuls, livrés a eux-mémes. Mais un
¢élément nouveau avait fait son apparition.

Meurtrie par le formidable combat que
s'étaient livrées les créatures de la Lumiére
et des Ténebres, ou peut-étre grace a lui, la
Terre avait donné naissance a |'étrange
peuple des hommes, une race médiocre et
vulnérable, fragile et éphémere, mais indé-
niablement douée de raison. Et les hommes
étaient si prompts a se reproduire qu'ils
peuplaient désormais toute la planéte. Pris
d'intérét pour ces étonnantes créatures, les
Runkas resterent a leurs cotés pour les ob-
server. Certains humains prirent conscience
de leur présence et €laborérent des mytho-
logies complexes pour rendre hommage a
leur terrible puissance. Les Runkas furent
pour eux des guides terribles et mystérieux
— dieux, esprits élémentaires, puissances
supérieures veillant sur I'humanité. C'est
de cette époque que proviennent la plupart
des légendes et des épopées fondatrices
des grandes civilisations antiques. Dieux
de I'Olympe et Titans, divinités sumériennes
et égyptiennes, anges bibliques et pa-
triarches vengeurs, archétypes olméques ou
indiens — tous ont un rapport, parfois loin-
tain, avec les Etres de Lumiére, méme si les
hommes ont enrobé leurs mythes de réfé-
rences personnelles les rendant parfois mé-
connaissables. Les Runkas, de leur coté,
prirent un certain plaisir a regarder évoluer
ce peuple déconcertant, tandis qu'eux-
mémes retrouvaient peu a peu leurs forces
sous la clarté bienfaisante de |'astre solaire.
Dans certaines parties du globe, ils batirent
méme pour les hommes de magnifiques
cités, lesquelles devinrent le creuset des
plus brillantes et des plus durables civilisa-
tions humaines. Ainsi donnérent-ils nais-
sance 2 la fabuleuse cité d'Atlantis et ré-
gnerent-ils pendant de longs millénaires
sur le terrible continent de Mu — divinités
secretes dissimulées parmi les hommes.

Mais |'accalmie allait étre de courte durée.
Il y a environ 12 000 ans, les Shankr, qui
avaient déja pris possession de plusieurs
planétes et s'interrogeaient sur la disparition
de leurs ennemis, comprirent Que ces der-
niers s'étaient retranchés sur Terre et déci-
derent de lancer une nouvelle — et ultime
— attaque. L'une de leurs cométes senti-
nelles enroula sa gaze mortelle autour de la
Terre avant de s'écraser en plein territoire
Runka, sur la capitale du continent de Mu,
causant |'affaissement de la région tout en-
tiere. De gigantesques raz-de-marée, hauts
de plus de 600 metres, s‘abattirent avec
une incroyable violence sur les cotes du
continent et le submergerent par leur im-
pact. Partout sur la planéte, les éléments se
déchainérent avec une sauvagerie inégalée,
provoquant d'irrémédiables catastrophes.
Des pays entiers furent emportés comme des
fétus de paille, des civilisations sombrérent
corps et dme dans les abysses des océans et
la Terre s'ouvrit en plusieurs endroits sur des
centaines de kilometres, engloutissant des
civilisations dans leur intégralité. Ce fut le
Premier Age Sombre. Les Runkas, dure-
ment affectés par la destruction du continent
de Mu, résisterent mal a la violence inat-
tendue de I'attaque ennemie. Les Shankr
avaient pris pied sur Terre et menacaient a
présent de les anéantir. Le combat, une fois
de plus, dépassa en violence et en intensité
tout ce que les humains pouvaient imaginer.
Si les Fils du Soleil parvinrent finalement a
I'emporter, ce ne fut qu'au prix d'une bataille
démesurée qui les laissa exsangues. Trop
confiants, les Shankr avaient sous-estimé
le nombre de leurs adversaires et durent fi-
nalement quitter la planéte. Mais les Run-
kas n'étaient plus qu'une poignée, et leur
énergie étail presque entierement consu-
mée. Quant aux humains, ils furent les vic-
times innocentes de cet incroyable cata-
clysme dont le récit, transmis de générations
en générations, donna plus tard naissance
au mythe du Déluge.

La Lumiere avait donc triomphé. Mais a
quel prix ? Il ne restait plus que quelques
Runkas sur Terre, une centaine — deux
cents peut-étre. Autrefois aveuglants de lu-
miere et de chaleur, ils étaient devenus
ternes et glacés. Il leur fallait pour survivre
placer volontairement leur corps en état
d‘animation suspendue, le temps au'il puisse
se ressourcer en absorbant I'énergie du

rayonnement solaire et du magma des vol- =
cans. Avant de plonger une fois de plus
dans un sommeil millénaire, les Runkas éri-
gérent donc d'immenses tombeaux souter-
rains — préservés des alteintes des €lé-
ments et du temps. La, ils pourraient
attendre en sécurité 'heure de I'Eveil.

Les Fils du Soleil sombrérent dans une
lourde torpeur. Bien que leur corps soit to-
talement isolé du monde de la surface et que
leur esprit soit plongé dans une réverie pro-
fonde, la conscience des Runkas continuait
de se manifester sous la forme d'un Ra —
complexe enchevétrement de facettes lu-
mineuses, cristal d'énergie presque tangible
et manifestation sensible de leurs songes.
Gréce au Ra, dont I'énergie provenait des
forces chthoniennes de la planéte, les Run-
kas pouvaient rester endormis pendant des
millénaires sans perdre totalement contact
avec les réalités terrestres. Une nouvelle
attaque des Forces de 'Ombre n'étant pas
aexclure, les Fils du Soleil mirent en place
un réseau de défenses mystiques pour pro-
téger leurs tombeaux des éventuelles at-
taques Shankr.

C'est en ces temps troublés que certains..
humains, parmi les plus sages et les plus va==%
leureux, eurent I'insigne privilege d'appro-
cher certains Fils du Soleil. A ceux-1a, les
Runkas enseignerent leurs sciences et leurs
disciplines mentales secrétes. Ils doterent
d'autres humains d'une force et d'une vi-
gueur exceptionnelles ou encore de la sa-
gesse et du don de prescience. Lun des
Runkas, Sarthar, offrit méme secrétement a
une poignée d'Elus le pouvoir de commu-
niquer en esprit avec les Fils du Soleil, par-
dela le mur des réves. En retour de ces fa-
veurs, les humains Initiés jurerent aux
Runkas de veiller a ce que le secret de leur
retraite souterraine soit entierement pré-
servé jusquau jour sacré de I'Eveil. Com-
ment les Runkas auraient-ils pu penser qu'ils
en viendraient un jour 3 quémander |'aide de
ces créatures fragiles et dérisoires dont ils
avaient contribué a favoriser |'essor ?

Regroupés en six Maisons secrétes, les fils
spirituels des Runkas tinrent néanmoins



leurs promesses, méme s'ils se mélaient
toujours au commun des mortels. Au cours
des millénaires qui suivirent, la plupart se
contentérent d'agir secrétement dans
I'ombre : la lumineuse bienveillance des
Runkas et leur extraordinaire sagesse étaient
tout ce qu'ils désiraient connaitre. Certains
se laisserent toutefois diriger par leur héri-
tage humain et devinrent des héros ou des
modeles pour leurs semblables. Ce furent
Persée et Ulysse, Hercule et Gilgamesh,
Thésée et Prométhée... Au fil des généra-
tions, les Initiés se transmirent le secret
des localisations des Tombeaux et des acces
périlleux qui seuls pouvaient y mener. Ils les
consignerent sur de lourdes tablettes de
marbre, sur d'antiques rouleaux de papyrus
ou dans d'étranges ouvrages épargnés par
les atteintes du temps qu'ils enfouirent au
plus profond de leurs temples. Quelles que
soient les religions ou les cultes rendus,
I'image des Runkas était présente au cceur
du mythe. Lorsque les hommes choisirent de
batir leurs cités et de s'installer sur les sites
des tombeaux a réve — il semblait que I'in-
fluence des Runkas, méme endormis, conti-
nuait sous une forme ou sous une autre 2
s'étendre a I'ensemble de 'humanité — les
Initiés userent de leurs influences occultes
pour s'assurer ue le secret des Fils du So-
leil ne serait pas mis a jour. Bien sir, il ad-
venait parfois que la curiosité et I'intelligence
des hommes, alliées a la chance et a I'im-
prudence, leur laissent entrevoir un pan du
mystere. Mais toujours, les Initiés veillaient
a ce que rien ne soit jamais divulgué — si
ce n'est au travers du prisme déformant des
mythes religieux dont s'abreuvait I'huma-
nité. Les pyramides égyptiennes ou mayas té-
moignent notamment de ce processus : les
peuples du Nil et du Yucatan honoraient a
leur maniére la mémoire des titans solaires
endormis, et leurs souverains se firent
construire de gigantesques tombeaux —
les pyramides — dans I'espoir de vivre eux
i « éternellement ».

S DANGERS DE SOMBRE-TERRE

Ce aqu'ignoraient les Initiés, c'est qu'ils
n'étaient pas les seuls sur la planéte a étre
impliqués dans le gigantesque combat cos-
miQue qui opposait Ombre et Lumiere. Les
Shankr, eux aussi, avaient su gagner des
humains a leur cause... a leur maniére.
Vaincus de justesse par les Runkas, ils
avaient finalement quitté la planéte, mais la
Terre avait été douloureusement marquée
par leur passage. De chacune de leurs bles-
sures s'était écoulée une substance terrible
et inconnue, noire comme |'ébéne, froide
comme la glace et visqueuse comme la
poix : I'Archessence Shankr. Par chance, la
plupart des fragments d'Archessence avaient
disparu au contact de la lumigre solaire.
Mais certains €taient restés intacts, jusqua
ce qu'ils soient placés au contact d'une
créature vivante, végétale, animale... ou
humaine. Les étres malchanceux touchés
par I'Archessence devenaient malgré eux
des serviteurs de I'Obscurité. Leur nature
méme était irrémédiablement altérée : si
I'Archessence les emplissait d'une énergie
surnaturelle, les rendant forts, inépuisables
et capables de modifier a volonté leur ap-
parence, elle prenait aussi le controle de leur
esprit. Ces misérables victimes n‘avaient
besoin ni de se nourrir, ni de se reposer, ni
méme de respirer, mais elles étaient parti-
culierement vulnérables a la lumiére du so-
leil : celle-ci les affaiblissait considérable-
ment et pouvait méme les faire mourir si
elles y restaient trop exposées. En outre,
elles devaient « alimenter » le feu dévorant
de I'Archessence qui les consumait peu 2
peu de l'intérieur, les desséchait et menagait
a terme de les tuer. Et pour cela, il n'exis-
tait qu'un seul moyen : il fallait absorber
I'énergie vitale d'autres étres vivants. Il était
en outre impossible de se soustraire a cette
soif ardente. Les sombres et maléfiques ins-
tincts des victimes de I'Archessence leur
commandaient de subsister... a n'importe
quel prix. Lhumanité se mit a craindre les
créatures de la nuit — vampires, spectres,
lamies et autres lycanthropes qui se pen-
chaient la nuit a son chevet pour se repaitre
de ses forces vitales.

Au cours des siecles, les Initiés se re-
trouverent souvent confrontés aux « Shan-
kréatures » et comprirent peu a peu a qui —
ou plutdt a « quoi » ils avaient affaire. Les
Initiés avaient choisi de créer six Maisons
Qui correspondaient a six facons d'appré-
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hender les enseignements Runkas. Il s'agis-
sait d'une distinction arbitraire, qui ne re-
flétait en rien I'existence de douze grandes
familles de Runkas, mais les humains, qui
ignoraient tout de ces familles, trouvaient
leur systéme parfaitement cohérent. Grace
aux dons des initiés de la Maison Sartharil,
capables de communiquer avec I'esprit du
Runka Sarthar, ils apprirent l'existence de
I'Archessence Shankr et ses effets sur les
étres vivants. lls s'organisérent donc pour re-
pérer et éliminer toute trace de cette sub-
stance sur Terre — ainsi que toutes les
créatures qu'elle avait pu engendrer. Une
autre des six Maisons, Sarkesh, se spécia-
lisa méme dans la traque et I'anéantissement
des Shankréatures — ses membres consa-
crant la quasi-totalité de leur existence 2
cette croisade contre les Ténebres. Fort
heureusement, les créatures de I'Ombre
€taient bien trop peu nombreuses et trop in-
dépendantes pour songer a se regrouper
efficacement contre ces attaques : il y a fort
a parier, si elles l'avaient fait, que le cours
des événements tels que nous les connais-
sons en aurait été sensiblement altéré. Quoi
qu'il en soit, seules les plus intelligentes et
les plus puissantes des Shankréatures, celles
dont I'hote était un humain et qui pouvaient
pour cette raison développer d'étonnants
pouvoirs psychiques, découvrirent la vérité
sur leurs mystérieux ennemis, cachés parmi
les hommes. Inévitablement, elles en vinrent
a apprendre I'existence des Runkas. Elles
comprirent d'instinct que si elles pouvaient
atteindre les tombeaux a réve enfouis sous
la terre, si elles pouvaient planter leurs
crocs dans les corps immobiles des titans
endormis et s'enivrer de leur force vive, ces
derniers pourraient en mourir. Peu importe
si cela signifiait aussi leur propre dispari-
tion : les Shankréatures n‘aspiraient Qu‘aux
ténebres, et méprisaient la notion de dan-
ger. Pour contrer cette terrible menace, les
Initiés intensifierent la surveillance des tom-
beaux, multipliérent les fausses pistes, les
codes et les restrictions. Les rangs des Mai-
sons se rétrécirent considérablement. Cris-
pés sur leurs angoisses, ses membres se
repliérent sur eux-mémes. Bientdt, ils ne fu-
rent plus qu'une poignée & connaitre la vé-
rité. En définitive, quelques Initiés de la
Maison Druwed sculptérent dans la pierre de
gigantesques visages stylisés au front orné
d'une gemme — en réalité, un fragment
d'Archessence Runka. Ils les appelerent




« Gardiens Mystiques » et les enterrérent,
tout autour des Tombeaux Runkas (baptisés
stallites), formant ainsi un cordon infran-
chissable pour les Shankréatures.

Les forces des Shankr déclinaient. Impi-
toyablement traquées par des ennemis puis-
sants et expérimentés, les Shankréatures
s'éteignirent peu a peu. Larrivée des tech-
nologies modernes permit aux Initiés de
parfaire leurs méthodes de détection et de
dissimulation. Les réves des Runkas retrou-
verent une certaine sérénité : il leur semblait
que leurs protecteurs pourraient veiller sur
eux jusqu'a la fin des temps. De fait, le
monde aurait presque pu oublier le secret
de leur existence ; seuls quelques humains
isolés en gardaient la possession, et la me-
nace des Ténebres s'estompait peu a peu
alors que le monde, sous I'impulsion de di-
rigeants imaginatifs, semblait se diriger vers
un second Age d'Or — et cette fois sans
I'aide de personne.

Mais le répit, une fois de plus, fut de
courte durée. Les Shankr, par deux fois re-
poussés, avaient décidé de repasser a 'at-
taque. En 2054 du calendrier chrétien, soit
12047 ans seulement aprés que les derniers
Runkas se soient allongés dans leurs tom-
beaux a réves, la Lune Noire, gigantesque
comete venue tout droit du nuage d'Oort, al-
lait fréler la Terre en lachant sur elle une
pluie de météorites noires et meurtrieres. ..

Le 6 décembre 2054 a 3hS6 heure fran-
caise, le radiotélescope de I'Institut d'E-
tudes Stellaires du Pic du Midi capta sou-
dain un signal d'une incroyable amplitude.
Quelques minutes plus tard, la plupart des
t€lescopes européens virent surgir dans leur
objectif un gigantesque corps céleste —
un astéroide jusqu'a présent dissimulé par
le soleil, qui semblait se diriger droit vers la
Terre. Ses dimensions étaient tellement
énormes que la plupart des observateurs
crurent tout d'abord a une erreur de calcul,
avant de s'apercevoir que toutes leurs don-
nées concordaient bel et bien. Le diamétre
de l'astéroide atteignait prés de 700 kilo-
meétres dans sa plus grande largeur. Les ob-
servatoires du monde entier furent aussitot
mis en alerte. Quelques heures plus tard, la
plupart des grands chefs d'Etat étaient mis
au courant. Il fallait agir, et vite.

Le 8 décembre, douze des plus grands as-
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tronomes mondiaux se réunirent en hate 2
I'International Calculation Center de New
York pour confronter leurs observations et
leurs calculs concernant la trajectoire de
I'astéroide. Leurs pires inquitudes se trou-
verent rapidement confirmées : le 25 dé-
cembre 2054, aux environs de 22 heures au
méridien de Greenwich, la « chose » allait
passer a moins de 15 000 kilométres de la
Terre. A cette distance, il était évident que
des morceaux de I'astéroide allaient venir
heurter la planéte. Les conséquences d'une
telle catastrophe étaient incalculables.

Le 10 décembre, les chefs d'Etat des vingt
nations les plus industrialisées se rencon-
trérent dans le plus grand secret a Genéve
pour débattre de la situation a huis clos. Les
médias furent soumis a des pressions sans
précédent, afin que rien ne puisse filtrer de
ce sommet extraordinaire.

Lopération « Guardian Angels » fut lan-
cée le 12 décembre. Il s'agissait d'équiper
d'armes nucléaires longue portée treize des
principales stations orbitales en place autour
de la planete. Lobjectif de ces « Gardiens »
était simple : détruire ou détourner tous
les résidus éventuels dus a la météorite qui
allait froler la Terre. Plusieurs navettes spa-
tiales furent envoyées en direction des sta-
tions avec a leur bord des techniciens che-
vronnés et des armements de grande
puissance : chaque « Gardien » devait re-
cevoir une dizaine de missiles nucléaires
stratosphériques a téte chercheuse, des
« Thunderstrike » capables de désintégrer
une masse rocheuse de plusieurs millions de
tonnes en plein vol. Le 14 décembre, toutes
les stations étaient opérationnelles. Il ne
restait plus qu’a faire preuve de patience.

Le IS décembre, le World Times — premier
quotidien mondial numérique — révélait a
une population médusée la vérité sur I'opé-
ration Guardian Angels. que les gouverne-
ments concernés avaient tenté de faire pas-
ser pour une simple mission scientifique
« d'observation ». Le grand public prit brus-
qQuement conscience de |'imminence de la
catastrophe, et du terrible danger que re-
présentait pour la Terre le passage rapproché
de la météorite. Reprise dés le lendemain par
I'ensemble des médias, I'annonce de l'arrivée
du Titan, comme |'avaient surnommée les
spécialistes, provoqua une vague de panique
sans précédent. Emeutes, crimes et suicides

se multiplierent de fagon ahurissante sur I'en-
semble de la planéte. Les églises officielles et
les sectes enregistrérent un regain d'activité
particulierement intense. De richissimes pro-
priétaires se retrancherent dans leurs luxueux
abris souterrains tandis qua Bombay et a
Mexico €clataient de véritables guerres civiles.
A Berlin et a New York, plusieurs centres
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commerciaux furent saccagés en I'espace de
quelques minutes. Financé par I'Eglise de la
Nouvelle Scientologie, le consortium CBN —
News fit cesser ses programmes le 18 dé-
cembre @ minuit. Au cours des jours précé-
dents, ses principales chaines avaient dif-
fusé sans relache des flashs spéciaux
annongant |'imminence de la fin du monde.
Plus de 10 millions de personnes trouveérent
la mort de fagon directe ou indirecte au cours
de la semaine qui précéda la catastrophe.
Les gouvernements de tous les pays faisaient
leur possible pour rassurer la population, en
proie a une terreur sacrée. lls invoquaient des
mesures de sécurité exceptionnelles et un
programme de défense a I'efficacité sans
faille : I'opération Guardian Angels ne pou-
vait pas échouer. Plus de 50 pays furent tout
de méme forcés de décréter la loi martiale
pour maintenir un semblant d'ordre. Partout
dans le monde, des hommes et des femmes
levaient leur regard vers le ciel — et leurs
yeux €taient emplis d'inquiétude.

Les premieres météorites furent repérées
plus t6t que prévu — le 20 décembre au soir
— sans que la population en fut avertie.
Leur arrivée déclencha le tir automatique
des treize missiles Thunderstrike. Malheu-
reusement, l'installation hétive des systemes
de défense, alliée a des erreurs d'apprécia-
tion et aux déficiences du systéme de coor-
dination informatique, causa de graves dys-
fonctionnements. Lun des missiles explosa
sur son pas de tir, provoquant la destruction
de la station chinoise Kwan II, tandis que la
plupart des autres allérent se perdre dans
I'espace. De toute facon, il était déja trop
tard. Malgré tous les efforts de I'humanité,
les Fils des Ténebres, se jouant des mis-
siles comme s'il s'était agi de simples jouets,
plongeérent vers la Terre comme des insectes
attirés par la lumiere. Certains d'entre eux
étaient suffisamment volumineux pour pro-
voquer un cataclysme a I'échelle planétaire.
Lorsqu'il devint évident que les Guardian
Angels ne pourraient rien faire pour les ar-
réter, les responsables gouvernementaux et
scientifiques qui, jusqu'au dernier instant,
avaient tenté de rassurer les populations,
éteignirent les appareils de détection et se di-
rigérent vers leurs abris anti-atomiques, la
peur au ventre. lls savaient Qu'en comparai-
son de ce qui attendait la Terre, les explo-
sions qui avaient dévasté Hiroshima et Na-
gasaki 109 ans auparavant n'avaient pas fait

- vy

plus de bruit que de vulgaires pétards
mouillés. Livrée a elle-méme, la population
sombra dans une folie paroxystique. Le
monde entier retint son souffle.

Pour I'humanité, le jour du 25 décembre
2054 fut tout simplement le plus meurtrier
de toute I'histoire — et de trés loin. En
réalité, il fut bien plus que cela : il marqua
de fagon définitive I'entrée dans un second
Age Sombre.

On estime que pres de sept milliards de
personnes trouverent la mort ce jour de
Noél 2054, soit la moitié de la population
de I'humanité. Leurs ames furent happées
par un gigantesque maelstrom silencieux.
Lintensité de la terreur et de la souffrance
des victimes fut telle que leur cri d'agonie
se répercuta au-dela des limites du systeme
solaire. Peut-étre certaines entités parvin-
rent-elles a capter cette bréve explosion ?
Toujours est-il qua I'échelle de la Terre,
c'est désormais I'apocalypse qui se déchai-
nait, dans un déferlement de puissance et de
fureur tel qu'aucun humain nen avait ja-
mais vu, méme 12 000 ans auparavant. Des
météorites longues de plusieurs kilométres
s'abimerent en mer, soulevant des vagues ti-
tanesques, hautes de plus de mille métres.
Des pays entiers furent submergés, des ca-
pitales balayées comme de simples coquilles
de noix. Des tremblements de terre en-
gloutirent des cités qui se croyaient invin-
cibles, des volcans soudain réveillés ense-
velirent des Tles et des nations sous leurs
torrents de lave brillante. De gigantesques
cargos, ainsi ue des plates-formes pétro-
lieres géantes, furent balayés sur plusieurs
centaines de kilométres par la fureur des
flots. De nombreuses centrales nucléaires
exploserent littéralement sous la violence du
choc, noyant les régjons environnantes sous
d'épais nuages radioactifs. Des villes comme
Paris, Londres, Los Angeles ou Tokyo furent
totalement détruites en quelques secondes.
Des régions entieres, comme le golfe per-
sique, s'enflammerent sous la violence d'ex-
plosions dues au pétrole ou au gaz naturel.
Nulle région ne fut épargnée. Nulle contrée
n‘échappa au désastre. L'une des plus
grosses météorites, surnommé « Themis »
par les premiers survivants, assécha d'un
coup le bassin méditerranéen, avant de finir
sa course dans les Pyrénées, ol elle creusa
une coulée large de plusieurs kilometres. La
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plus grosse des météorites s'écrasa a proxi- %
mité de la Mer d'Aral : elle était I'hote du %
Seigneur des Shankr.

On estime que l'immense majorité de
ceux qui survécurent a la journée du 25 dé-
cembre 2054 succomberent au cours de la
semaine qui suivit, et que seul 1% de la po-
pulation était encore en vie a ['issue du
mois de janvier. Les autres avaient été em-
portés par les épidémies et la famine ou
plus simplement par la folie de leurs sem-
blables. Lhomme était redevenu un loup
pour I'homme. A quelques exceptions pres,
il avait oublié toute notion d‘altruisme et
de civilisation. Miraculeusement, quelques
ilots de technologie avaient été sauvegar-
dés : une poignée de stations orbitales et
de bases sous-marines qui avaient pu
échapper au désastre et vivaient désor-
mais en autarcie. Hélas, leur position iso-
Iée et leur prudence excessive leur inter-
disaient tout contact avec le monde
extérieur, et ces « poches » de civilisation
se replierent sur elles-mémes, en attendant
des jours meilleurs.

De fabuleux nuages de poussiére noire &
furent projetés dans |'atmosphere. Lair de= &
vint 4pre et chargé de particules micro=#
scopiques qui se logeaient dans les al-"%
véoles pulmonaires et causaient d'étranges
maladies. La température commencga a se
refroidir sensiblement, et baissa de 3° par
an durant une demi-douzaine d'années,
jusqu'a se stabiliser aux environs de —
5° en moyenne. Les glaces gagnerent peu
a peu du terrain. La plupart des plantes et
des animaux se révélerent incapables de ré-
sister a ces transformations et s'éteignirent
en quelques décennies. Seuls les plus forts
pouvaient survivre : la loi était la méme
pour tous, y compris pour les humains qui
en 2060 n'étaient plus sans doute que
quelques millions. Le monde avait changé.
Définitivement.

Le pire était que les météorites qui avaient
amené la destruction sur Terre n'étaient pas
de simples roches stellaires. Elles conte-
naient de grandes quantités d'Archessence
Shankr, laquelle se répandit dans |'cau, dans &




" Tair et dans la terre. Le plus gros des frag-
ments rocheux était lui-méme habité par
un Shankr d'une puissance phénoménale
— un Seigneur dont la seule ambition, si
I'on peut raisonner en ces termes, était la
destruction de tous les Runkas de la planéte.
Mais bien que les Fils du Soleil fussent a
I'évidence trop faibles et engourdis pour
sortir de leur léthargie, leur manifestation
psychique, le R, réagit au choc en activant
les défenses mystiques des stallites. De
puissants champs d'énergie se refermerent
autour de ces derniers. Les Initiés, prévenus
de I'imminence du désastre, furent parmi les
rares humains a ne pas se retrouver totale-
ment désemparés devant I'ampleur du dé-
sastre. lls organisérent les premiéres com-
munautés de survivants autour des stallites
et accueillirent des milliers de réfugiés en
quéte de chaleur et de réconfort. Partout a
la surface du globe, les stallites devinrent
sous des formes plus ou moins variées, les
symboles de la survie et de la réorganisation
du monde. Mais les conditions étaient telles
que malgré les efforts des Initi€s. la popu-
lation totale de la planete ne dépassa jamais,
au cours des trois siécles qui suivirent, les
quelques millions d'habitants. Les survi-
vants changérent de mode de vie. Une nou
velle société fit son apparition, une société
aux regles strictes et séveres — seule pro-
tectrice d'une humanité désemparée face
aux terribles rigueurs du monde extérieur.
En I'absence délectricité et avec la dispari-
tion de la plupart des technologies mo-
dernes, le niveau de civilisation régressa
vers un niveau proche de celui du Moyen
Age ou de la Renaissance. Plus de voitures,
plus de chauffage, plus d'ordinateurs, plus
de communications, plus de matieres plas-
tiques ou synthétiques : I'humanité redé-
couvrit les vertus de la vapeur, et s'adapta
tant bien que mal a ses nouvelles conditions
: d'existence. Seules réminiscences d'un passé
L presaue oublié, quelques artefacts issus de
b |'Avant — cest ainsi Q_ue,lcslmumcsdési-
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gnaient I'époque qui avait précédé I'apoca-
lypse — furent retrouvés par les survivants,
mais I'humanité perdait peu a peu le sens de
leur usage : sans réellement en prendre
conscience, elle avait tourné la page. La
notion de pays, d'Etat ou de gouvernement
n‘avait plus guere de signification. Les sur-
vivants s étaient réfugiés dans des stallites
et s'étaient repliés sur eux-mémes en se
soumettant a |'autorité des Initiés.

Pour résister aux attaques de I'Arches-
sence, les Runkas avaient di puiser sans
cesse dans les ressources de la Terre, au
risque d'épuiser un monde déja agonisant.
C'était notamment ce qui leur permettait
de maintenir des puits de lumiére au-dessus
des stallites — seules trouées dans |'épaisse
couverture nuageuse qui empéchait les
rayons de |'astre solaire de réchauffer
Terre. Pour les Initiés, les Runkas avaient
toujours €€ des étres tout-puissants, in-
vincibles, capables de repousser nimporte
quelle attaque, de juguler n'importe quelle
menace. Voir la Terre ainsi dévastée et leurs
mentors secrets gisant sans forces ébranla
leurs certitudes. Certains se déchirérent en
d'inutiles conflits internes, mais les plus
sages d'entre eux parvinrent a ramener
I'ordre dans les stallites. Sous I'impulsion
des Maisons Sartharil, Sarkesh et Thaguire,
qui réunissaient les Initiés les plus écoutés
et les plus inspirés. ils organiserent la vie
dans les stallites. instituérent une religion
d'inspiration solaire et lancérent la construc-
tion de nombreux temples consacrés au
« Soleil-Dieu ». C'était leur fagon a eux de
préparer le retour des Runkas. Liés par la
promesse vieille de plusieurs millénaires
qu'ils leur avaient faite, ils gardérent néan-
moins p()l]l' eux leurs connaissances les PL.'\
occultes. A quelques exceptions pres, les
habitants des stallites ne savaient rien de
I'existence des Fils du Soleil

A l'aube de I'an 2368. I'humanité a
presque tout oublié de son passé. Le monde
de Sombre-Terre est un univers froid et in-
hospitalier. On ne dénombre pas plus de
deux cents stallites dans le monde entier —
sans compter les communautés échappant
a cette dénomination. refuges, monastéres
et cités secrétes — pour un total avoisinant
sans doute les deux millions d'habitants.
Les Initiés gouvernent secretement I'huma-
nité grace a la religion et a des connais-
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sances techniques soigneusement préser-
vées. lls organisent des expéditions dans
I'Obscur (c'est ainsi que |'on nomme le
monde extérieur) pour repérer et briler les
formations d'Archessence Shankr. Les ou-
vriers qui travaillent a cette tache ignorent
la véritable nature de la substance, mais
savent qu'elle est mortelle et évitent tout
contact direct avec elle. Ils utilisent des
gants et des vétements €pais, ainsi que des
masques respiratoires dans les stallites les
plus évolués. Les hommes infectés sont sys-
tématiquement éliminés, et leurs corps ra-
pidement briilés.

Ce quiils ignorent. et ce que ne savent
pas non plus les Initiés, c'est que le Seigneur
Shankr s'est installé sur Terre, dans son re-
paire de la Mer d'Aral, en attendant le mo-
ment propice pour passer a |'action. Son in-
fluence destructrice s'étend de facon
concentrique autour de son point de chute,
répandant la mort et la maladie par vagues
successives. Le jour de son réveil se rap-
proche. Il suffirait qu'une cause extérieure
précipite le processus pour ue le monde
soit @ nouveau plongé dans le chaos. Des
prophetes isolés parlent d'un rejet de la
Terre, et dautres événements plus mystérieux
encore. Mais la vérité, quelle qu'elle soit,
peut-elle se laisser appréhender aisément ?

Bravant les dangers (créatures étranges et
monstrueuses, pillards déments mais désor-
ganisés, zones de radiations parsemées de
déchels toxiques), certains Initiés partent
¢également a la découverte de nouvelles
contrées. Ils sont les porteurs d'espoir, les
explorateurs du monde de demain.







INTRODUCTION

Sombre-Terre est un monde dur, difficile
oll la vie est devenue la survie. Lhumanité
a failli connaitre une extinction compleéte de-
vant I'immensité des bouleversements géo-
graphiques.

Le cataclysme a causé de dramatiques
changements sur le climat terrestre. Outre
la destruction totale autour des zones d'im-
pact, les incendies diis aux projections in-
candescentes et les raz-de-marées, il y a eu
des modifications permanentes. La pré-
sence du Noir-Nuage sur toute la surface du
ciel a provoqué un refroidissement général.
A Textérieur des puits de lumiére créés par
les Runkas et leurs tombeaux, la tempéra-
ture dépasse rarement les 10°C dans les
zones équatoriales et peut atteindre —
40°C durant la nuit dans les ex-zones tem-
pérées. Régulierement, des giboulées de
grélons noirs s'abattent sur les caravanes des
nomades téméraires qui parcourent les
routes de stallites en stallites. La pluie aussi
est noire et parfois acide et il faut éviter d'y
étre exposé trop longtemps.

Privée de lumiere, la plupart des plantes

ne pouvaient plus réaliser la photosynthése
et sont mortes, condamnant de nombreuses
especes herbivores et réduisant le taux
d'oxygene dans lair.

Le sol étant couvert d'une poussiere grise
et pulvérulente, les tempétes de poussiere
ne sont pas rares. L'asphyxie est le chatiment
réservé aux imprudents qui s’y trouvent pris.

L'un des plus graves dangers reste les dé-
pots d'Archessence Shankr pulsante et
bouillonnante qui émaillent les landes dé-
sertiques. Lhomme qui survit au contact
de I'Archessence Shankr connait un sort
pire que la mort. ..

A la suite du cataclysme, de nombreux
volcans se sont remis en activité et cra-
chent de temps a autre des volutes de
cendre, de fumée et de lave. Ces boulever-
sements géologiques se sont accompagnés
de grands tremblements de terres, finissant
de mettre a bas I'architecture orgueilleuse
et prétentieuse du début du troisiéme mil-
Iénaire, ainsi que d'énormes raz-de-ma-
rées, de failles nouvellement ouvertes, de
soulévement brusques de certaines chaines,
d'engloutissements d'iles. Les océans se
sont retirés ou bien a I'inverse se sont éten-
dus, des mers ont été asséchées, des déserts
sont apparus, la banquise a considérable-
ment progressé. Ainsi la géographie phy-

~ sique s'est profondément transformée, mo-

difiant a tout jamais le tracé de la plupart
des cotes et des terres tels que I'humain du
XXe siecle pouvait les connaitre.

De plus, la catastrophe a provoqué la
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destruction de plusieurs centrales nucléaires
et d'usines de traitement des déchets, inon-
dant de vastes territoires de poussiére ra-
dioactive. Ces endroits, ainsi que les lieux
a forte concentration d’Archessence, ont
€té baptisé « Mortezones » par les habitants
de Sombre-Terre.

De maniére générale, la vie dans ce type
de géographie est particulierement éprou-
vante, difficile et mortelle. C'est pourquoi
les humains se sont avant tout regroupés
dans les stallites. Ce sont des villes
construites dans les puits de lumiére solaire
mystérieusement creusés dans le Noir-
Nuage. Ces trous dans |'épaisse couche co-
tonneuse sont provoqués par I'énergie mys-
tique dégagée par chaque Runka endormi
dans son tombeau a réve. Cette énergie se
dirige vers le soleil et transperce donc le
Noir-Nuage permettant ainsi a la lumiere du
soleil de rayonner et d'éclaire cet endroit
béni. Les premiers survivants ont pu y re-
construire des flots de civilisation nommés
des stallites. Ces néo-citadins se sont trés
rapidement nommés les célestes et ont de
nouveau organisés la vie. 300 années apres
le Grand Cataclysme, il est difficile de chif-
frer ce qui reste de I'humanité. Peut-étre
entre | et |0 millions dont au moins la moi-
tié survit dans les stallites éparpillés a tra-
vers tout Sombre-Terre. Chaque stallite vit
maintenant de maniere trés autonome et
ses habitants n'ont qu'une trés faible
connaissance de ce Qui se passe a |'extérieur
ou bien dans les autres stallites. Seuls les
stallites de grande taille peuvent se per
mettre le luxe de préter attention aux autre



foyers de vie. Ce sont donc les survivants ex-
térieurs aux stallites qui peuvent assurer les
communications d'flot en flot de civilisa-
tion. Ces survivants décrits en détail dans le
chapitre suivant sont principalement consti-
tués des marcheurs, caste d’hommes et de
femmes nomades extraordinairement cou-
rageux qui se sont adaptés pour survivre
aux conditions extrémes de Sombre-Terre.
IIs trouvent les nouveaux emplacements des
stallites et assurent le passage des biens et
des marchandises, des savoirs et des
connaissances entre les puits de lumiére.
Ainsi, les marcheurs ont pu s‘apercevoir
que ces stallites répondaient largement a un
modele similaire d’organisation (ce qui
n'empéche pas les nombreuses exceptions

croisées lors de leurs routes périlleuses).
Une Iégende explique que le premier des
stallites aurait été celui de Phénice et que
son modele organisationnel en castes aurait
€té propagé par des messies introduits parmi
les marcheurs.

AT'intérieur de nombreux stallites, on peut
donc retrouver de grands schémas d'organi-
sation. Ainsi, il arrive souvent que la société
soit découpée en castes plus ou moins nom-
breuses, rentrant dans le schéma suivant : au
sommet de la pyramide sociale, on trouve les
proneurs, sortes de fonctionnaires, prétres et
sages ; puis les gardiens de feu, guerriers,
protecteurs et défenseurs de la cité ; puis les
bétisseurs, habiles constructeurs et récupé-

rateurs ; ensuite les nourrisseurs, gardiens de
la nourriture et enfin les fouineurs, sorte de
plebe, débrouillarde et misérable. Les mar-
cheurs sont a part dans cette pyramide et
sont, selon les endroits, trés mal ou au
contraire tres bien considérés.

Les stallites partagent aussi trés large-
ment un autre trait. Leurs habitants sont
dans leur grande majorité tres religieux et
adorent ainsi le dieu soleil appel€ Solaar. De
nombreux cultes lui sont rendus et les rites
restent extrémement variés. Mais Solaar est
une divinité de I'espoir et de la renaissance
dans un monde dévoré lentement par le
pouvoir corrupteur des Ténebres.

LA ROKE

§'étendant de I'ancienne Irlande aux mon-
tagnes de I'Oural, de la Finlande a la Crete,
I'Europe a connu des bouleversements pro-
fonds de sa géographie physique et politique
durant les 300 années qui suivirent la chute
des météorites. Défigurée, refroidie, souvent
enneigée, parsemée de régions maudites, de
vastes marais dus a la montée des eaux ou
bien au raz de marée de la Méditerranée,
I'Europe est devenue une zone ol les acci-
dents géographiques sont trés nombreux
entrainant un morcellement des maigres
communautés humaines et surtout une dif-
ficulté extréme pour les voyageurs courageux
et intrépides. Le nom lui-méme s'est trans-
formé. Certains proneurs pensent que les
lettrés survivants, désespérés par ce qu'ils
venaient de vivre €luderent le préfixe d'Eu-
rope (eu ; en grec harmonie) et que dés lors,
ce continent s'appela Rope. Par suite de cor-
ruption et par I'importance prise par les
montagnes, Rope se transforma en Roke.

Les milieux les plus présents en Roke
sont 'Obscur, les montagnes et les marais.
On peut noter la présence de trés nom-
breuses mortezones dues principalement 2
la destruction partielle des centrales nu-
cléaires présentes sur tous les anciens pays
de I'UE (qui en 2050 groupait les pays de
la CEE et les anciens pays de I'est).

D'une maniére générale, les stallites ro-
kiens se trouvent dans les montagnes. Beau-
coup de communautés vivent perchées dans

les hauteurs protégées des agressions des
Ténebres par les barrieres naturelles. Ce
sont les marcheurs qui déterminérent les
zones décrites ci-apres. En Roke, les clans
et les caravanes des marcheurs sont nom-
més en fonction de la zone qu'explore ha-
bituellement ce clan ou cette caravane.

La climatologie

Cette partie de Sombre-Terre ne connait
que deux changements climatiques impor-
tants, ce qui pourrait s'apparentait a deux
saisons. Les survivants les appellent res-
pectivement la Frige et le Souffle. La Frige
est une saison particulierement froide du-
rant laquelle la neige (avec ses cohortes de
tempétes de neige, de blizzard, de pluies
verglacées) est omniprésente. La Fri ge dure
environ 4 mois durant lesquels la Roke dans
son entier entre dans une sorte d’hiberna-
tion. Les températures moyennes oscillent
entre -10° et -20° pouvant atteindre des
records comme -50° dans les parties les
plus proches de la banquise. Le reste de
I'année, le Souffle regne. Période moins
froide durant laquelle de nombreux vents
trés violents courent entre les montagnes et
les marais, s'engouffrent dans les anciens lits
des grands fleuves européens. Ces vents
peuvent atteindre jusqua S00 Kmvh (avec
une moyenne de 150 Km/h) emportant tout
sur leur passage. Véritables trains de tor-
nades, ils peuvent devenir de puissants
créateurs d'énergie quand on sait les ap-
privoiser. Durant cette saison, les tempé-
ratures moyennes oscillent autour de 5°

13

avec des maxima vers 12° et des minima vers
-9°. Quelquefois, certains vents trés puis-
sants en provenance du Sud comme le
Grand Coriolis peuvent faire grimper les
températures vers 20° durant quelques
cycles journaliers.

Il existe une géographie humaine que I'on &
retrouve dans toute la Roke. '

Les Monasteres bleus

Bien connus des initiés, les Monastéres
bleus ont été constitués tres rapidement en
dehors des stallites et sans rapport avec eux
par des humains survivants du cataclysme et
issus d'un milieu scientifique et/ou cultivé. Ces
communautés ont pour but de protéger toute
forme de savoir et d'érudition. Les monasteéres
bleus sont tenus par des humains parlant la
méme langue mais différente du parler com-
mun 2 tous les survivants. Véritables com-
munautés de savants et d'érudits, [réles étin-
celles de la connaissance dans un monde
d'obscurantisme, ces hommes n'ont aucun
rapport avec les Maisons d'Initiés. Is tiennent
d'étranges et compliquées cérémonies d'ado-
ration des livres et de la lumiére et semblent
se coopter selon des rites remontant a I'Avant.
Ils s'éclairent avec le feu et les différents
moyens de combustion dont ils disposent.
Beaucoup de ces monasteres sont installés
dans des lieux trés reculés, difficiles a at- =
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teindre et font souvent l'objet de légendes
parmi les Célestes et les marcheurs. Certains
dentre eux font I'objet d'attaques en régles de
la part de bandes de pillards et de maraudeurs
impitoyables qui pensent y trouver des trésors
de I'Avant alors que bien souvent ils n'y trou-
vent que des livres et des papiers dont ils ne
comprennent pas un traitre mot.

Les luciphores

Ce sont d'étranges batiments, tours de
pierres et de métal construites a intervalles
réguliers dans certaines partie de la Roke.
Sur ces tours, on peut y trouver d'immenses
phares lumineux montés sur des bras arti-
culés. Manifestement construits peu de
temps apres le désastre, ces luciphores
étaient sensés servir de phare terrestre pour
les éventuels survivants ainsi que de trans-
metteurs de messages alors que le Réseau,
I'immense toile de communication s'effritait
a la mani¢re d'une toile d'araignée bom-
bardée par des pierres. Certains de ces lu-
ciphores sont encore en €état de marche et
sont sous la garde d'une communauté de
gardiens de phares vivant dans les tours et
se transmettant de péres en fils les tech-
niques d'utilisation. lls peuvent alors diffu-
ser des messages de stallites en stallites
contre des biens et méme quelquefois des
épouses. D'autres phares sont la propriété
de stallites ou bien sont utilisés comme re-
paire pour des maraudeurs ou des mar-
cheurs. D'autres fonctionnent de temps en
temps comme une torche électrique va-
cillante éclairant la nuit noire.

LE CHAUDRON
DES ENFERS
Cette zone de la Roke recouvre |'ancien
bassin méditerranéen ou du moins ce qu'il
en reste. C'est en effet, la zone qui a le
plus souffert de la chute des météorites.
Une immense aérolithe passa si pres de la
mer que son onde de choc provoqua un
: i formidable qui s‘abattit sur tous
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les pays ayant des cotes avec la mer. Des Ié-
gendes circulent encore parmi les survi-
vants sur la taille des vagues. Plusieurs cen-
taines de métres, des murs entiers d'eaux
convulsées par la météorite, I'inondation
de pays entiers. Cette météorite continua sa
course folle vers I'Espagne et créa alors une
faille monstrueuse sur le flanc espagnol des
Pyrénées, balafrant a tout jamais la terre.

La mer asséchée

La Méditerranée se trouva asséchée, vidée
de son eau par les ondes de chocs successives,
laissant la place a un paysage dantesque et lu-
naire 2 la fois. Toutes les iles se transforme-
rent en des promontoires rocheux élevés, des
plateaux a grandes altitudes. Ainsi les an-
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ciennes Sicile, Corse, Sardaigne, Baléares
pour ne citer que les plus grandes devinrent
de hautes montagnes aux pentes marquées et
souvent des refuges. Les fonds les plus pro-
fonds de la mer restérent emplis d'une eau
saumatre, marécageuse, créant des zones ex-
trémement difficiles a traverser. Les limons, les
sables sagglutinérent trés rapidement. Les
autres fonds marins composerent des pay-
sages de roches découpées, chaos min€raux
ol les couleurs des différents sédiments font
comme une palette de peintre. Enfin, des
épaves de bateaux furent mises a I'air, créant
des cimetiéres lugubres et dangereux.




Les routes entre
les iles-promontoires
Des marcheurs courageux ont réussi a
trouver des grandes routes a travers les li-
mons poudreux et les marécages putréfiés
de I'ancien bassin méditerranéen. Afin de ne
pas se perdre, ils se servent des fles-pro-
montoires (et en particulier de Phénice)
comme d'immenses repaires. lls racontent
que vivent maintenant sur ces sols détrem-
pés d'horribles créatures. mi-poisson, mi-
reptiles, mangeuses d’hommes

Les chutes de Gibraltar

Le plus impressionnant dans cette partie de
la Roke est constitué par le fait que le détroit
de Gibraltar resta ouvert. De ce fait, I'océan

atlantique continue a se déverser dans la
Méditerranée maintenant asséchée. Une im-
mense chute d'eau ol des milliards de métres
cubes de liquide en furie s'abattent dans les
fonds asséchés, au bruit assourdissant naquit.
Véritable barriere d'eau bouillonnante, de va-
peurs, d'embruns, de sons, cette chute d'eau
crée un gigantesque marécage s'étendant
vers |'est, remplissant petit a petit de nouveau
la Méditerranée (Il faudra environ 200 D00
dans P\‘Li' Que 13 mer retrouve son niveau
d'avant le cataclysme). Les marcheurs ayant
assisie a ce spectacie soit nen ::‘J.'%t"ﬂ pas et
ne id:‘:SL”?i '.f'd"hpl}f;li[rt' dans leur .'CSJI'U:
Quce 1a terreur du souvenir, soit C)Sﬂ_\'{.‘nl dL‘
convaincre leur interlocuteur de I'existence

d'un dieu des eaux incarné en cet endroit.

Phénice

Immense stallite grimpant les pentes du
cratere de I'Etna et regroupant environ 200
000 survivants. Véritable phare de civilisa-
tion et havre de paix, Phénice est le symbole
de I'espoir qui peut encore exister dans ce
monde blessé. Elle constitue a la fois un lieu
de rassemblement pour une humanité clair-
semee el un modele quant a ses institu-
tions et sa société pour les autres centres de
civilisation situés dans son aire (soit la moi-
ti€ de I'Europe et la moitié nord de
I'Afrique). Une description compléte de la
cité est donnée dans le livre « Phénice, le
stallite immortel »

L'Algue Tueuse

A I'époque du cataclysme, |'algue tueuse
Qui gangrenait le nord de la Méditerranéen
s'était agrégée en un amas vorace a la crois-
sance alarmante, certainement engendrée
par I'archessence. Lorsque la mer s'est as-
séchée, l'algue a d'abord survécu grace a
I'eau qu'elle renfermait puis elle s'est adap-
tée grace a ce réservoir. Aujourd'hui, I'algue
est un organisme protoplasmique bougeant
lentement 2 la recherche de toute matiére a
phagocyter. C'est I'un des dangers les plus
importants du chaudron des enfers. Cer-
tains marcheurs |'appellent la boue noire et*
lui donne méme un semblant de volonté.
Quelques-uns craignent qu'elle n'attaque
un jour un stallite.

LES MONTAGNES NOIRES

Les Montagnes noires recouvrent les an-
ciennes Espagne et Portugal. Bien que rela-
tivement €pargnée par le de froid, cette zone
est celle qui a le plus souffert des attaques
des Ténebres shankr. En effet, la météorite
qui souffla la Méditerranée s'écrasa au nord
de I'Espagne et provoqua une immense onde
de choc équivalent a plusieurs milliers de fois
Hiroshima. Toute la péninsule ibérique fut
détruite en quelques secondes. Le raz-de-
marée noya ce qQui restait encore debout.
Trois siecles aprés, les eaux se sont retirées
ou se sont évaporées, laissant une péninsule
ibérique raclée, portant une immense balafre
constituant la mortezone la plus grande de
toute la Roke.




La Balafre
Cette immense déchirure minérale s'étend
de I'ex-Méditerranée a l'océan atlantique
et longe des Pyrénées. Véritable canyon
géant, la Balafre est le territoire le plus im-
portant en Roke tenu par les forces des Té-
nébres. La faille est un laboratoire de mu-
tations horribles, de propagation d'une peste
noire Qui s'étend ensuite dans toute la Roke.
Ainsi, les anciennes Pyrénées, le sud ouest
du chaudron des enfers sont soumis conti-
nuellement aux attaques des shankreatures.

Les montagnes noires

La poussiere dégagée par la chute de la
météorite géante a recouvert d'une sub-
stance noire et cendrée les reliefs nom-
breux et tourmentés de la péninsule ibé-
rique. Véritable traquenard, cette poussiere
a fossilisé en quelque sorte les différents élé-
ments de la géographie. Les marcheurs mé-
dusés parlent de foréts de cendres miné-
rales, de mers intérieures de goudron, de
tapis de corps humains momifiés.

Les stallites perdus

Les marcheurs les plus courageux se sont
aventurés dans les montagnes noires a la re-
cherche de stallites. Bien que certairs
d'entre eux rapportent avoir repérer des co-
lonnes de lumiére que le Grand Solaar offre
aux humains, aucun contact n'a pu étre éta-
bli avec d'éventuels stallites. On pense que
ces stallites existent et résistent vaillam-
ment aux terribles attaques des monstres qui
naissent dans la mortezone de la Balafre. Ce
serait a un bel exemple de courage et d'es-
poir pour le reste des survivants.

LES NIDS DES AIGLES
(ANCIENNES ALPES)
L'ensemble du massif alpin représente un
territoire de survie pour I'humanité. Ici, des
stallites ont pu s'élever sous la protection
des lumiéres mystiques de nombreux Run-
kas enterrés en ces endroits reculés, a I'ac-
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tivité géologique encore puissante. Laigle
est devenu le symbole de cette région trés
montagneuse, accidentée mais qui connait
depuis 50 ans un renouveau dans I'activité
humaine. Les chemins escarpés sont mieux
connus des passeurs et des marcheurs. Les
stallites se sont localisés mutuellement.
Quelques échanges marchands et diploma-
tiques se sont mis en place, poussés par les
Initiés des Maisons. Des caravanes doivent
étre prochainement lancées.

La confrérie des Passeurs.

C'est une confrérie réunissant des mar-
cheurs connaissant parfaitement la régions.
Ces marcheurs sont acceptés par tous les
stallites de la zone qui leurs octroient
méme un statut particulier de célestes tem-
poraires. Ce sont les guides, les conduc-
teurs, les passeurs et les sauveteurs du
massif alpin. lls ont établi une discipline de
fer et possedent une grande connaissance
du terrain ainsi que de l'escalade. Leur
symbole est I'aigle, animal qu'ils ont réussi
a protéger du climat éprouvant de Sombre-
Terre et avec qui ils ont établi des rapports
d'entraide importants. Ce sont d'excel-
lents archers et arbalétriers. réputés dans
toute la région. Selon d'autres marcheurs
ainsi que les proneurs des stallites locaux,
leurs aigles seraient des avatars de Solaar
ce qui expliquerait leur force et leur dé-
termination. Les Passeurs posséderaient
ainsi une forteresse-stallite dans un en-
droit tenu secret au plus profond du mas-
sif montagneux

Le stallite de Dron
Prés d'un grand lac fournissant une eau
potable se tient le stallite de Dron

Cest un stallite de bricoleurs et d'in-
venteurs installé sur les contreforts des
Alpes. L'endroit est un réve pour les ba-
tisseurs et les fouineurs. Fouillant dans le
gruyére souterrain suisse qui se révele un
puits intarissable de reliques de I'Avant, les
habitants du stallite peuvent mener a bien
des expériences loufoques. Les expédi-
tions sont dangereuses mais trés lucra-
tives. Ces célestes réinventent a eux seuls
les lois du commerce et du profit dans un
monde pourtant basé essentiellement sur
I'entraide et le troc.
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LES MARAIS GLAUQUES
(ANCIENNE FRANCE.
BELGIQUE. LE SUD-OUEST

ALLEMAND)
Touchée de plein fouet par I'énorme raz-
de-marée provoqué par la disparition de la
Méditerranée, cette partie de I'ancienne Eu-
rope est devenue un vrai puzzle géogra-
phique ol les marais dominent. Le voyageur
peut rencontrer des combes ol une végeé-
tation noirétre se décompose, d'immenses
marais phosphorescents ol les feux follets
tiennent lieu de lumiére (les fameux marais
glauques qui ont donné leur nom a la zone) ;
des sables mouvants composés de miné-
raux acides, des foréts de champignons ; des
collines pelées, battues par les vents ; des
lits de riviere couverts de plantes mons-
trueuses, mutations végétales engendrées
par l'archessence shankr ; des villes en
ruines couvertes par des végeétations de type
lichens et mousses fluorescentes ot I'on ne
reconnait plus les murs de béton écroulés,
les routes craquelées, le verre et le plastique
rongés. Il y a aussi des mortezones de pe-
tites tailles mais trés dangereuses car alliant
la radioactivité a |'archessence shankr.

Les collines obscurantes

Ces collines sont une déclinaison parti-
culiere de |'Obscur ou la terre émet un rayon-
nement noir qui absorbe toute forme de lu-
miere. Peu nombreuses, elles sont évitées
comme la peste par les marcheurs. En effet,
|2 lumiére est « mangée » progressivement au
fur et 3 mesure que |'on s'enfonce dans ces
terres maudites. Elle décroit jusqu'a ne plus
étre Qu'un rayonnement noir. En général, le
voyageur se retrouve sans lumiere au centre
de la région, perdu et condamné a une mort
certaine. L'explication de ce phénomene
reste un mystere pour tous.

Le stallite du Sunrex

Quelque part sur ce qui reste de I'Anglle-
terre : un nouveau Roi-Soleil expansion-
niste et absolutiste a pris le pouvoir dans un
grand stallite. Les terres qui entourent son
stallite sont le terrain de chasse des cour-
tisans. lls traquent les marcheurs et les ani-
maux étranges de Sombre-Terre. Légende
parmi les stallites €loignés. ce stallite cache
une réalité plus glauque. Certes, la cour
attire les créatifs et les savants mais leurs tra-
vaux sont seulement utiles a alimenter les
illusions de grandeur du souverain. Les mar-



cheurs y sont donc trés mal vus puisqu'ils
pourraient faire circuler la vérité. L'atmo-
sphere du stallite est particulierement dé-
létére alors que les courtisans ne cessent
d'intriguer pour obtenir charges et faveurs.

Le stallite des Mycos

Ce stallite protége des survivants qui ont
réussi a s'adapter a leur nouvelles condi-
tions de maniére trés particuliere. En effet,
les célestes connaissent et possedent des
champignons tres étranges dont ils arrivent
a couvrir leur corps, créant ainsi d'épaisses
mycosités qui les protégent des agressions de
I'extérieur comme le froid. le vent, la pous-
siere et méme pour certains de la radioacti-
vité€. Ces humains portent trés rarement des
vétements et sont donc trés souvent couverts
d'épaisses couches de champignons micro-
scopiques faisant symbiose avec leur sys-
teme sanguin. Ces champignons sont issus
de technologies de I'Avant qu'ont réussies a
maitriser les batisseurs du stallite. On peut
noter aussi que cette adaptation s'étend
aussi a des survivants vivant dans I'Obscur
entourant le stallite.

Le stallite Kathar

Ce stallite est comme une sentinelle de
lumiere perdue dans la nuit infinie de
Sombre-Terre. Gardien aux pieds des Pyré-
nées, fortifié a la maniere des forteresses du
trés ancien Vauban, ce stallite est un des
hauts lieux d'initiation pour les maisons.
En effet, la maison Sarkesh y entraine des
grands combattants des ténébres, tres bien
formés et préts a se battre contre les shan-
kreatures. Le stallite a adopté une religion
tres spirituelle, basée sur la pureté indivi-
duelle autant que collective.

LES SERRES DE GLACE
(ANCIENNE ALLEMAGNE
ET POLOGNE)
Le relief de cette zone, déja relativement
plat, a été brutalement arasé par |'avancée
puis le recul de la banquise lors des premieres
années de I'hiver éternel Qui semblait s'abattre
sur le monde apres la venue du Noir-nuage.
Les Serres de glace sont de vastes plaines
d Obscurs, monotones, souvent recouvertes
par la givre et la neige, balayées par des
vents froids incessants. Les marcheurs utili-
sent volontiers des caravanes de yacks, et ils
propagent des Iégendes sur les yetis ainsi
Qu un conte sur une immense ville souterraine
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dans laquelle vivraient confortablement les
restes d'une humanité épargnée.

Le stallite Magna

Les habitants de ce stallite ont développé
une technologie étrange, trés raffinée et
leur permettant de mieux survivre. Basée sur
une aberration magnétique présente 2 la
proximité du stallite, cette technologie ex-
ploite toutes les facettes des forces ma-
gnétiques. De plus, les fouineurs ont trouvé
des métaux qui conduisent tres facilement
les forces magnétiques aux températures
que vit tous les jours un stallite situé au nord
de Roke (issus probablement d'expériences
faites sur les supraconducteurs). Les cé-
lestes de Magna utilisent donc des armes
magnétiques, des transports et des énergies
basées sur le magnétisme.

LES TERRES DE SOLAAR
(ANCIENNE PLAINE A BLE
DE LA POLOGNE)
Centrées autour du stallite de Newa, les
terres de Solaar offrent ce que les humains
peuvent faire de mieux pour résister aux
terribles conditions atmosphériques qui les
environnent. En effet, les habitants de cette
région se sont admirablement adaptés. Vi-
vant dans des clans trés structurés, formés
autour de prétresses du soleil, ils ont basé
leur existence sur le bien devenu le plus pré-
cieux : la lumiere. Tout est fait pour re-
cueillir, conserver et propager la lumiére. ls
portent tous des combinaisons intégrales re-
cyclant leur propre chaleur afin de résister
au froid. Ces combinaisons leur permet-
tent aussi de voir dans la nuit durant une
demi-nuit. Ils utilisent des miroirs réflé-
chissants proches de la technologie des
fours solaires pour propager la chaleur des
rayons du soleil vers des champs cultivés. lls
tissent aussi d'immenses filets qui capturent
les photons lumineux ainsi que les infra-
rouges porteurs de chaleur. Ces mécanismes
leur ont permis de rendre de nouveau cul-
tivable de grands champs situés sur des
terres peu endommagées par le désastre.

LES DEUX MERS GRISES
(LES ANCIENS BALKANS.
LE SUD DE LA RUSSIE)
Cette zone couvre les terres situées entre
ce qui reste de I'Adriatique et de la Mer
Noire. C'est une région de mers intérieures
soumise a des tempétes effroyables, mais
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porteuse en son sein de richesses pour aider ™
asurvivre tels que le sel, des poissons adap-
tés comestibles, I'eau douce. Les habitants
ont pu développé des techniques utilisant
I'énergie marémotrice due aux tempétes
violentes mais régulieres.

Nople et Istin
(ancienne Istanbul)

Au niveau du détroit du Bosphore assé-
ché, deux stallites se sont font face sur
chaque rive et se livrent 3 une guerre in-
cessante depuis 250 années. Ils ne font que
prolonger quelque chose de |'antagonisme
Byzance/Ottomans. Des batailles inces-
santes se font pour ou contre les Icones de
Solaar. Les intrigues politiques, trahisons,
complots, poisons et mariages diploma-
tiques sont les lieux communs de la vie du
pouvoir dans ces deux immenses forteresses
de la lumiere guerriére. En dehors du stal-
lite de Phénice, Nople et Istan sont les stal-
lites les plus importants du pourtour médi-
terranéen. La guerre qui les oppose mobilise
toute leur énergie et entraine un gigan-
tesque effort investi dans les innovations
guerriéres. Dans la régjon, les survivants de
moindre importance sont soumis 2 la loi §
des deux entités : déportations, recrutes.
ments de force. Dans leur course effrénées
a une « victoire » impossible. '

Jadis, les deux entités politiques étaient
florissantes mais elles ont sombré dans la
folie et la décadence et plus personne ne sait
pourquoi elles se battent. Qui a donc inté-
rét a ce que la guerre continue ? Certains Ini-
tiés d'autres stallites pensent qu'un des deux
stallites fréres ennemis est corrompu par les
forces des Ténebres.

Il existe méme un pont entre les deux stal-
lites ol des batailles rituelles et meurtriéres
ont lieu. Deux paires de statues allégoriques
d'immenses démons a chaque extrémité nar-
guent les habitants de I'autre rive.




Lancienne Afrique doit son nom 2 sa ré-
putation quasi-mythique parmi les survi-
vants des autres continents. En effet, ce
continent est considéré comme le nouvel
éden, la terre de refuge par excellence pour
I'humanité. Les l€égendes se sont propagées
tout autour de Sombre-Terre concernant
I'existence d'un paradis terrestre, de villes
entiéres intactes, de chaleur et de nourri-
tures abondantes. Certains survivants coin-
cés dans leurs stallites nordiques révent de
partir pour Solaria afin de trouver un nou-
vel endroit pour vivre. Bien que contenant
une petite dose de vérité, ces légendes mas-
quent |'évidence, I'ancienne Alfrique a été
durement touchée par le cataclysme. Mais,
du fait de sa position, le continent a été re-
lativement épargné par la chute des météo-
rites (comparé a I'Europe ou bien au conti-
nent américain) et surtout ses températures
sont plus clémentes. Ce continent connait
maintenant Quatre saisons nommées d'apres
les phénomenes météo les plus importants
de la saison. Ainsi dans I'ordre, Solaria est
soumis a la Pluie, la Chaleur, le Vent et le
Froid. Durant la Pluie et la Chaleur les tem-
pératures peuvent atteindre 20°. Dans cer-
taines parties désertiques du grand conti-
nent, les températures dépassent 30°. En
revanche durant le Vent ou bien le Froid, les
températures descendent trés souvent en
dessous de 0°, faisant apparaitre la neige,
peu connue dans cette partie du monde, il
y a trois cents ans.

De plus. des Runkas se sont enterrés en
ancienne Afrique du fait de I'isolement re-
latif dont ils pouvaient bénéficier et sur-
tout de I'ancienneté géologique du conti-
nent, ce qui leur permettait datteindre plus
facilement les profondeurs riches en éner-
gie régénératrice de la Terre.

Cela a provoqué une forte installation hu-
aine de survivants sur ce continent Qui est

g ]

devenu un peu le continent refuge de I'hu-
manité. (Juste retour des choses, puisqu'il en
a été le berceau aprés avoir longtemps été
oubli€). S'il y a un avenir a Dark Earth, il se
situe certainement sur ce continent.

GEOGRAPHIE HUMAINE
COMMUNE A SOLARIA

Routes principales
(en particulier fluviales)
Il existe en Solaria des grandes routes
permettant une €bauche de commerce et
d'échanges entre les poches de civilisation.
Ces routes traversent les masses aplanies
propres a Solaria. en suivant en particulier
(quand ce n'est pas en les empruntant) les
cours des grands fleuves qui continuent a
traverser le continent, suivant les grands

axes est/ouest et nord/sud.

Les Caravanes de lumiéres
Les survivants de Solaria n'hésitent pas a
monter de tres grandes caravanes qui per-
mettent aux stallites de rester en contact.
Ces convois sont appelées des caravanes de
lumiére car elles sont trés bien éclairées.
Elles portent souvent I'espoir ainsi que du
ravitaillement précieux. Expéditions sacrées,
elles sont en principe trés peu sujettes a des
attaques de maraudeurs. Méme les shan-
kreatures hésitent a les agresser car elles
sont effrayées par la lumiére. Ces immenses
convois illuminés font maintenant partie du
paysage solarien. Des marcheurs peuvent ré-
gulierement les croiser et méme les re-
joindre afin de rendre plus str leur périple.

LE NAH

Cette zone du continent regroupe I'ancien
Nil ainsi qu'une partie du désert arabique.
Tres souvent balayé par des vents chauds et
porteurs de poussiéres toxiques, le Nah
offre aux survivants des grandes vallées peu
profondes et presque cultivables comme
I'ancienne vallée du Nil dominée par le stal-
lite de Nah.

Le stallite de Nah

Le site des pyramides d'Egyple est un
sanctuaire a Runkas, aussi important sinon
plus que celui de Phénice. Ainsi, plusieurs
petits stallites ont été élevés par les survi-
vants au dessus des pyramides pour former
une voie lumineuse donnant lieu a d'im-
pressionnantes processions a |'occasion des
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cérémonies religieuses. Un tel ouvrage a
nécessité une force de travail énorme et Nah
n'hésite pas a recourir 2 I'esclavagisme (les
marcheurs évitent tant que possible la région
pour ne pas finir dans un puits a esclaves...).
Nah est dirigé par un clergé autoritaire dont
la position est légitimée par la garde d'un
couple d'enfants du Soleil. Ce couple royal
et béni vit protégé (ou prisonnier selon les
versions) par les proneurs au sein d'une des
pyramides. Contrairement a ['extréme majo-
rité des stallites, celui-ci est construit en
Iongucur suivant la trouée recliligne (et non
circulaire) qui marque le Noir-nuage.

LA FAILLE (ANCIENNES
ETHIOPIE ET SOMALIE)
Les bouleversements géologiques géné-
raux a toute la Terre furent particulierement
marqués dans cette partie de I'ancienne
Alrique. La tres grande faille dont la ten-
dance naturelle était de séparer I'Afrique en
deux et de pousser vers le nord la corne afri-
caine se trouva agrandie et le mouvement
tectonique amplifié. De nouvelles mon-
tagnes se dresserent en moins d'un siécle et
le canyon s'augmenta considérablement.
Cette région tres accidentée aux falaises
vertigineuses, aux cascades impression-
nantes est aussi une zone ot des Runkas
avaient trouvé le repos.

Les stallites de la Faille

Trois stallites se sont donc accrochés aux
parois verticales de la faille, certains sur-
plombant méme les mers et les eaux. Ils
sont comme des sentinelles de métal et de
pierre, prétes a lutter contre la prochaine
marée des forces des Ténebres. Un systeme
politique et diplomatique assez étendu les
relie, leur donnant une importance straté-
gique dans la région.

LES TERRES BENITES

Cette région proche des grands lacs
constitue I'une des terres les plus hospita-
liere de Sombre-Terre. En effet, tout un sys-
téme de fours solaires autonomes avait €té
mis en place aprés les famines et les mas-
sacres qu'endura la région des grands lacs
dans les années 2001 et 2002 de |'ancien ca-
lendrier. Ces fours solaires étaient eux-
mémes reliés a un vaste systéme dirrigation
et de redistribution de |'énergie, lui aussi au-
tonome. Les fours chargeaient de la chaleur
dans des accumulateurs supraconducteurs et




I'énergie était redéployée selon la demande.
Moins cofiteux et dangereux que le nu-
cléaire, utilisant I'une des grandes richesses
de I'ancienne Afrique, le soleil, ces fours so-
laires se sont révélés miraculeux apres le dé-
sastre. En effet, malgré la présence du Noir-
Nuage. les fours solaires avaient emma-
gasinés en eux énormément d'énergie en
provenance de l'astre brillant. Cette énergie
est depuis redistribuée et consommée par
les survivants. Il y a un immense réseau de
torches solaires géantes, faciles d'utilisa-
tion et d'entretien qui diffusent selon les
rythmes des anciens jours de la lumigre so-
laire. Ces torches sont des petits fours so-
laires dont le miroir refléte la lumiere et la
chaleur sur la zone couverte. Les survivants
ont put s'installer ainsi en dehors des stal-
lites, repousser les Ténebres (ce qui n'em-
péche pas les attaques des shankreatures du-
rant la « nuit » artificielle que vivent les
Terres bénites). On y trouve donc une lu-
miere crépusculaire, trés diffuse, douce et
reposante durant les « journées ». Petit a
petit, le souvenir de la technologie de |'Avant
s'est estompé pour laisser place a une ado-
ration des fours solaires, capteurs et diffu-
seurs a l'identique de I'adoration d'idoles et
de statues, d'autant plus que ces objets
avaient €té pensé pour s'adapler aux an-
ciennes cultures animistes de la régjon.

La zone développe de nombreuses cul-
tures en tout genre avec des plantes adap-
tées au peu de lumiére dont elles bénéfi-
cient. Ainsi, des fruits et des légumes aux
couleurs pales et méme pour certains phos-
phorescentes poussent dans des grands
bacs d'eau et de terre amoureusement jar-
dinés par les habitants des Terres bénites.

Le stallite des Gardians

Les Terres bénites bénéficient de la pro-
tection d'un stallite puissant avec qui les rap-
ports sont harmonieux. Ce stallite assure une
protection sans faille aux Terres, évitant
ainsi les razzias et les coups de force. Ils
doivent aussi filtrer les nouveaux arrivants
selon une politique relativement tolérante
mais tenant compte des ressources des
Terres bénites. En échange, ils sont nourris
et chauffés en premier par les technoman-
ciens des Terres bénites. De plus, du fait de
I'existence des Terres bénites, le stallite des
gardians posséde un avantage trés important
sur les éventuels agresseurs. Ils ont pu pré-

server des montures comme des chevaux
ou bien des zebres de la destruction totale.
Bien que trés rares, ces animaux sont d'un
atout incomparable dans un éventuel af-
frontement car ils sont effrayants et rapides.

LA VALLEE
DE L'EDEN PERDU
Cette zone de Solaria est encore un endroit
relativement protégé. Situé dans les hauts
plateaux centraux du continent, |'éden perdu
est une immense vallée comme il en existe
beaucoup dans cette région, isolée du reste
du monde. Bien que la végétation ait, a
aussi souffert, des champignons ainsi que du
rueg particuliérement coriace ont su croitre
et prospérer dans cette vallée quotidienne-
ment irriguée par les eaux bénéfiques des
cours d'eau qui coulent des plateaux.

Le stallite de la
lumiére céleste
Le stallite de la lumiere céleste, centre
caché de la vallée de I'éden perdu est une
ville dont la population est extrémement
religieuse, tournée vers la mystique et I'élé-
vation spirituelle. Certains marcheurs rap-
portent que ses habitants pratiquent des
arts martiaux étonnants ol seuls le regard et
la pensée sont des armes qui peuvent ter-
rasser I'ennemi. Ce stallite possede aussi de
nombreuses technologies de I'Avant mai-
trisées et régulierement utilisées. De plus,
les batisseurs locaux ont mis au point des
aéroplanes et des ballons dirigeables tres
fiables permettant de s'élever vers les pla-
teaux. Ils sont les descendants de techni-
ciens et des gardiens des parcs naturels de
la région qui ont su préserver beaucoup de
connaissance de I'Avant. Bricoleurs de
génie, il savent encore appliquer les lois
de la physique et de la chimie pour monter
leurs appareils de survie. Ainsi, on peut
trouver d'étonnantes batteries €lectriques,
des machines pour stocker I'écriture.

LA FORET PETRIFIEE

A T'ouest du continent, s'étend une im-
mense forét pétrifiée, fossilisée, reste de I'an-
cienne forét épaisse de I'équateur africain. Ce
phénomene inexpliqué constitue I'une des
étrangetés des conséquences du cataclysme.

Sparta
C'est sur les cotes de celte zone que se
trouve le stallite de Sparta, lieu des actes hé-
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roiques d'Arkhan, le gardien de feu conta- %
miné par |'archessence shankr. Ce lieu consti-
tuera dans un avenir proche un des centres
importants pour |'avenir de Dark Earth.

LES PLATEAUX

Cette immense zone continentale s'étend
du centre au sud de Solaria. Région de pla-
teaux €levés, crevassés par les grands fleuves
du continent, cet endroit possede plusieurs
stallites importants, solidement implantés.
Ces stallites prennent des formes trés spé-
cifiques en fonction des milieux dans lesquels
ils se trouvent. De plus leur structure sociale
differe assez nettement du modele phénicien
pour former un espace social spécifique a
cette zone du continent solarien.

Le stallite-fleur
Ce stallite est construit sous la protection
d'un immense dome géodésique adoré
comme le bouclier transparent du dieu so-
laire omnipotent. Relique des technologies
sophistiquées de I'Avant, ce dome permet de
diffuser une chaleur bienfaitrice. Les cé-
lestes du stallite peuvent alors pratiquer
des cultures de végétaux et méme €lever des
animaux comestibles et domestiques dans
de véritables jardins suspendus omant et dé-
corant la ville lumineuse. Enfin, ce stallite ests§
réputé pour préserver en son sein de ma-
gnifiques fleurs. Leurs pétales séchés servent
de talismans de chance et de bonheur dans
tout ce continent (et méme quelquefois
pour des marcheurs des autres continents).

La Termitiére

Ce stallite est construit dans une immense
tour de terre identique a une termitiére cy-
clopéenne. Le soleil éclaire I'intérieur ol vi-
vent les célestes. Ceux-ci sont organisés
comme une société d'insecte, chacun ayant
sa position fixe et son métier déterminé.
Chacun ceuvrant pour le bien de toute la
collectivité. C'est un régime trés dur mais
parfaitement opérant pour la survie.




LES DANGERS DE SOMBRE-TERRE
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ASIA

Des cinq continents de la Terre, Asia esl
sans doute, trois cents ans apreés le Grand
Cataclysme, le plus méconnaissable. Ce gi-
gantesque territoire, Qui s'étend de |'Arabie
Saoudite au Japon, a en partie €té recouvert
par les glaces. Celles-ci s'étendent globa-
lement du pole nord a une ligne passant par
les anciennes cités de Leningrad, d'Omsk,
d'Oulan-Bator et de Khabarovsk. Au-dela de
cette limite, les communautés humaines se
font extrémement rares. Les Terres du Grand
Nord, comme les appellent les frontaliers,
sont des régions quasi désertiques, dévas-
tées par une pollution endémique, défigu-
rées par les explosions nucléaires consécu-
tives au cataclysme. Les montagnes
himalayennes, durement affectées par des
tremblements de terre d'une incroyable am-
pleur, ont été partiellement surélevées, et
certains sommets frélent désormais les 10
000 metres d'altitude. Une partie de |'lnde
et du Bangladesh a été entiérement recou-
verte par les eaux, alors que le Golfe Per-
sique, comme la Méditerranée, est prati-
quement asséché du fait du passage d'une
énorme météorite. Le Japon n'est plus qu'un
archipel dilots épars, tandis que Sumatra a
¢té littéralement coupée en deux par une
série de violentes explosions sous-marines.
De nombreuses iles cotiéres ont €t€ entie-
rement ou partiellement submergées par
d'extraordinaires raz-de-marée (c'est le cas
notamment des Maldives et d'une partie
des Philippines) ; certaines contrées, comme
I'Afghanistan et le sud de I'lran, ont été
presque totalement recouvertes par le dé-
sert. Un €pais volume ne suffirait pas a
rendre justice a l'incroyable diversité des
paysages d'Asia. Le voyageur doit simple-
ment savoir que le Continent Noir, comme
I'appellent certains marcheurs, est un terri-
toire particuliérement contrasté, composé de
déserts glacés et inhabités, de marais gi-
gantesques hantés par des créatures
étranges, dilots inhospitaliers parfois ha-
bités par des volcans en activité, parfois ef-
fondrés sur eux-mémes et envahis par les
eaux, de chaines montagneuses aux pro-
portions titanesques et de glaciers aux di-
mensions extravagantes, dérivant lentement
dans le silence spectral de plaines déser-
tiques, battues par les vents. Bien entendu,
le Continent Noir recele également de nom-
breux trésors, des cités magnifiques aux
étranges architectures, des vestiges de

I'Avant aux significations mystérieuses, de
métropoles oubliées, recouvertes par les
flots, gardiennes d'une histoire aujourd hui
oubliée. Qu'il sache aussi que la rudesse du
climat et l'ostracisme général dont font
preuve les principales communautés, ainsi
que leur isolement, sont propres a décou-
rager bien des tentatives de communica-
tion. Les particularismes de ce continent
gigantesque, mosaique infinie de paysages
et de cultures, risquent fort de désorienter
méme les voyageurs les plus expérimentés.
Une vie entiére ne serait pas assez longue
pour venir a bout de toutes ses richesses et
pour explorer toutes ses subtilités. La plu-
part des marcheurs en transit a Phénice ou
dans n'importe quel stallite européen — a
I'exception peut-étre des plus orientaux —
ne s'y sont jamais rendus, et la majorité des
habitants de Phénice ne connait de ces
contrées mythiques que les Iégendes, vagues
et changeantes, qui courent a leur sujet. La
plupart considere le Continent Noir comme
un « tout » monolithique, alors que la di-
versité de ses lieux et de ses populations
rend la notion méme de continent caduque,
et que les habitants des cités et des stallites
qui s'y sont implantés ne nourrissent pas le
moindre sentiment d'identité continentale.
II faut se rendre a I'évidence : ces classifi-
cations arbitraires appartiennent au passé.
Le brassage des cultures et les données
géographiques font que le continent Asia,
au méme titre que I'Afrique ou les Amé-
riques, ne peut plus étre considéré que
comme un ensemble de régions, dépourvu
de toute identité géographique, culturelle,
politique ou idéologique.

LA DIASPORA JAPONAISE
Préparés depuis longtemps a l'idée que
leur pays pourrait sombrer a cause d'une ca-
tastrophe naturelle, les japonais ont su « sur-
vivre » au cataclysme en tant que peuple et
sont parvenus tant bien que mal a s'adapter.
Privés d'un territoire national submergé par
les eaux, les survivants se sont constitués en
une diaspora soudée et se sont répandus a
travers le monde. Regroupés en commu-
nautés fermées, ils restent les détenteurs de
connaissances extraordinaires et occupent
une place « a part » au sein des stallites. Seul
groupe humain de la planéte ayant conservé
une homogénéité ethnique (du fait d'une
stricte endogamie), ils vivent dans des quar-
tiers fermés controlés par des familles style
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égal  celui qu'ont pu vivre les communau-
tés juives a d'autres époques. C'est ainsi
que I'on retrouve des communautés japo-
naises renfermées sur leurs particularismes
dans la plupart des grands stallites asia-
tiques et européens.

LE SEIGNEUR SHANKR
En gestation dans un cocon de Lune
Noire, le Seigneur Shankr s'est écrasé dans
la région de la Mer d'Aral. Limpact de sa
chute a creusé un véritable canyon long de
plusieurs dizaines de kilometres dont les
bordures ont été quasiment vitrifiées, fi-
gées en une dentelle chaotique aux contours
rugueux. Enfoui au creux de son cratere, le
Seigneur des Ténébres s'est réfugié le temps
d'emmagasiner des forces, nourri par le
nuage d'Archessence shankr qui baigne
maintenant la région. Plus le voyageur se
rapproche, et plus il ressent I'existence et le
pouvoir de cette créature a l'incroyable puis-
sance, au point de percevoir de fagon
presque physique les vibrations cauche-
mardesques émises par sa psyché. En I'état
actuel des choses, le Seigneur Shankr est
pratiquement invincible, et nul ne peut s'ap-
procher de la Mer d'Aral sans ressentir les. &
effets de sa présence. Toute créature s'ap=#
prochant du cratére — méme a une centaine %
de kilometres — commence a en subir les
conséquences et risque d'y succomber ra-
pidement s'il ne fait pas demi-tour. Des
milliers de créatures incroyablement dan-
gereuses se sont rassemblées autour du cra-
tere, dans un rayon de cinquante kilometres.
Animaux imprudents, voyageurs égarés ou
candidats au suicide (certains marcheurs
désespérés viennent « offrir » leur dme au
Dieu de la Nuit dans un étrange rituel
d‘auto-sacrifice). tous sont pervertis de
facon définitive par I'influence du Seigneur
Shankr. et tous attaquent les étrangers avec
une égale férocité. Il est trés important de
noter que personne ne connait |'existence du
Shankr en tant qu'entité d'origine extrater-
restre. Certains l'identifient & une obscure
divinité, d'autres a un principe maléfique ou
a une simple présence, un concept impré-
gnant la région toute entiére de son in-
fluence corruptrice, mais personne ne I'a ja=




- . tés d'adaptation des habitants et par leur fla-

mais vu ou rencontré. Depuis trois siecles,
le Seigneur de la Lune Noire se terre dans
son cratére et repose a une profondeur de
huit cents metres, & I'abri des regards.

SERI BEGAWAN

Situé sur I'ile de Bornéo, ce stallite a été
€rigé dans une zone particulierement ma-
récageuse — la jungle qui recouvrait la ré-
gion ayant cédé la place a une gigantesque
tourbiere aux émanations nauséabondes.
Le stallite abrite une dizaine de milliers
d'habitants. Le tombeau Runka au-dessus

par les indigénes de I'ile, qui vouaient un
culte secret a I'entité solaire. Aujourd hui,
les premiers habitants de I'lle sont consi-
dérés comme des sauvages malfaisants, et
les habitants du stallite ne sortent de leur re-
traite que pour lancer de grandes chasses
destinées a les exterminer. Le cataclysme n'a
eu pratiquement aucune influence sur le
mode de vie des indigenes, qui figurent
parmi les derniers humains a garder un réel
souvenir de I'Avant. Cest d'ailleurs a cause
de cette spécificité qu'ils sont considérés
avec haine et suspicion par les humains du
stallite, plus « civilisés » et vivant résolument
tournés vers l'avenir. On accuse les au-
tochtones d'étre pervertis par une substance
maléfique, mais il ne sagit que d'un pré-
texte, inventé de toutes pieces par les « ci-
vilisés » : les seuls étres a avoir été en
contact avec la substance maléfique sont
des marcheurs, arrivés sur I'lle par la voie
des mers il y a quelques années et déter-
minés a en prendre insidieusement le
controle. Au niveau architectural, le stallite
de Seri Begawan est une construction |égere
et aérienne, un écrin de végétation strié de
canaux labyrinthiques posée comme une
émeraude sur les marais environnants. Les
voyageurs seront surpris par I'élégante
beauté des lieux, par les étonnantes facul-

ante obstination a se tromper d'er
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Isolés du reste du monde, les habitants de
Ille ignorent tout de la véritable nature de
I'Archessence Shankr et ne savent pas que
plusieurs des serviteurs de la Lune Noire ont
déja pris place au sein des structures do-
minantes du stallite.

LE BERCEAU
DES DRAGONS
Situé sur les ruines de Pékin, le Berceau
des Dragons est |'un des plus grands stal-
lites des régions orientales, puisque sa taille
est équivalente a celle de Phénice. Les ha-
bitants du Berceau semblent rejeter le
concept de la lutte entre 'Ombre et de Lu-
miére : ils lui préférent la notion de Clair-
Obscur, autour de laquelle ils ont bati une
vaste mythologie. Selon le conseil des douze
sages qui gouverne la cité (un ensemble
fortifié a I'architecture et a la configuration
chaotiques), le Clair-Obscur est une pé-
riode transitoire qui précede I'éveil de I'hu-
manité, un moment que seule pourra vivre
une poignée d'élus. Grands consommateurs
de drogues (les habitants du Berceau
consomment une variété d'opium aux pro-
priétés altérées par les conditions clima-
tiques particulieres de la région, o la sai-
son des pluies acides dure huit mois), les
douze sages se croient destinés a accom-
pagner 'humanité vers cette ére nouvelle. lls
ont identifié les Runkas qui dorment sous le
stallite 3 de grands dragons célestes, dont
le réveil signifiera I'entrée du monde dans
le nouvel age auquel ils se préparent. Régie
par des régles trés strictes, la cité est en-
tierement soumise a la volonté d'un conseil
tout-puissant qui punit quiconque ose
contester ses dogmes. Bien entendu, les
Sages réfutent catégoriquement I'existence
d'autres dragons ailleurs que dans leur cité.

LE Toir bu MONDE

Perdu au cours des montagnes du Tibet,
a I'écart des régions les plus touchées par
I'Apocalypse, le Toit du Monde est un stal-
lite mythique situé a prés de 7000 métres
daltitude c'est-a-dire au-dessus de I'épaisse
couche nuageuse qui empéche le soleil de
réchauffer la Terre. Il s'agit d'une commu-
nauté de quelques centaines d'individus,
des moines pour la plupart, qui ont quitté
les plaines peu de temps apreés le Cata-
clysme pour s'établir dans les hauteurs, at-
tirés par la radiance d'un Runka qui y avait
trouvé refuge. Beaucoup contestent I'au-

22

thenticité de cette histoire, n'y voyant Qu'une
Iégende idéaliste. Certains nient méme
I'existence du Toit du Monde ; Pourtant, le
stallite existe bel et bien et quoi qu'en di-
sent les sceptiques, un Runka dort vérita-
blement a 7000 métres daltitude, niché
dans le creux d'une montagne. La commu-
nauté qui s'est établie autour de ce lieu
sacré est dit-on I'une des plus libres qui soit,
mais aucun marcheur Phénicien n'a jamais
pu prouver s’y étre rendu. Les seuls témoi-
gnages dont on dispose sont des récits de
seconde main. Ce qui est certain, c'est que
les habitants du Toit du Monde ont conservé
un style de vie quasi monastique, basé sur
la méditation, I'ascese et la contemplation,
que leur organisme s'est remarquablement
adapté, en trois siecles, aux rigueurs de
Ialtitude, et que I'endroit est percu a plu-
sieurs centaines de kilométres a la ronde
comme un éden mythique, un flot aussi pa-
radisiaque qu'inaccessible. De fait, il parait
extrémement difficile de gagner le Toit du
Monde : aucune route connue n'a été iden-
tifiée, et les montagnes environnantes sont
infestées de grands singes a |'épaisse four-
rure blanche, il semble que les fameux yetis
des |égendes de I'Avant, relativement épar-
gnés par les bouleversements de I'Apoca-
lypse, aient trouvé dans la soudaine dispa-
rition de I'humain I'opportunité de se
multiplier en toute quiétude.

LA NOUVELLE CALCUTTA.

Ce stallite aux dimensions impression-
nantes est 'un des plus peuplés de toute
I'Asia : abritant une centaine de milliers
d'habitants, il s'enfonce dans les profon-
deurs de la terre, sur cinq niveaux corres-
pondant approximativement aux cinq castes
des stallites européens traditionnels, les
marcheurs n'étant pas directement repré-
sentés. Plus le voyageur s'enfonce dans les
profondeurs de la cité et plus il descend
dans I'échelle sociale. Le cinquiéme niveau
— le plus vaste — est celui des fouineurs
et ressemble a ce qu'a pu étre la cité de Cal-
cutta durant I'Avant... en pire. Les pro-
neurs du premier niveau, les seuls a rester
en contact avec la lumiére du jour, ne pré-
tent guere d'attention a la pauvreté de leurs
concitoyens, qu'ils considerent avec un mé-
lange de fatalisme et de mépris. Pour des-
cendre vers les tombeaux des deux Runkas
auxquels ils viennent réguliérement rendre
hommage, les plus grands Initiés emprun-




tent des conduits spécifiques, équipés das-
censeurs animés par un systéme de propul-
sion hydraulique. Un observateur européen
sera sans doute horrifié par la rigidité d'un
systeme social qui maintient les pauvres
dans leur pauvreté et nie le caractere sacré
de toute vie, pour ne favoriser que les ci-
toyens les plus instruits. Mais, au sein de la
Nouvelle Calcutta, tout le monde semble se
satisfaire de cette organisation inique, reflet
des structures inadaptées de |'’Avant. Sur le
plan architectural, le stallite de la Nouvelle
Calcutta est un véritable labyrinthe, un en-
tassement de bétisses crasseuses, de pa-
lais merveilleusement décorés et de temples
dédiés a l'adoration des Runkas, dont
I'image a été incorporée aux principes fon-
dateurs de la mythologie indienne (certains
habitants considerent dailleurs les Runkas
comme des Avatars de Vishnu le Créateur).

LA CITADELLE
DE_CASHMERE
Située aux abords de la Cité Perdue de Ka-
boul, dont les vestiges sont considérés
comme un territoire sacré, la Forteresse de
Cashmere a été construite a flancs de mon-
tagne par des tribus de nomades menées par
un monarque mythique, Hamabad ler. Celui-
ci en a conqut I'idée a la suite d'un réve pré-
monitoire inspiré par un Runka. Rassemblant
des milliers d'hommes sous sa houlette cha-
rismatique, Hamabad ordonna la construc-
tion d'un stallite creusé a méme la roche
sous laquelle reposait le Runka. L'édification
de la cité, qui compte aujourd'hui vingt
mille habitants et ne cesse de s'étendre,
s'étala sur une cinquantaine d'années et Ha-
mabad, qui ne put en voir la fin, demanda
aux prétres du culte solaire qu'il avait ins-
titué de I'enterrer aux cotés du « Titan So-
laire qui reposait dans la montagne ». Il en
fiit fait selon sa volonté, et les descendants
d'Hamabad lui succéderent sans interruption
jusqu‘a nos jours. Visuellement, la citadelle
de Cashmere ressemble a une énorme roche,
un conglomérat rocheux creusé de tunnels
et d'anfractuosités, abritant lieux de cultes
et habitations communes. Hamabad XXI,
I'actuel souverain, n'est agé que d'une ving-
taine d'années, mais gouverne déja avec
tout le sérieux de ses ancétres. Le maitre mot
de la dynastie Hamabad semble étre « im-
mobilisme » car les dogmes et les rituels ré-
gissant le stallite, ainsi que ses lois les plus
pratiques, sont restés inchangés depuis sa

création. Comme souvent sur le Continent
Noir, les €trangers y sont considérés avec
méfiance et doivent se soumettre a une pro-
cédure de quarantaine, quelle que soit leur
région d'origine.

LA CiTE DES PONTS

Situé sur les rives d'un Golfe Persique a
demi asséché, la Cité des Ponts, stallite peu-
plé de quelques dix mille habitants, s'étend
bien au-dela du seul tombeau Runka, situé
sous les ruines de I'ancienne cité d'Abu
Zabi. Les habitants du stallite ont lancé
d'immenses ponts de pierre artificiellement
éclairés entre les territoires de I'est et de
I'ouest (ex Emirats Arabes Unis et Iran), ré-
utilisant les structures d'un antique barrage
construit dans les années 2030 pour tirer
profit du formidable potentiel développé par
la Mer d'Oran, et font payer des droits de
péage extravagants aux marcheurs voulant
passer d'une terre a I'autre. La mer est pré-
sente dans cette portion du Golfe Persique,
mais elle n'est profonde que de quelques
metres. Le vieux barrage s'étant affaissé sur
lui-méme n'a pas été totalement détruit par
le cataclysme, et les habitants du stallite en
ayant consolidé les fondations, I'eau ne
s'écoule que par quelques fissures, se ré-
pandant lentement dans le bassin pratique-
ment asséché du Golfe Persique. De fait, la
Cité des Ponts est devenue un lieu d'échange
et de passage, un point de rencontre obligé
pour les marcheurs s'aventurant dans cette
partie du globe. La structure du stallite, si elle
est assez classique (les six castes tradition-
nelles sont présentes, Quoique sous des ap-
pellations |égerement déformées) laisse une
large place aux guildes de toutes sortes : on
y trouve notamment une Guilde des
Conteurs, ol des voyageurs monnayent leurs
Iégendes, et une Guilde d'Explorateurs, au
sein de laquelle les marcheurs peuvent
échanger les tuyaux, leurs méthodes, leurs
cartes et les noms de leurs connaissances.

LE PAYS DES
NEUF VENTS
Plusieurs stallites bitis sur les rives de la
mer de Chine ont fondé leurs rapports sur la
maitrise des airs. Leurs habitants sont par-
venus a concevoir d'incroyables engins vo-
lants, d'une étonnante légereté, propulsés
par des moteurs a vapeur. La technique reste
hasardeuse, dans la mesure ol un ¢yclone
permanent souffle au large de la baie. Mais
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les habitants des stallites ont développé une
connaissance quasi encyclopédique des cou-
rants acriens : ils en étudient les variations,
en conservent les tracés et parviennent en dé-
finitive a les domestiquer. Ces vaisseaux stu-
péfiants font la fierté et 'orgueil des stallites
qui les possedent. De fait, la plupart de ces
cités-états se déchirent en d'incessantes que-
relles intestines, lancant leurs engins les uns
contre les autres et se battant pour une su-
prématie aérienne que le relief accidenté du
sol a rendue vitale. Parallélement a ces es-
carmouches, les stallites développent leur
technologie de propulsion aérienne et expé-
rimentent des techniques de plus en plus
€laborées, tout cela dans un but unique :
voler toujours plus haut, passer au-dessus de
la couche nuageuse qui empéche la lumiere
de Sol de réchauffer la Terre, s'approcher de
la lumiere. Bien entendu, les dirigeants de la
plupart des stallites désapprouvent officiel-
lement ces tentatives. Mais en secret, la plu-
part d'entre eux admire et encourage les
conquérants de I'impossible — les Icariens,
formant une sorte de société secréte trans-
cendant les barriéres politiques et sociales —
qui risquent leur vie pour approcher la Vérité. &




ELDENA

Le continent américain (désigné par ses ha-
bitants sous le nom d'Eldena, contraction ap-
proximative d'El Dorado et d’Eden, paradis
perdu) a autant souffert que les autres du
Grand Cataclysme, mais ses particularismes
géographiques et son relatif isolement ont
considérablement compliqué les choses.
Laverse de météorites qui s'est déversée sur
les Etats-Unis et le Mexique a transformé les
grandes plaines centrales en des territoires
désertiques, et creusé des cratéres gigan-
tesques. La chute d'un monolithe de di-
mensions titanesques dans le Golfe du
Mexique a considérablement modifié le
contour des cotes : le bassin du Mississipi
et les régions environnantes ne sont plus
que de vastes €tendues marécageuses in-
festées d'alligators et d'autres créatures. Au
nord, I'essentiel du Canada est maintenant
recouvert par les glaces, et les fréquentes
tempétes de neige grisatre qui s'abattent sur
le territoire rendent la vie particulierement
difficile. Il est théoriquement possible de
passer de Terre-Neuve a I'ancienne ile d'ls-
lande, aujourd'hui rattachée a I'Europe, sans
se mouiller les pieds, mais rares sont les mar-
cheurs a avoir jamais tenté un tel périple. De
fait, Eldena est totalement isolée du reste du
Monde, et nombreux sont ses habitants qui
pensent quelle est le dernier continent a
abriter une vie sur Terre. Oublieux du reste
du monde, les natifs se sont tout d'abord dé-
chirés en de sanglantes guerres civiles et
inter-ethniques, avant que les rigueurs du cli-
mat et les difficultés de I'existence ne vien-
nent balayer les notions de races, d'états ou
de frontiéres et que les premiers stallites ne
se forment. A l'ouest, la Californie s'est vue
défigurée par une série de tremblements de
terre. Il s'agit maintenant d'une région semi-
volcanique, creusée de profonds canyons,
battue par de violentes tornades et dans la-
quelle la mer s'est par endroits considéra-
blement avancée. Le sort des terres du sud
ere plus enviab
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des grandes foréts, I'Amazonie, déja dévas-
tée par le défrichement systématique qui ne
s'est achevé qu'en 2020, n'est plus qu'une gi-
gantesque tourbiére, un enfer végétal ol
seules les especes les plus tenaces ont pu
survivre. Comme |'Himalaya, la chaine de la
Cordillere des Andes a subi de profondes
modifications. Plusieurs sommets ont été
détruits, des montagnes se sont affaissées sur
elles-mémes, des volcans oubliés ont fait
éruption et toute vie a €té détruite en l'es-
pace de quelques mois. Les premiers
hommes a s'aventurer de nouveau dans la ré-
gion ne l'ont fait qu'aux environs de I'an
2100, pour découvrir un no man’s land quasi
lunaire, aux formes fantasmagoriques et au
silence spectral. Pour tous les habitants de
cette partie de I'Amérique, la Cordillére des
Andes est désormais un endroit maudit. Les
Iégendes prétendent que les seuls stallites a
s’y étre implantés sont ceux des morts, une
multitude de stallites fantomes et décharnés,
comme autant d'excroissances tumorales ac-
crochées a flancs de montagne. La cote a elle
aussi beaucoup souffert, en particulier des
raz-de-marée, mais a cent kilométres pres,
elle reste encore reconnaissable. Les glaces
sont montées jusqu'a des latitudes de —
40°, ce qui signifie que les ruines de Bue-
nos Aires ne sont pas touchées. Il est peu
probable que, dans son ensemble, le conti-
nent eldénien compte plus de 300 000 ha-
bitants, du moins dans ses stallites. Pour le
reste, de nombreuses bandes de maraudeurs
sillonnent le territoire dans toutes les di-
rections, langant parfois des attaques contre
les stallites ou se contentant de mener une
existence de nomades et de chasseurs. Le
voyageur européen doit se préparer a étre
surpris : du fait des contacts quasi inexistants
avec les autres continents, les eldéniens ont
développé des systémes politiques et so-
ciaux qui leur sont spécifiques, et si la struc-
ture du stallite reste globalement conser-
vée, surtout sur la cote est, elle a subi par
endroits de profonds aménagements.

LE CHARNIER

Situé autour des ruines de New York, sub-
merg€ par une eau boueuse et infestée d'an-
guilles géantes, le Charnier est le nom
donné par ses habitants a ce qui est peut-
étre l'unique stallite « ouvert » du monde
connu. Il s'agit plus en réalité d'une suite de
camps et d’habitations précaires €rigés au-
tour des ruines de la Cité Mythiaue, la-
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quelle abrite prétendument trois Runkas,
que d'une véritable cité, avec ses regles et
ses lois. Tous ceux qui ont choisi de vivre au
sein du Charnier le font parce au'ils ont
été exclus de leur communauté, commu-
nauté dont ils ont la plupart du temps rejeté
les croyances. La plupart des eldéniens
consideére ces hommes comme des héré-
tiques, parce qu'ils portent crédit a d'an-
tiques Iégendes et pensent que d'immenses
créatures de lumiére vont sortir un jour de
leurs tombes immergées pour marcher sur
le monde. Plus étonnant, les habitants du
Charnier semblent considérer que les étres
présents dans la « Cité sous la mer » sont
les seuls véritables Titans solaires du monde,
les seuls a avoir €té préservés des attaques
du temps et de 'Archessence Shankr. Cer-
tains vont jusqu'a plonger vers les ruines de
la ville en s'abritant sous d'immenses
cloches de métal, soi disant pour apporter
leurs offrandes aux dieux engloutis. D'apres
leurs détracteurs, les mobiles des héré-
tiques sont beaucoup moins nobles : ils se
contentent dit-on de fouiller les ruines a la
recherche de trésors de I'Avant.

LA COURONNE ARGENTEE
Cette communauté est un exemple
presque unique de solidarité entre indiens
natifs et européens de souche. Les stallites
de la Couronne Argentée, nichés dans les
montagnes rocheuses, sont un cas a part
dans Thistoire nouvelle, puisque les
membres des deux ethnies, s'ils ne se mé-
lent pas les uns aux autres par peur de
perdre leurs derniers particularismes, n'en
vivent pas moins en parfaite harmonie. Au
cours des dernieres années de I'Avant, de
nombreuses tribus indiennes, parquées dans
des réserves inhumaines, s'étaient révoltées
contre les autorités et avaient gagné les
montagnes pour mener une guérilla sans
merci contre leurs tortionnaires. De nom-
breux Blancs, €pris de justice et de liberté,
ne tarderent pas a les rejoindre. Les hommes
qQui vivent aujourd’hui dans les montagnes
sont leurs descendants, et les deux peuples
n‘ont jamais oublié la fraternité qui les unis-
sait. Afin de ne pas retomber dans les er-
reurs de leurs ancétres, ils ont édifié des
stallites indépendants les uns des autres et
ont conservé leur culture respective, teintant
les cultes rendus a leurs Runkas, situés a
flancs de montagnes, de spécificités reli-
gieuses particulierement marquées.




BROKEN ANGELS
Broken Angels est I'un des
stallites américain dont la struc-
ture et I'organisation se rapprochent le
plus des modeles européens, quoi qu'en
théorie les deux communautés n‘aient jamais
€t€ en contact. Situé sur les hauteurs de I'an-
cienne cité de Los Angeles, le cceur de la
ville lui-méme ayant été recouvert par les
flots, ce stallite est régi par une caste de
prétres — les inquisiteurs — dont le role
se rapproche de celui des proneurs, mais
dont la sévérité et la probité sont devenues
Iégendaires. Quiconque ne suit pas les
regles du stallite est aussitot puni de mort. ..
Une sanction impensable ailleurs car jugée
suicidaire pour la société dans son en-
semble. Les habitants du stallite semblent
pourtant s'en accommoder parfaitement,
dans la mesure ol la plupart d'entre eux
méne une vie proche de la sainteté, du
moins tels quelle est congue ici. Les
« saints » de Broken Angels, tels qu'on les
appelle parfois sarcastiquement, entendent
devenir des exemples vivants pour leurs
semblables et racheter les fautes de leurs an-
cétres par leur conduite exemplaire. Seul dé-
tail : ils essaient a tout prix d'appliquer
leurs préceptes a tous les habitants des en-
virons, menant de véritables croisades contre
des stallites voisins pour les « purifier » du
mal qui les habite.

ANACITE

Les descendants des indiens des plaines
d’Amérique Centrale se sont établis dans les
gigantesques mesas abandonnées par leurs
ancétres. A l'instar des mayas, ils sont
connus pour leur mysticisme trés riche et
nombre d'entre eux sont des Initiés. De
nombreuses |égendes courent au sujet des
indiens Anasazi, Qui auraient mystérieuse-
ment disparu de la région voici de cela plu-
sieurs siécles. Certains marcheurs parlent
d'une prophétie, d'un retour annoncé et du
role primordial joué par les indiens dans I'af-
frontement entre les forces de I'Ombre et de
la Lumiére. On note chez ces étranges per-
sonnages une proportion surnaturelle
d'aveugles volontaires dotés de pouvoirs de
voyance, de prescience et de divination. Les
Anasazi, dit-on, détiendraient les secrets
d'une troisieme force essentielle mais in-
connue. Quoi qu'il en soit, leurs stallites
sont, a I'image du plus grand d'entre eux
baptisé Anacite, de pures merveilles de ru-

desse et de délicatesse mélées, des puits de
lumiére aux proportions hallucinantes dans
lesquels ces indiens surgis de nulle part
ont retrouvé |'esprit de leurs ancétres.

LES YUCATANS

Les légendes maya parlaient du cycle des
soleils. Les principaux codex étaient for-
mels : un cinquieme cycle se préparait. Il
sera précédé, disent les prophéties, d'une
période de ténebres durant laquelle les Purs
devraient combattre les puissances de la
Nuit. Au jour du Grand Cataclysme, les
descendants des mayas ont rejoint leurs
montagnes et leurs cités sacrées. Aujour-
d'hui organisés en sept stallites fédérés, les
Mayas ont retrouvé I'essence de ce qui fai-
sait leur civilisation. Le culte qu'ils rendent
au Soleil date d'une époque tres reculée
ou certains Runkas les avaient choisis
comme messagers et confidents. En défini-
tive, les Mayas n'ont fait que revenir vers
leurs racines. lls se sont souvenus du passé
et se sont rappelés de leur mission. Leurs
structures sociales, trés proches de ce
Qu'elles étaient il y a plus d'un millénaire,
s'accordent parfaitement aux buts qu'ils se
sont fixés : protéger les dieux solaires et
s'inspirer de leurs réves pour bitir une ci-
vilisation idéale. L'adéquation entre les buts
fixés et les moyens employés, qui sont les
mémes que ceux de leurs ancétres, est qua-
siment parfaite. Les Mayas sont aujourd hui
ceux qui se rapprochent le plus d'une civi-
lisation « idéale » sur terre. Ils attendent pa-
tiemment Ia fin du cycle des ténebres, es-
pérant étre bientdt les témoins privilégiés de
I'émergence d'un monde nouveau, nourri
de chaleur et de lumiére. Surnommés « Yu-
catans » par allusion a la péninsule déchi-
quetée sur laquelle ils se sont établis, les
Mayas, dont les stallites ressemblent aux
grandes cités précolombiennes du temps
jadis, vivent totalement repliés sur eux-
mémes, et rares sont les voyageurs qui osent
s'aventurer sur leur territoire.

L’AMAZON

Lors du Grand Cataclysme, ce qui restait
de la forét vierge s'est rapidement trans-
formé en un gigantesque bourbier sur lequel
des champignons ont commencé 3 pousser
a un rythme effrayant. A la place des arbres
dont seules quelques especes sont parvenues
a s'adapter en fondant leur cycle sur I'ab-
sorption de matiéres en décomposition,
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I’Amazon est donc devenue une vaste forét ™
de champignons géants et variés ol survit
tout un €cosystéme original. Pres des cotes,
une vaste mangrove plonge dans un rivage
marécageux ol se jettent I'Orénok et I'Ama-
zon (les fleuves), plus larges encore que de
nos jours. Les maigres tribus d'indiens pro-
tégées par des conventions internationales si-
gnées dans les années 2020 ont manifeste-
ment €té absorbées par les populations plus
« civilisées ». A I'heure actuelle, I Amazon est
un gigantesque no man's land peuplé de
créatures extravagantes et d'especes végé-
tales souvent mutantes, altérées par une pol-
lution endémique dont les effets sont par en-
droits encore visibles. Le seul stallite
réellement conséquent de la région est placé
sur les bords de I'Orénok. Sa structure so-
ciale est relativement classique, mais ses
habitants ont développé nombre de cou-
tumes €étranges, qui plongeraient sans doute
les marcheurs européens dans une immense
perplexité. En premier lieu, les prétres de la
ville, qui arpentent les tombeaux des deux
Runkas enfouis sous la terre lors de somp-
tueuses processions solennelles auxquelles
assiste toute la population, portent autour du
cou des gemmes comparables a celles qui 4%
sont incrustées dans le front des titans s0- 8
laires. En certaines circonstances, ces ré=4
pliques vibrent parfois d'une étrange pulsa- "%
tion lumineuse, et les prétres sont alors
assaillis de visions prémonitoires.

JAYNERO

Situé sur les ruines de I'ancienne cité de
Rio. Jaynero n'est plus qu'un archipel, dont
émergent quelques sommets arrondis. Les
habitants du stallite, édifié sur le plus élevé
de ce sommet, sont devenus un peuple
mystique et contemplatif. Leurs ancétres,
traumatisés par le cataclysme qui a sub-
mergé leur cité, leur ont transmis ce goiit
de la nostalgie et du passé. L'unique Runka
du stallite est placé sous le niveau de la mer,
dans I'ile principale. Le stallite lui-méme, du
fait d'une surface réduite, est édifié tout en
hauteur : c'est un amas invraisemblable de
batiments brinquebalants, fabriqués avec
des matériaux de récupération et des engins
de I'Avant ; une véritable sculpture vivante
hérissée de cadavres de voitures, de ba~




teaux, de résidus métalliques étagés sur
plusieurs dizaines de métres de hauteur, en
€quilibre improbable. Deux fois par an, les
habitants de ce stallite aux structures so-
ciales trés laches organisent un immense
carnaval au cours duquel chacun essaye de
s'enivrer jusqu‘aux limites de sa résistance
physique, afin de rentrer en contact avec les
esprits des morts qui selon la légende,
veillent sur la cité.

LE Puirs DE L'ESCLAVE
Le lac canadien dit de I'Esclave abritait
au temps de l'avant une base sous-ma-
rine secrete, construite par des initiés
pour protéger le Runka qui s'était pro-
tégé sous le gigantesque plan d'eau. La
base a survécu au Cataclysme, méme si ses
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habitants, des militaires pour la plupart, se
sont presque tous entre-tués. Le site na ja-
mais été totalement oublié. Quelques dé-
cennies apres la catastrophe, des rescapés
ont creusé d'immenses tunnels y condui-
sant, puis ont biti une cité flottante, qu'ils
ont amarrée juste au-dessus du tombeau.
Le lac est aujourd'hui entiérement gelé, a
I'exception d'un mince filet d’eau courant
autour du stallite, réchauffé par la pré-
sence du géant de lumiere. Les conditions
de vie du stallite de I'Esclave sont parmi
les plus dures au monde. Les ressources
€tant particulierement limitées, tous les
habitants doivent se plier a une discipline
extrémement rigoureuse et sauf excep-
tion, les marcheurs ne sont pas tolérés
dans I'enceinte de la cité.

LE PEUPLE DES RIVES

De nombreuses communautés se sont
€tablies sur les plages interminables de
I"ancienne Amérique du sud, miraculeuse-
ment €pargnées par les raz-de-marée, mais

défigurées et agrandies par les tremble-
ments de terre tout proches. La plupart
de ces plages font maintenant plusieurs
dizaines de kilometres de large. Quelques
tombeaux de Runkas y ont €t€ découverts
et plusieurs stallites se sont construits 2
méme les dunes, menés par une étrange ci-
vilisation néo-paienne — un étonnant mé-
lange d'anciens écologistes, d'indiens ex-
patriés et de scientifiques repentis. Le
résultat est souvent déroutant : des stallites
creusés dans le sable, aux proportions sou-
vent inattendues. Les habitants de ces cités
lunaires maitrisent la fabrication du verre,
et en ont fait leur matériau principal. Telles
de fragiles cathédrales percées de lumieres,
leurs cités aériennes dressent leurs fleches
cristallines vers un ciel impassible et ren-
voient & leurs habitants les échos des
vagues venant se briser sur les plages im-
menses. Les stallites sont généralement
suffisamment espacés les uns des autres
pour ne pas entrer en conflit. Leurs prin-
cipales ressources proviennent de la mer.

LES TERRES
AUSTRALES

Les Terres Australes sont tout ce qui reste
de I'Australie, ce continent ayant été dure-
ment touché par le Grand Cataclysme. La Pé-
ninsule du Cap York s'est détachée du reste
de [le, et la partie sud-ouest du continent
a été submergée par les eaux, se transfor-
mant en un gigantesque marais duquel
n'émergent que quelques flots de civilisation.
Heureusement pour leurs habitants, les
Terres Australes ont été épargnées par les
glaces, méme si la température moyenne ne
dépasse pas les deux degrés Celsius. On
distingue trois saisons principales : celles des
cyclones, terriblement fréquents dans cette
partie du globe, celle de la grande séche-
resse, qui dure presque six mois et fouette
les terres du centre de ses vents brilants, et
celle des gels australs, qui fournit a Ile
I'essentiel de ses précipitations, générale-
ment sous la forme d'une neige fondue et gri-
€. Du fait de leur isolement total et de

I'absence de moyens de communication
dignes de ce nom, les Terres Australes sont
pour ainsi dire coupées du reste du monde,
et les marcheurs européens ne connaissent
delles que les légendes qui courent a leur
sujet. On parle évidemment d'un stallite
géant fond€ sur Ayers Rock ; le plus vaste
tombeau Runka de la planete, dont le mo-
nolithe lui-méme n’est que la partie visible.
On évoque également des cités aux propor-
tions vertigineuses, accrochées a flancs de
falaise (certaines ctes ont été surélevées par
de violents séismes) et surplombant la mer
de plusieurs centaines de métres. D'étranges
rumeurs courent également au sujet des
stallites — si de telles cités ont encore un
quelconque rapport avec les structures qui
nous sont familieres — des stallites que
I'on dit soit mouvants. transportés sur de gi-
gantesques chariots alimentés par |'énergie
méme des Runkas y reposant, soit tout sim-
plement invisibles, protégés par des pouvoirs
surnaturels. A la base de ces rumeurs, on re-
trouve souvent des peuples aborigeénes qui
entretiendraient avec la nature des sortes
de liens mystiques et en retireraient de fa-
buleux pouvoirs... Mais on ne peut non
plus passer sous silence le rdle joué par les
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cyclones, considérés dit-on par certaines
peuplades comme des divinités a part en-
tiére, capables d'altérer la nature des choses.
Au ceeur du cyclone, affirment les Iégendes,
le temps n'est plus le temps. Il devient une
force vivante et capable de raison. Quel cré-
dit apporter a de telles affirmations ? Les réa-
lités des Terres Australes semblent bien
€loignées des conceptions européennes.
Qui sait quelles forces €tranges elles abritent
en leur sein ? Seuls de courageux marcheurs,
décidés a entreprendre le grand périple,
pourraient en apprendre plus aux habitants
de Phénice et des stallites environnants.




LES SURVIVANTS

Courageux d'entre les courageux ou bien
réprouvés sans avenir du monde de Sombre-
Terre, les Survivants composent la partie de
I'humanité qui erre en peine a I'extérieur
des stallites. Ces humains sont particuliére-
ment résistants tant sur le plan physique
que sur les plans mental et émotionnel. Ils
sont tres souvent nomades par nécessité au
regard du tres faible pouvoir de productivité
qQue I'Obscur peut engendrer. Les Survivants
qQui sont décrits dans ce chapitre sont re-
présentatifs de ce que I'on peut trouver
comme type d'humanité (ou bien de quasi-
humanité) dans Sombre-Terre en dehors des
stallites. Peut-étre qu'au sein de ces damnés
de la Terre se trouvent les germes d'une
nouvelle vie. Vous pouvez les utiliser lorsque
les Pjs sortiront de Phénice el s'aventureront
dans le grand néant de I'Obscur.

LES ADAPTES

Tout le long de la premiere moitié du
XXle siecle, de violentes guérillas cultu-
relles opposerent les groupes garants d'une
culture ancestrale — certains Indiens, Afri-
cains, Esquimaux et bien des régionalistes
— aux défenseurs d'une aseptisation mar-
chande des mythes mondiaux. Les premiers
multiplierent les fréquents retours aux
sources, pour sauvegarder leurs techniques
tribales, et surtout parce que leurs corps
s'adaptaient mal a la vie moderne.

Apres l'apocalypse, ces groupes attentifs a
la nature regarderent leur environnement chan-
ger, et ils testerent les nouveaux effets des

plantes et des mousses dont ['utilisation tra-
ditionnelle se maintenait et qui auguraient
d'une résistance salvatrice a I'Obscur. Ils mi-
grerent jusqu'aux territoires les plus favorables
a leur survie, certains se mettant sous la coupe
d‘aurores boréales constantes. Leurs prédis-
positions génétiques, alliées a leur connais-
sance des nouveaux cycles de vie, en firent des
hommes sur adaptés au nouveau monde.

Jusu'a aujourd'hui, aucun marcheur n'a
rencontré les adaptés. Il n'existe ni mythe ni
Iégende racontant leur histoire et leur exis-
tence au travers des trois derniers siecles.
Is représentent pourtant un enjeu de taille
dans la bataille contre les ténebres. Leur ré-
sistance corporelle, c'est a dire leurs patri-
moines génétiques. présagent, peut-étre au
travers de métissages, une ere nouvelle. En
cela, ces petites communautés fragiles pour-
raient bien étre I'un des biens les plus pré-
cieux de Sombre-Terre.

Les EsQUIMAUX

Tout au nord de la Roke, éparpillées sur les
banquises, des tribus d'Esquimaux migrent
en suivant les bans de poissons ou les créa-
tures subaquatiques. Ils vivent dans des
igloos, et disposent de centaines de mots
pour parler des nuances d'état de la glace et
du froid. lls ont appris a purger partiellement
leurs aliments des traces de corruption lais-
sées par |'archessence sombre, et ont ins-
taur€ une sociét€ fraternelle de libre parole
et de prise de décision commune.
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LES ABORIGENES

En réponse au climat trés particulier des
terres australes (une période de cyclones
violents précede six mois de sécheresse sui-
vis de pluies froides), le corps des abori-
genes stocke dans des graisses une grande
partie de I'eau dont ils ont besoin la moitié
de I'année. Leur organisme fonctionne alors
sur ces réserves, au sein desquelles sont sé-
crétés des anticorps qui amenuisent les ef-
fets de I'archessence sombre. Au-dela de
cette mutation, la société aborigene fonc-
tionne autour de rituels cathartiques qui en
assurent la cohésion et génerent une véri-
table harmonie mentale. L'une de leurs
croyances voudrait, Qu'ensemble, ils puissent
dévier la trajectoire d'un cyclone...

LES YELMITES

Dispersés dans Solaria, les Yelmites sont les
descendants des dernieres tribus rurales
d'Afrique. De petite taille, ils vivent dans un
temps rituel, oli chaque geste quotidien ren-
voie a un acte sacralisé, qui fait référence a un
culte de la terre. Eleveurs, agriculteurs, ils
protegent leurs plants sous d'épaisses couches
de mucus ou de fumier. Lors de leurs transes,
ils semblent dialoguer avec des pulsations
sourdes venues de la terre elle-méme.




" Les INDIENS
DE L'AMAZON
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de nuages les empéchent d'élaborer des
cartes satellites autres que fragmentaires tils
ont tout de méme répertoriés tous les stal-
lites. Ils vivent dans I'angoisse d'un retour
forcé, la station orbitale étant inéluctable-
ment attirée par la gravité terrestre.

LA BULLE SOUS-MARINE

Les adaptés de I'’Amazon doivent tout a
une plante hallucinogéne qui décuple leur
résistance en amoindrissant leur sensibilité
au froid et a la douleur. Cette racine, qu'ils
machent sans cesse, €largit aussi leur
conscience au point qu'ils devinent, ou res-
sentent plutdt, les volontés des animaux
qQui les entourent.

LES DERNIERES
COLONIES

Avant le grand cataclysme, I'humanité
s'était lancée dans de nombreux programmes
scientifiques visant 2 élaborer des €cosys-
temes autonomes, tant pour installer des co-
lonies extraterrestres que pour préserver
I'environnement malmené par la pollution.
Peu de ces biosphéres se sont maintenues
jusqu'a aujourd'hui, soit parce qu'elles se
sont avérées défaillantes, soit parce qu'elles
ont €té prises d'assaut avant ou apres |'apo-
calypse. Quatre d'entre elles ont réussi a
rentrer en contact, et s'entraident en se
communiquant des informations scienti-
fiques de haut niveau (ces survivants ont
continué a enrichir les sciences de |'avant),
ou des données concernant Sombre Terre.
Lentement, mais strement, elles réfléchis-
sent a un moyen de dissoudre le Noir Nuage
et de répandre a nouveau la vie, grace aux
spécimens, aux graines et aux cartes géné-
tiques qu'elles ont conservés.

CEUX-DU-CIEL
La station satellite Goa-Miyazaki est en or-
bite basse autour de la Terre. Construite di-
rectement dans ['espace de 2022 2 2043, elle
contient une centaine de survivants, tous
descendants d'astronautes d'élite. Ce sont
eux qui, en balayant d'ondes la surface de la
. Terre, ont pu établir et maintenir le contact
. es Quatre autres biosphere

Installée au large du Maroc en 2047, dans
I'Atlantique, la ville sous-marine avait pour
but I'étude des fonds marins, et surtout leur
exploitation agricole et miniére. C'est I'une
des bulles de la derniére génération, équi-
pée, par exemple, d'un parc dattraction dou-
blé d'un environnement virtuel, pour lutter
contre la claustrophobie. Basée sur une
double ressource (écosysteme autonome et
culture marine), elle a parfaitement résisté,
malgré les remous et les courants forts gé-
nérés par I'assechement de la Méditerranée.

L’ARCHE

Larche est une vaste structure de verre
édifiée pour préserver les derniers spéci-
mens de faune et de flore de la forét zairoise.
Totalement étanche, I'Arche avait été concue
pour éviter toute pollution, toute contami-
nation extérieure. Les survivants vivent de ce
substrat tropical, qu'ils défendent grace a
leurs armes high-tech. Les maraudeurs |'as-
saillent régulierement. L'arche est ainsi de-
venue la premiere source d'informations sur
Sombre Terre des derniéres colonies.

LA VILLE FLOTTANTE

La ville flottante n'a pas pour origine un
programme scientifique : elle devait étre le
havre de paix de quelques milliardaires en
quéte d'un refuge coupé de la violence du
monde. Cinq a six mille personnes y vivent,
dans des conditions difficiles, dues a |'au-
tonomie partielle de la ville et a sa dérive sur
les océans. La ville n‘a survécu que gréce au
contact avec les derniéres colonies, qui, a
distance, ont pu guider et aider la commu-
nauté ballottée.

LES ENVOYES

Des trois derniéres biospheres décrites,
partent régulierement des envoyés, char-
gés d'étudier Sombre Terre, d'en répertorier
les dangers et les traces de vie porteuses
d'un potentiel de réutilisation pour I'Apres.
Les envoyés se sacrifient : il est pour eux
hors de question de risquer une contami-
nation en revenant dans leur environnement
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privilégié. Plusieurs contacts ont déja eu
lieu avec des marcheurs, effrayés par ces
hommes vétus de casques et de combinai-
sons improbables, capables de tuer un ani-
mal a distance sans qu'aucune lumiére,
aucun projectile n'apparaisse. Et qui, pour-
tant, tombent dans les pieges les plus
connus de Sombre Terre. La langue des
marcheurs commence a étre comprise grace
a ces premiers contacts.

LES SOMBRES FILS

Les sombres fils (et filles) n'ont pas été di-
rectement touchés par larchessence
sombre : ce sont les rejetons d’hommes ou
de femmes contaminés par la substance
maléfique, des bétards de shankréatures
que les méres encore humaines éventrent si
elles survivent a I'accouchement. L'arches-
sence sombre n'a pas corrompu leur corps,
elle s’y est immiscée des ['origine, en tissant
un substrat nouveau pour son expansion et
en se générant une forme nouvelle, un mé-
tissage viable avec I'état humanoide.

Leur peau est blafarde, épaisse comme du
cuir, leur sang est d'un rouge si sombre
quon dirait du pétrole, et leurs cheveux font
penser a du crin. lls ressemblent bien a des
hommes, mais ils ne le sont plus tout a fait.
Ils sont puissants, charpentés, extrémement
forts et leurs muscles sont perpétuellement
tendus, en attente d'un effort soudain, préts
arépondre au moindre réflexe surdéveloppé.

IIs sont nyctalopes : leurs yeux percent la
nuit, mais les obligent a fuir la lumiere.
Leur horloge biologique s'est adaptée a la
nuit perpétuelle, leur temps de sommeil est
extrémement court — comme si leur cer-
veau n'exigeait aucune activité inconsciente
et ingurgitait la vie sans avoir a en assumer
les traumas. Ils sont peu sensibles au froid
ou a la douleur, et si leur ouie et leur odo-
rat — leur flair — sont infaillibles, leur
toucher ou leur goiit se sont atrophiés. Leur
systeme digestif semble a |'épreuve des pires
nourritures, et ils arrivent instinctivement a
bloquer longtemps leur respiration.

Que dire d'autre ? — on les connait si mal
et si peu ont vu le jour. Ils sont carnassiers,
violents, et le sang les rend fous. Nombreux
sont ceux qQui naissent avec des malforma-



tions conséquentes, mais qui sont peut-€étre
dautres formes de suradaptation. Méconnus,
forcément rejetés bien que certains arrivent
a dissimuler leur état, les sombres fils sont
peut-étre I'avenir de 'homme.

LA CHASSERESSE.

Elle n'a pas de souvenirs, pas de nom. Elle
parcourt nue I'Obscur en laissant libre cours
ases instincts de tueuse, indifférente aux gé-
missements des shankréatures comme aux
rales des hommes. Elle a eu un jour un fils,
dont elle na su quoi faire et qu'elle a regardé
dépérir en silence, sans comprendre ce
au’elle ressentait.

ALVIN

Alvin a été recueilli, bébé, par un mar-
cheur, qui I'a éduqué comme s'il avait été
son fils. Il est lui-méme devenu un mar-
cheur, exceptionnel, infatigable : un des
rares capables d'entreprendre seul un voyage
dans I'Obscur, ce qui fit de lui un messager
hors pair dans bien des situations. Mais il
lutte sans cesse contre ses instincts, en
s'obligeant a méditer, a ne rien penser de
longues heures durant.

Il s'interdit de manger de cette viande qui
I'enrage — tant que sa constitution lui per-
met. Il vit dans I'angoisse de ces moments
embrouillés lors desquels sa conscience
s'estompe, avec la peur au ventre de
s'éveiller dans les entrailles de ses compa-
gnons déchiquetés. Encore et toujours, il re-
voit le cadavre de son pére, qu'il avait dé-
pecé de ses dents. Invariablement, au bout
de quelques semaines sa violence se dé-
chaine alors que sa conscience se meurtrit.
Parfois, il ale temps de plonger dans I'Obs-
cur et de s'éloigner de ses amis. ..

Il est le petit-fils d'un sombre fils. Contrai-
rement a son pere, dont il na Qu'un souve-
nir vague — le jour ot il I'a chassé —, il a
besoin de vivre prés de I'archessence
sombre, et de la dévorer goul(iment. Elle re-
nouvelle son organisme, lui donne la force
pour tuer, chasser et vivre.

LES ROUTIERS

Les routiers se différencient des mar-
cheurs par bien des aspects. Tout d'abord,
ils forment des populations homogeénes,
qui se déplacent en familles, qui partagent
un embryon de civilisation et qui véhiculent

une culture aux racines inconnues. Sans
chercher de destination, ils acceptent le
voyage comme une finalité, fiers de leur li-
berté et de leur indépendance. Tout juste se
donnent-ils rendez-vous tous les sept ans —
dans un lieu a chaque fois nouveau —,
pour procéder a des mariages entre les
convois et s'échanger des cartes. Souvent,
ils font confiance a des oiseaux, ou a certains
petits rongeurs pour guider leurs pas. Cer-
tains, en effet, commencent a reproduire
des cycles migrateurs — élément crucial
dans un monde ol ni les astres ni les bous-
soles ne peuvent aider les navigateurs.

C'est dans leurs croyances, dans leurs
mythes, qu'ils se distinguent fondamenta-
lement des marcheurs. L'histoire la plus ré-
pandue est celle de I'odyssée : en vain, les
routiers chercheraient leur point de départ
pour achever la « grande boucle ». Un autre
mythe concoit la vie des routiers comme une
pérégrination en enfer : ils effectueraient le
grand voyage que d'autres appellent la mort.
Ils agissent ainsi en pelerins, quand sur la
route, ils appellent les marcheurs a cesser
leur errance, pour les rejoindre dans la
grande transhumance qui rameénera les
hommes jusqu'a la vie.

LA COMPAGNIE
DES TRACEURS
Quatre familles forment la compagnie des
traceurs, réparties sur deux aéroglisseurs aux
moteurs trafiqués pour fonctionner avec un
mélange inflammable d'huile, de rueg et d'al-
cool. Les deux engins datent vraisemblable-
ment de plusieurs décennies, tant ils sont ra-
fistolés, rouillés et marqués de coups.
Conscients de I'intérét que peut susciter leurs
véhicules — ils évitent toutes les ornieres et
les nids de poules —, les traceurs en ont
compliqué le maniement : la survie des deux
machines est désormais liée a la leur.

— Les pilotes. Evin conduit le premier
hovercraft, alors que sa femme, Yora, pilote
le second.

— Le timonier. C'est le fils ainé d'Evin,
Equin. Il a en charge quatre petits pinsons
blancs, qu'il libére en les attachant a un filin
gris. Ce sont eux qui indiquent la route a
suivre pour trouver des territoires cléments.

— Le fauconnier. La fréle et adolescente
Aedivine s'occupe des cinq_ rapaces de la
compagpnie. Ils ont €té longuement dressés
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a l'idée d'avoir un nid mouvant, ainsi qu'a
I'attaque d'éventuels agresseurs qu'ils ten-
tent d'énucléer. Ce sont eux qui assurent
I'approvisionnement des traceurs.

LE CONVOI ROMANE

Quatre urs, quinze membres : le convoi
Romane est fait de palanquins portés par les
grands mammiferes blancs au pelage re-
couvert de cendres. En cas d'agression, les
urs s'averent de meilleurs armes que les
fauchards meurtriers de la fratrie Romane.
Les journées du convoi s'écoulent au rythme
du ramassage du rueg nécessaire a la survie
des hommes et des bétes.

LA LEGION ,
DES DAMNES

Une colonie de dix mille maudits qui
traineraient leur misere, une Iégion de
damnés sanguinaires et esclavagistes, une
horde pirate menée par un géant squelet-
tique aux cent noms... Cauchemar, |é-
gende, réalité, nul ne le sait vraiment. Cer-
tains marcheurs y croient dur comme fer,
d'autres haussent les €paules. quelques-un
parlent de preuves : des charniers de ca-,
davres empalés, des traces profondes des
chariots. .. Ceux qui ont vu la colonne dé-™%
crépie ne bégayent que des souvenirs dou-
loureux dans un délire traumatique dont ils
ne se remettent jamais.

LA COLONNE

Cinquante chariots pesants et hérissés
d'armes, tirés par des hommes ahanant,
constituent le trésor de guerre et le cceur de
la Iégion des damnés. Le plus grand d'entre
eux, haut de quatre métres, sert de demeure
au chef éternellement cagoulé. Les autres
contiennent des médicaments et de vieilles
conserves périmées datant de I'Avant, des ré-
serves de combustible, des armes, des
viandes séchées ou faisandées, le matériel




servant a surmonter les obstacles na-
turels.... Tout autour, des centaines, ou des
milliers selon les années, de survivants trai-
nent leurs corps gangrenés, ravagés par la
faim et la maladie. Les femmes sont enchai-
nées a coté d'esclaves aux cranes trépanés et
réduits au rang d'animaux. La sempiternelle
migration de la légion, qui durerait depuis
plus d'un siécle, est chaotique, liée aux sou-
bresauts de la pensée du chef et aux lu-
mieres apercues. Ces dernieres attirent la ma-
lédiction ambulante, qui fond sur les
voyageurs et les communautés de survivants
comme des papillons de nuit zombis. Le
mouvement assure la survie de la colonne :
arester trop prés d'un stallite, les risques se-
raient trop grands, et les pillages répondent
a une logique désespérée de terre briilée.

LES LEGIONNAIRES

Les hommes les plus forts de la colonne,
bien qu'édentés. bestiaux et emportés par la
folie, constituent le groupe dominant des I¢é-
gionnaires. lls sont éclaireurs, et trompent
parfois leurs proies en se faisant passer
pour des marcheurs. Ils enlévent les égarés,
et s'emportent lors des combats comme
des bétes de guerre fanatiques qui ne dis-
tinguent plus les alliés des ennemis. Ce
sont eux aussi ui entretiennent un furieux
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culte du chef qui assure la soumission
aveugle des damnés, hypnotisés par des
phrases sans cesse ressassées. Le long de la
colonne, ils éliminent sans piti€ qui ose les
défier, ne serait-ce que d'un regard, et ils
guettent les symptomes connus des maladies
contagieuses pour organiser I'épuration des
esclaves touchés. Les hommes, ou les
femmes, touchés par I'archessence sombre,
font souvent partie des légionnaires, grace
a la force exceptionnelle accordée par la cor-
ruption. C'est au combat, ou lors de que-
relles d'affamés, qu'ils finissent tués par les
autres légionnaires.

LA RENCONTRE

Les PJs peuvent lors de trajets dans |'Obs-
cur étre amenés a croiser la route de la l¢é-
gion. La mort n'est pas forcément au rendez-
vous, dans la mesure ol la Iégion est toujours
en quéte de nouveaux bras et d'étres a sou-
mettre. Une premiére altercation, méme vio-
lente, avec des légionnaires dépéchés en
éclaireur ne signifie pas une mise a mort
immédiate par un groupe plus important qui
leur succéderait. Pour les personnages les
plus forts, la survie passe alors par un rituel
d'acceptation dans la Iégion : un duel a
mort, soit avec un autre personnage joueur,
Soit avec un Eégionnairc. Le vainqueur devient

alors légionnaire, aprés avoir été dépouillé
de ses biens. Pour les autres personnages
dont l'allure indique clairement qu'ils ne
sont pas des combattants, ils sont enchainés
et réduits au rang d'esclave. Il ne leur reste
plus qua trouver un moyen de fuir avant
I'irréversible trépanation.

LES RUINARDS

Longtemps. sur les décombres des villes
passées, des survivants ont essayé de
construire a partir des nombreux résidus de
I'Avant de nouvelles citadelles. Mais les ruines
se sont avérées étre plus dangereuses que
d'autres environnements eux aussi soumis a
I'Obscur. Des plantes voraces y font éclater
la pierre, alors que des rongeurs dévorent les
mortiers et font s'effondrer les restes d'im-
meubles. Les stocks de déchets nocifs n'ar-
rangerent rien. .. Une fois les réserves épui-
sées, les hommes de la surface commencerent
une lutte fratricide avec ceux réfugiés dans les
métros souterrains. Petit a petit, occupés a
préserver et a défendre leurs dernieres
conserves, ils dégénérerent jusqu'a perdre
tout rudiment de langage. Hirsutes, chevelus,
grognards, ils sont devenus des ruinards aux
comportements préhistoriques.




LES MEUTES

La grande majorité des ruinards vie au sein
de meutes qui errent dans les ruines, se nour-
rissant de rongeurs, de fougeres, d'insectes
ou de champignons. Lorganisation sociale est
primaire : les dominants s‘octroient la nour-
riture et les femmes, et finissent renversés par
des males plus jeunes. Le degré zéro de la
conscience humaine s'exprime dans leurs
uniques désirs bestiaux de sustentation et
de copulation. lls fuient devant ce qu'ils ne
connaissent pas, et maitrisent a peine le feu.
Le seul mode d'action élaboré qu'ils prati-
quent est la chasse, lors de laquelle la meute
peut se révéler performante, a I'image de
hyenes, de lycaons ou de loups.

LES ENTERRES

Ceux-la vivent sous terre, dans un noir
quasi absolu. Armés de barre de fer, de
tuyauy, ils traquent les rongeurs et les ca-
fards, et s'aventurent — la nuit — a I'exté-
rieur pour tenter des razzias. Leur périmetre
d'intervention n’excede jamais quelques di-
zaines de métres : ils veillent a toujours a
avoir sous les yeux I'entrée du souterrain
Qui leur permettra de rejoindre leur refuge.

LES CLANS

Sous la férule d’hommes et de femmes
plus intelligents, des clans se sont constitués
autour d'éléments ou de lieux propices a la
survie. Il peut s'agir d'un stock de muni-
tions, si le clan a réussi a reproduire le ma-
niement d'armes mécaniques, de carcasses
d‘avions confortables dont les soutes regor-
gent de vétements. Les membres des clans
ne s'éloignent jamais de leur bien, si ce n'est
pour opérer des échanges rudimentaires,
ponctués de grognements agressifs, qui dé-
génerent souvent en combats. Les luttes
entre clans sont incessantes : tous cherchent
a s'approprier le terrain — et les femmes —
du clan adverse. Contrairement aux meutes,
les clans progressent lentement et gardent en
mémoire des techniques de survie, comme
la construction de pieges ou de collets.

LE CLAN DE LA CUVE

lIs sont une trentaine, une dizaine
d'hommes et une vingtaine de femmes et en-
fants, a vivre autour d'une cuve qui recéle le
plus grand des trésors : de la viande conge-
Iée répartie dans des caissons autonomes

d'un point de vue énergétique. Seul pro-
bléme : il s'agit de corps humains cryogéni-
sés a la veille de I'apocalypse. Nombreux
sont ceux qui pensaient pouvoir se réveiller
apres la chute des météorites... Le clan est
dirigé par Yorgren, un grand Blanc dans la
force de I'age, qui a eu l'intelligence de confier
le dépecage des corps a une sorte de sorcier.
IIs sont tous deux les seuls a connaitre I'ori-
gine secréte de la viande. Afin de préserver
le secret, Yorgern et le sorcier ont instauré un
rituel complexe et baroque qui récompense
ceux qui surveillent et défendent la cuve.

LES MARCHEURS

Perpétuellement forcés de se regrouper
pour entreprendre les dangereuses traver-
sées de 'Obscur, les marcheurs oscillent
sans cesse entre leur volonté d'indépen-
dance et la nécessité de former une com-
munauté. Le fait méme d'ignorer s'ils seront
encore en vie demain constitue un obstacle
permanent a leur organisation. Néanmoins,
ils participent a un tribut commun — « ils
payent la route »-, afin que les chemins
connus soient un minimum balisés. Des
guides sillonnent ainsi les axes principaux
pour s'assurer de leur viabilité... Voici la
description de cet embryon communautaire
et solidaire. Jusqu'a ce jour, seule la confré-
rie des passeurs, dans les Alpes, a réussi a
regrouper durablement de nombreux mar-
cheurs dapres les trois modeles suivants :

LES GUIDES

Jamais, dans les tavernes et les auberges
de marcheurs, le tenancier n‘oublie de faire
payer la route : quelques lux, un peu d'ar-
gent ou un objet, pour les guides. Ces der-
niers refont sans cesse le méme trajet pour
visiter et approvisionner de discrets relais,
s‘assurer de quelques caches mobiles conte-
nant matériel et rations de survie. Surtout,
ils balisent les trajets de signes de pistes
presque imperceptibles. Ephéméres, ces
signes exigent d'étre sans cesse réinstallés,
selon un code établi il y a des dizaines
d'années. Il est compris par tous, mais suf-
fisamment modulaire pour que les Shan-
kréatures ou les maraudeurs n’en ait jamais
saisi toutes les finesses.
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LES EXPLORATEURS

Tout marcheur s'est un jour retrouvé dans
cette situation : ouvrir, ou découvrir en
s'égarant, une nouvelle route, un chemin
plus court ou un passage moins dangereux.
Cette prospection nécessite souvent de sur-
monter des obstacles naturels a priori in-
franchissables. Il faut passer des ravins, en-
jamber des cours d'eau saumatre, creuser de
courts tunnels ou des tranchées qui per-
mettront aux marcheurs de se dissimuler
dans les zones les plus dangereuses. Du
gros ceuvre que des €quipées entrepren-
nent armées de leur seule débrouillardise.

LES CHASSEURS
DE LUMIERES
Certaines parties des marais qui entourent
Phénice, et de nombreux autres milieux na-
turels, sont peuplés d'insectes luminescents,
de lucioles phosphorescentes qui commu-
niquent entre elles lors de ballets presque
électriques, et qui dansent leur séduction
dans de brefs €clats lumineux, comme si un
peintre survolté tachetait d'une lumiere im-
pressionniste I'Obscur. Or, en les piégeant
dans une résine, on peut s'emparer de cette
éphémere brillance des insectes. Ainsi sont 8
apparus les chasseurs de lumiéres, Qui trou-
vent leurs plus grands trésors lors des pé- &
riodes de reproduction. Les phalenes mi-
roirs, par exemple, ne papillotent qu'alors,
se fondant le reste du temps dans I'Obscur
grace a une homochromie mimétique. Les
chasseurs disposent de nombreux pieges,
mais la traque est risquée. Dans les té-
nebres, la lumigre est votre seule amie et
votre pire ennemie : les prédateurs ne sont
pas tous aveugles...

LE KONKAL

Cette organisation tentaculaire est pré-
sente dans la plupart des stallites. Elle fut
fondée a la suite du Grand Cataclysme par
des fanatiques religieux que le culte du
Grand Solaar avait évincés des premiers
stallites. Au cours du premier siecle, le
Konkal n'était encore qu'un réseau fragile de
petits groupuscules. Mais des le deuxieme
siecle, le Konkal se structura : ces grou= =
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puscules isolés commencerent a entretenir
des contacts réguliers grace aux Marcheurs.
Au début du troisieme siecle, le Konkal
gagna son indépendance en ayant ses
propres Marcheurs assurant la liaison entre
chaque stallite. Aujourdhui, le Konkal a
achevé sa mutation. Chaque stallite abrite
une Bastide secréte placée sous les ordres
d'une Forteresse controlant les activités du
Konkal sur chaque continent (du moins les
grandes zones géographiques esquissées
par le Grand Cataclysme). Les Forteresses
obéiraient elles-mémes a un Donjon mys-
térieux oll siégeraient les maitres du Konkal.

LE DOGME KONKALITE

Au fil des générations. il a étroitement
mélé et déformé I'ensemble des religions
apportées par les fanatiques des premiers
siecles. A I'heure actuelle, le konkalite adore
une divinité unique dont le Fils siégerait sur
le trone du Donjon. Pour le Konkal, tous les
moyens sont bons pour permettre a leur
Dieu de triompher, justifiant ainsi 'ensemble
de ses activités criminelles. Aux yeux des Ini-
tiés des Maisons, le Dieu konkalite serait en
réalité le Seigneur Shankr et son Fils, une
shankréature dévouée essayant d'anéantir le
culte du Grand Solaar. De fait, les konkalites
estiment que le Grand Solaar est une divi-
nité paienne. lls considerent que la lumiére
est utile mais dangereuse. C'est pourquoi ils
s'éclairent rarement, considérant que I'ombre
est leur meilleure alliée.

LE QUOTIDIEN KONKALITE

Le Konkal est une organisation crimi-
nelle : le konkalite est assassin ou voleur.
Toutefois, il est intégré au stallite. Votre voi-
sin peut étre du Konkal sans que vous ayez
le moindre soupcon. Seuls deux ou trois
responsables de la Bastide locale, les Has-
sachins, deviennent des clandestins. Au
sein d'une Bastide, on consacre chaque
journée a l'affaiblissement du Grand Solaar.
On projette I'assassinat d'un Proneur, la
destruction d'un temple ou d'une statue,
etc. Une guerre sainte sans répit dont les
Initiés sont les seuls a avoir deviné I'am-
pleur. Contrairement a leurs pairs installés
dans les stallites, les Marcheurs konkalites
agissent aux yeux de tous. Regroupés en tri-
bus nomades. ils assaillent les marcheurs
isolés. La plupart des gens pensent que le
Konkal se résume a ces maraudeurs aux
masques terrifiants.

-

LA FORTERESSE
PHENICIENNE
Installée dans des caves du quartier des
Echarpes Pourpres, elle régna fort long-
temps sur les Bastides disséminées dans la
Roke avant d'étre quasiment anéantie par
une vaste opération des Gardiens du feu
(sous couvert d'agir contre les Echarpes
pourpres), commanditée de loin par les Ini-
tiés phéniciens. La plupart des hommes qui
participerent a cette chasse souterraine fu-
rent rapidement dispersés dans des avant-
postes aux quatre coins des Abords. La plu-
part décéderent sans avoir raconté un seul
mot de cette nuit terrible. A la suite de ce
coup de force, les rares survivants de la
Forteresse se terrérent de longues années.
Jusqu'a I'avénement de la Vapeur, le stallite
n‘abrita plus qu'une Bastide moribonde.
Mais avec la Vapeur et surtout le peuplement
accéléré de Phénice, les konkalites purent a
nouveau se regrouper. La Bastide se mua a
nouveau en Forteresse et depuis, exerce son
influence sur la Roke tout entiere. Aujour-
d'hui, elle est préte a prendre l'initiative. Les
fideles convertis patiemment au cours des
années passées vont pouvoir étendre ['in-
fluence du Konkal...

Drakor. prophéte konkalite
Les cheveux grisonnants, de petites lu-
nettes rondes en verre fumé, Drakor passe
pour un intellectuel tranquille dans les tri-
pots de I’Assommoir. Mais ce konkalite est
en réalité un habile calculateur dirigeant la
Forteresse phénicienne depuis déja douze
ans. Tirant les lecons du passé, il prend
garde de dissimuler toutes les actions kon-
kalites comme de banals faits divers afin
de ne pas alerter les Initiés. Ces derniers, en
effet, continuent de croire que le Konkal a
définitivement disparu de Phénice.

LES MARAUDEURS

Anciens Marcheurs, exilés, mercenaires et
parfois shankréatures les maraudeurs consti-
tuent des bandes armées, les Maraudes,
sillonnant jour et nuit les terres dévastées de
Sombre-Terre. Souvent regroupées sous la
férule d'un seul homme, ces bandes armées
peuvent parfois devenir de véritables petites
armées susceptibles de menacer un stal-
lite. Toutefois, elles survivent rarement plus
de quelques années. La plupart se dissolvent
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d'elles-mémes dés la mort du chef ou lors
des premiéres dissensions a propos dun
butin. Seules quelques Maraudes échap-
pent a l'usure du temps. Trés dangereuses,
connues de la plupart des stallites, elles
agissent avec une efficacité redoutable, sat-
taquant aux groupes de Marcheurs ou aux
monasteres isolés. Ces Maraudes ont sou-
vent un repaire secret qui leur sert de base
de repli lorsqu'un stallite menacé constitue
un corps expéditionnaire pour mettre fin a
leurs agissements.

LA MARAUDE
DES NAUFRAGEURS
Elle écume les chaudrons des enfers de-
puis pres de vingt ans sans avoir €té in-
qui€tée. Ses membres, exclusivement d'an-
ciens Marcheurs, connaissent parfaitement
les chemins qui serpentent entre les fles-
promontoires. Armés de redoutables tran-
choirs, le visage casqué d'une boulefer, ils
s‘attaquent surtout aux expéditions par-
tant de Phénice ainsi qu'aux Marcheurs.
Pour cela, la Maraude des Naufrageurs at-
tirent ses victimes dans des guets-apensen
utilisant de grands projecteurs de lumiére
ou en installant de faux campements. Cette
lumiere artificielle est souvent confondue..
avec celle d'un monastére ou d'un grand
feu et les naifs se précipitent téte baissée ™
dans ce piége redoutable. Les Naufrageurs
ne font presque jamais de prisonniers.
Lorsque les Marcheurs se rendent compte
qu'ils sont tombés dans un piege, il est trop
tard. Les cents et quelques hommes de la
Maraude, tapis dans I'ombre, sortent de
leur cachette et massacrent les malheu-
reux. Phénice a tenté plusieurs fois de
mettre un terme a leurs agissements mais
ces maraudeurs se déplacent a pied, sans
laisser de trace. Plusieurs rapports font
état d'un repere installé dans la carcasse
d'un paquebot enlisé jusqu'aux cheminées
dans le limon de la Roke. Des cheminées
qQui serviraient de puits d'acces pour un
immense complexe souterrain dans les en-
trailles du navire...
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Konrad « Demi-Bras »

Ce colosse fut d'abord un gladiateur phé-
nicien avant de s'improviser Marcheur pour
tenter de faire fortune en devenant chas-
saeur de lumiere. De ses années de com-
bat. il a gardé de profondes séquelles, en
particulier deux bras en cuivre oxydé som-
mairement articulés qui ont fait sa réputa-
tion. Konrad dirige la Maraude des Nau-
frageurs depuis le début. Personnage
vicieux, tortionnaire par vocation, il a I'ha-
bitude d'épargner certaines de ses victimes
pour les amener dans son repaire ol il a

aménagé plusieurs salles de torture. En

réalité, Konrad est totalement fou, le

cerveau grillé par des alcools frelatés

retrouvés dans les entrailles du pa-
Quebot.

LA MARAUDE
DES ROULANTS
Elle regroupe, sous la
férule d'un ex-antéquaire
phénicien, quelques tech-
niciens et artisans dont le
seul point commun est
d'avoir fui leur stallite
d'origine. Brimés dans
leurs recherches, ces tech-
niciens (des Huiliers notam-
ment mais aussi des artisans
batisseurs) se sont improvisés ma-
raudeurs afin de donner libre cours a
leur génie inventif. La Maraude des Rou-
lants ressemble a une caravane constituée
de véhicules hétéroclites et mystérieux.
Lente mais dotée d'une puissance de feu re-
doutable (couleuvrines a vapeur et cour-
bois), cette caravane effectue un périple
quasi immuable dans I'ancien bassin médi-
terranéen. Ces maraudeurs n'attaquent que
lorsqu'ils s'y sentent obligé. Dans ce cas,
ils utilisent des armes a longue portée (no-
tamment leurs couleuvrines a vapeur mais
aussi mousquet a rueg et mitraille). Cest
seulement aprés avoir décimé les rangs de
leurs victimes qu'ils sortiront de leurs en-
gins pour dépouiller les survivants. La
Maraude des Roulants cherche avant
tout a assurer sa subsistance pour
permettre a ses membres de
poursuivre leurs recherches. Le
butin ne sert qu'a acheter des
pieces au détroit de Gibraltar ou
dans les stallites (la caravane en-
voie quelques techniciens dégui-
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sés en Marcheurs). Les Huiliers phéniciens
aimeraient beaucoup mettre la main sur
cette Maraude dont la technologie recele-
rait des merveilles. Des récompenses for-
midables sont promises a ceux qui per-
mettraient de l'arréter.

LE SOLEIL VERT

A l'origine, les adeptes du soleil vert
¢taient des hommes et des femmes profon-
dément anticléricaux. Agnostiques patentés,
ils quittérent les stallites dés |'émergence de
la caste des proneurs. Marcheurs isolés, ils
finirent par partager ce refus catégorique du
diktat religieux du Grand Solaar. Le fonde-
ment du Soleil Vert naquit avec la décou-
verte par |'un d'eux d'une huile tres parti-
culiere. Baptisée la Folene, cette huile
accélérerait la décomposition d'un corps et
surtout le dégagement des flammeches ga-
zeuses qui pouvaient en résulter. En com-
mandant aux feux follets, les adeptes du
Soleil Vert profitaient d'une « énergie »
presque intarissable fournie par les millions
de cadavres datant du Grand Cataclysme. La
folene devint un symbole qui allait marquer
ses adeptes. A se servir des morts, ils com-
mencerent a croire que ¢'était 1a I'avenir de
Sombre-Terre, que cette énergie n'était pas
innocente. Le temps triompha des agnos-
tiques d'hier. La seconde génération de
Marcheurs se mit a murmurer ['existence
du Soleil Vert. Toutes les petites flammeches
des victimes du Grand Cataclysme s'uni-
raient un jour pour accoucher d'un nouvel
astre qui disperserait le Noir-Nuage. Au-
jourd’hui, le Soleil Vert est une sorte de
religion paienne tournée vers les morts. Ses
adeptes ne cessent de grandir au fur et a me-
sure que le récit de son existence se trans-
met de Marcheur en Marcheur a travers les
continents de Sombre-Terre.

LA FOLENE

Cette huile provient d'une plante, la man-
dréne, qui pousse surtout dans les endroits
humides. La Roke regorge de cette plante
aux couleurs orangées. Lhuile obtenue a
partir de la mandréne est conservée par les
adeptes du Soleil Vert dans des petites
fioles. Il suffit d’en verser le contenu sur la
terre pour qu'elle capte, par le biais d'une
réaction chimique inconnue, le gaz contenu
dans les cadavres. Aujourd'hui, les flam-
meches sont @ méme de subsister plusieurs
heures 2 la surface du sol, improvisant ainsi
d'étranges feux de camp aux reflets ver-
datres. Cela est surtout possible au-dessus
des grandes concentrations urbaines de
I'Avant oli des poches de méthane permet-
tent au folene d'agir.

LES TRIBUS
DU SOLEIL VERT

La tribu compte généralement une cin-
quantaine d'individus dirigés par un shaman
ayant seul le droit de verser I'huile sur le sol
au cours d'un rite alternant le chant et la
danse. La tribu est généralement sédentaire
mais il arrive qu'elle s'arréte plusieurs mois
au-dessus d'une métropole d'antan pour
profiter de son « énergie ». En regle géné-
rale, ces tribus sont pacifistes mais elles se
battront férocement si on les attaque. Cer-
tains maraudeurs peuvent en témoigner. ..
En réalité, les adeptes du Soleil Vert ne
craignent pas de mourir, persuadés qu'ils de-
viendront a leur mort une flammeche
concourant a l'avénement du Soleil Vert.
En revanche, lorsqu'un membre décede,
toute la tribu féte le disparu au cours d'une
cérémonie oll I'on enferme une petite pierre
luminescente dans sa poitrine (notons que
des chasseurs de lumiere sont parfois de-
venus des profanateurs sans scrupule en
ayant eu vent de cette pratique).
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A l'égard des visiteurs, les tribus sont ac- " :
cueillantes. Le Soleil Vert brillera pour tout
le monde et la tribu accepte toujours de par-
tager sa flamméche avec des inconnus ani-
més de bonnes intentions.

LA TRIBU DE MACHOUK
Cette tribu survit dans les abords de Phé-
nice. Composée d'une trentaine d'indivi-
dus dirigés par un certain Machouk, elle fait
I'objet de toutes les attentions de la part des
Initiés de la Maison Sarkesh. En effet, a la
suite de plusieurs contacts avec la tribu,
des Marcheurs ont rapporté qu'elle semblait
capable dattirer « régulierement » des Shan-
kréatures pour les prendre au piége. Intri-
guée, la Maison Sarkesh a dépéché plu-
sieurs Initiés en qualité d'ethnologues pour
étudier la tribu. Ils ont découvert qu'elle per-
pétuait une étrange tradition visant a sacri-
fier les créatures des ténebres pour soi-di-
sant participer a I'avénement du Soleil Vert.
En tout état de cause, la tribu aurait dé-
couvert que les feux follets agiraient parfois
comme un aimant a |'égard des Shankréa-
tures. Lorigine mortuaire des flammeches
serait la cause de cette attirance contre na-
ture. D'ordinaire, une shankréature fuit la lu- 8
miére. Celle des feux follets exercerait une
fascination presque hypnotique sur les Shan=i8
kréatures. Depuis plusieurs années, la Mai-
son Sarkesh envoie des Initiés pour étudier
le phénomene en espérant un jour se servir
de I'huile de mandréne comme appat pour
lutter contre les Shankréatures.




LES MILIEU X

Sous ce terme générique, le Mj trouvera
la description globale des milieux géogra-
phiaues et écologiques que pourront ren-
contrer les personnages. La classification
adoptée est naturellement simplificatrice et
a pour fonction de rendre possible la des-
cription et la gestion des paysages tour-
mentés de Sombre-Terre. Ainsi, a chaque
milieu sont associés des animaux et des
plantes, qui quelquefois ont résisté — ou
dégénéré — suite au Grand Cataclysme.
De plus, au regard de la confusion géolo-
gique que connait la terre depuis trois cents
années, les milieux se confondent souvent
et les paysages traversés assemblent souvent
plusieurs contextes en un méme endroit.
Ainsi, on peut trouver des marais dans des
montagnes, des déserts dans |'Obscur.

La regle générale de la vie sur Sombre-
Terre est le sommeil. En effet, la plupart des
vies existantes encore connaissent de tres
longues périodes d'enfouissement, d'hiber-
nation qui leur permettent de se réveiller
quand les conditions extérieures sont plus

Quelques initiés et proneurs savants esti-
ment que I'humain devra lui aussi connaitre
ces périodes de grande inactivité si le Noir-
Nuage ne vient pas a se dissoudre.

En terme de regle de jeu, les animaux lis-
tés sous chaque milieu ne subissent pas les
malus diis 3 ce milieu. En revanche, s'ils
changent de milieu, ils sont soumis aux
regles de la survie (décrites dans le livret
« les conquérants de la lumiére ») comme
les humains.

LE MILIEU
DES STALLITES

Contrairement aux autres milieux essen-
tiellement sauvages, le milieu du stallite est
celui qui se rapproche le plus des milieux
maitrisés par I'humain de I'Avant. En effet,
la lumiére du soleil, la présence de plantes
et de nourritures ont permis a des animaux
et des plantes domestiques de survivre.
D'une maniere générale, le milieu du stal-
lite est relativement stable, fermé sur lui-
méme (a l'intérieur du rayonnement solaire)
répondant a un jardinage quotidien de la
part de ses habitants. Tout est calculé pour
que chaque présence animale, végétale et
humaine participe a I'écosysteme du stallite.
Il est donc impossible d'établir un modele
général car chaque stallite btit son propre
écosysteme en fonction des milieux qui I'en-
tourent et de la région dans laquelle il se
trouve. Sont listés ci-apres les animaux et les
plantes les plus couramment trouvés dans
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les stallites. Certains ont réussi a préserver
des animaux domestiques de I'Avant, sou-
vent a grand peine. Ces animaux domes-
tiques si rares sont les trésors des nourris-
seurs de ces stallites et servent souvent
comme embléeme pour identifier le stallite
parmi les marcheurs.

LA FAUNE DU STALLITE
Le cheval

Pratiquement disparu de la surface de la
terre, le cheval n'existe plus que dans un
stallite béni de Solaar, situé sur le continent
de Solaria. Il n'existe maintenant plus que
sous le couvert de belles Iégendes racontant
les cavalcades folles dans les grandes €éten-
dues de verdure.

Le cerbére (I'ancien chien)
Fidele compagnon de I'humanité, do-
mestiqué pendant les temps tres durs de la
glaciation préhistorique, le chien a survécu
au désastre de Sombre-Terre — du moins
les races les plus fortes choyées par les
hommes. Ils sont devenus de terribles gar-
diens, des guides infaillibles et courageux et
quelquefois une nourriture d'appoint pour
les temps de disette (bien que dans la ma-
jeure partie des stallites, les chiens soient
considérés comme intouchables, parce que
trop utiles). Les chiens les plus courants
sont le résultat d'un croisement entre I'huski,
le dogue, le pitbull et le chien-loup. Ils sont
souvent appelés des cerberes. Ce sont
d'énormes bétes noires, nyctalopes, aux
muscles noueux et aux crocs aceres. Vraies
bétes de guerre, il portent trés souvent des



colliers a pointes. Certains d'entre eux ser-
vent a tirer des chariots et a porter des ba-
gages. Dans les grands stallites, les chiens
vivent en meute dangereuse.

Certains stallites sont connus pour avoir
domestiqué des hyenes, des lycaons et
des chacals.

CERBERE

* PRESTANCE 2 / Impressionner 3
» HARGNE 5 / Supporter 3,
Surprendre 4, Agresser 5

* AGILITE 2 / Grimper 2, Esquiver 2
« FORCE 2 / Forcer 1, Porter 2

* RESISTANCE 5 / Endurer 4,
Régénérer 3

* SENS 5 / Observer 3,
S'orienter 3, Surveiller 5, Voir
dans le noir 3

* TREMPE 3 / Surmonter 3,
Motiver 1, Résister 2

ARMES DOMMAGES

Morsures 5!

Griffes 2
PROTECTION  Cuir dur 1
VIE 13
ENERGIE 3

a su s'adapter aux nouvelles conditions. Il est
devenu plus gros, plus féroce, et il s'est
doté d'un poil plus dru pour résister aux
températures basses. Sa machoire s'est al-
longée et renforcée, ses dents sont devenues
plus aiguisées. Tres nombreuses, les meutes
de rats arrivent a devenir des concurrents s¢-
rieux des fouineurs les plus démunis. Mais
I'animal est chassé pour sa chair, ses os, sa
peau. Il est devenu le « cochon » de Sombre-
Terre. Tout est bon dans le rat. De plus, il
sert a nettoyer les ordures, il met a jour des
dépdts de nourriture de I'Avant, etc.

Les oiseaux

Les oiseaux ont été les premiers étres vi-
vants a trouver les colonnes de lumiére, les
trouées dans le Noir-Nuage. C'est I'une des
raisons qui en fait des animaux dédiés a
Solaar. 1ls nichent maintenant dans les
hautes structures élevées par les bétisseurs
des stallites. Certains oiseaux se sont par-
ticulierement bien adaptés a cet environne-
ment urbain et cohabitent étroitement avec
les survivants humains. Pour beaucoup de
célestes, avoir un nid d'oiseaux sur sa de-
meure est un signe de chance et de bonheur.
Il est trés courant pour les célestes d'adop-
ter et d'élever des oiseaux dans de belles vo-
lieres ou bien des cages de petites tailles.

Le rat

C'est I'un des animaux les plus communs
au milieu du stallite. Il est aussi présent
dans d'autres milieux comme les ruines et
I'Obscur. Le rat, animal résistant s'il en est,

RAT

* PRESTANCE 1 / Impressionner 1
* HARGNE 6 / Supporter 2,
Surprendre 2, Agresser 2

o AGILITE 5 / Grimper 4,
Camoufler 4, Esquiver 2

* FORCE 2

o RESISTANCE 4 / Endurer 4,
Régénérer 4

* SENS 4 / Observer 4,
S'orienter 5, Surveiller 5

* TREMPE 4 / Surmonter 3

ARMES
Morsures 2
Griffes 2

PROTECTION O

7
3

DOMMAGES

VIE
ENERGIE

Les animaux domestiques
et comestibles
Il reste trés peu de ces animaux qui firent
la joie des humains depuis la révolution du
néolithique. Seuls les plus petits d'entre
eux comme les poulets ou les oies sont en-
core assez couramment €levés par les nour-
risseurs. I arrive trés rarement qu'un stal-
lite posseéde quelques cochons, une famille
de vaches, des moutons et des chevres. Ces
animaux sont considérés comme sacrés, en-
vois du Grand Soleil et protégés comme
tels. Ils sont consommés uniquement durant
des grandes fétes communes et seulement
si un nouveau-né remplace la béte dévorée.

LA FLORE DU STALLITE
Parmi les systémes du vivant de I'ancienne
Terre, le régne végétal est certainement
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celui qui a subi le plus de dommages suite

au Grand Cataclysme. La disparition géné-
rale des rayons solaires a anéanti la uasi-
totalité des plantes chlorophylliennes. Dans
les stallites, les nourrisseurs se battent quo-
tidiennement pour faire pousser quelques
plantes, des légumes trés résistants comme
I'igname ou le mais. Certains stallites, dotés
des plus fins jardiniers, ont réussi a faire
croitre quelques arbres fruitiers. D'une ma-
niere générale, la plante la plus commune
dans les stallites est le rueg domestique,
cousin plus facilement cultivable du rueg
sauvage, seule plante transgénique a avoir
survécu au désastre.

Le rueg

Il existe deux grandes variétés de rueg
(plusieurs centaines de plants adaptés). Le
rueg domestique et le rueg sauvage. D'une
maniére générale, le rueg est une plante
issue des recherches en biologie et en éco-
logie ainsi qu'en matiére de transgénisme.
Ces recherches avaient pour but de trouver
la plante miracle qui pouvait s'adapter a
n‘importe quel milieu (et en particulier au
désert) afin de permettre d'envisager le ré-
glement complet du probleme de la faim 38
dans le monde. Ces expériences €taient Sur. i
le point d'aboutir quand se produisit le
Grand Cataclysme. La plante transgénique
réussit a survivre et s'adapta. Elle fut trés ra-
pidement adoptée par les survivants qui la
consommerent faute de mieux. Cette plante
de couleur allant du rouge au noir se pré-
sente comme un trés gros tubercule dont les
racines sont capables de s'enfoncer trés
profondément dans les roches les plus so-
lides et les terres les plus compactes ou
bien les plus seches. Celle spéilicité rend
la plante tres difficilement déracinable et sa
récolte est particulierement fatigante. Il est
souvent nécessaire de mettre trois hommes
au travail pour arracher les plants les plus
importants. Le tubercule adopte des formes
trés variables, mais reste d'un rougeitre ti-
rant sur le rouille, reconnaissable entre
toutes. Le tubercule produit trois fois par an
de trés grandes feuilles de couleur rouge a
noir qui prennent la forme d'un tres large et
tres long fer de lance. Les feuilles sont
épaisses, plates, finement dentelées (ce qui =




renforce la difficulté d'entretien de la plante)
et grasses. Ces feuilles se dressent en bou-
quets plus ou moins denses en fonction de
la terre ol est planté le tubercule. La peau
des feuilles est constituée de tres fines
fibres, solides et imperméables. Ces fibres
sont extraites pour constituer la base de
I'habillement et des vétements. La chair des
fevilles ainsi que le tubercule produisent
une base comestible fort insipide mais nour-
rissante. En ce qui concerne la feuille, le
golit ressemble au soja cuisiné en Tofu. Le
tubercule ressemble plus & I'ancienne patate
douce. La préparation du rueg est aisée
pour peu qu'on ait enlevé correctement les
épines des bords de chaque feuille. Au
cceur du bouquet, on peut trouver les pis-
tils, restes d'une fleur improbable. Ces
pousses produisent une fois I'année une
huile dense et compacte dont I'utilité en
tant que carburant fut rapidement décou-
verte par les survivants. Le rueg séché peut
aussi servir a monter des murs ou bien peut
étre sculpté comme du bois dur. La princi-
pale différence entre le rueg sauvage et le
rueg domestique est la taille. Les plants de
rueg sauvage peuvent atteindre jusqua 3
metres de hauteur, les rendant presque im-
possibles a déraciner. Le rueg domestique
dépasse rarement | metre de hauteur.

L’'OBSCUR

L'Obscur est le nom générique que don-
nent les survivants a tout ce qui s'étend a
I'extérieur des stallites. Ce sont les terres
baignées perpétuellement dans les ténebres
créées par le Noir-Nuage. Plus précisément,
I'Obscur en tant que milieu couvre I'en-
semble des anciennes plaines, vallées, col-
lines et rivages de la Terre. La lumiére est
quasi absente. Lorsque le soleil éclaire
I'Obscur, I'atmosphére prend un aspect gris
k. sombre. Les ombres sont trés prononcées,

L I ldenmue de ce que F'on peul obsen.rer

'LES DANGERS DE SOMBRE-TERRE

lorsque I'on progresse dans une montagne
par temps d'hiver ou de tempéte alors que
le soleil se couche. La visibilité est extré-
mement réduite (2 a 3 métres autours de soi)

LA FAUNE DE L'OBSCUR

Les yacks

Les yacks sont les seuls grands bovins qui
ont résisté au cataclysme. En effet, ces bétes
pouvaient résister aux conditions extrémes
de I'Himalaya en se nourrissant exclusive-
ment de lichens, forme de vie devenue trés
courante sur Sombre-Terre. Ils sont aussi ca-
pables de se nourrir de rueg sauvage. Ce
sont des grands buffles poilus possédant
d'impressionnantes cornes et une odeur
trés forte. Ces yacks errent par grands trou-
peaux et sont souvent domestiqués par les
marcheurs, et méme les célestes, comme
animaux de bt et source de nourriture. De
méme, certains pensent que des troupeaux
de rennes ont pu survivre ainsi, en ne se
nourrissant Que de lichens.

Les urs (les anciens ours)
Omnivores, prédateurs, armés pour sur-
vivre, les anciens ours sont devenus plus
gros, plus rapides et sont parmi les fauves les
plus dangereux de Sombre-Terre. Pourtant,
certains célestes et marcheurs sont capables
d'en domestiquer quelques-uns pour s'en
servir comme animaux de trait et de monte.

URS

* PRESTANCE 3 / Impressionner 3
* HARGNE 5 / Supporter 6,
Surprendre 3, Agresser 6

« AGILITE 3 / Grimper 3

* FORCE 9 / Forcer 6

* RESISTANCE 10 / Endurer 5,
Régénérer 5, Controler 5

* SENS 5 / Observer 5,
S’orienter 5, Surveiller 5

¢ TREMPE 3 / Surmonter 3,
Résister 3

ARMES DOMMAGES
Morsures 4
Griffes 6
Etouffement 5
PROTECTION  Cuir épais 2
VIE 20
ENERGIE 5

Les voulpes (les anciens loups)

Les voulpes sont les loups adaptés au
froid et a l'obscurité. Immenses bétes ef-
flanquées, au pelage fourni, noir et rayé, a
la gueule monstrueuse capable de déchirer
du métal et aux yeux rouges capables de voir
la nuit ; les voulpes représentent I'un des
dangers les plus importants pour les survi-
vants. Ils chassent en groupe et utilisent
des tactiques sophistiquées. Leurs hurle-
ments glacent le sang des marcheurs et des
proneurs les plus courageux. En revanche,
la lumigre forte et le feu les repoussent,
freinent leurs attaques et quelquefois les
mettent en fuite. Beaucoup de survivants ini-
tiés pensent que les voulpes sont contami-
nés par la darkessense, leur donnant ainsi
leur fabuleuse capacité de résistance.

VOULPES

* PRESTANCE 4 / Impressionner
4

* HARGNE 8 / Supporter 6,
Surprendre 4, Agresser 4

e AGILITE 3 / Camoufler 3,
Esquiver 3

® FORCE 3 / Forcer 3
 RESISTANCE 8 / Endurer 4,
Régénérer 4, Contraler 3

o SENS 5 / Observer 4,
S’orienter 4, Surveiller 3

* TREMPE 2 (6*) /
Surmonter 1/4*, Motiver 0/4*,
Résister 1/4*

* L'asté

’:I  faut uti-
Iirer afte

wugwm'm

crafnf# En revanche, en meute, son
maral est quasi infaillible. Face a la lu-
miére ¢ ou bien devant un feu

tant, les v méme en meute
omportement de Liche.

t ur

Utiliser done les premicres valeurs.

ARMES DOMMAGES
Morsures 4
Griffes 3
PROTECTION  Cuir épais 1
VIE 17
ENERGIE 0
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Les razorbacks (les anciens
phacochéres et sangliers)

Ces monstres solitaires tout en crocs,
cornes et muscles ont vu leurs défenses
croitre et s'aiguiser pour leur permettre de
creuser la glace a la recherche de vieilles
charognes et de cadavres. Devenus des pré-
dateurs, ils n’hésitent pas a lancer des at-
taques contre les courageux voyageurs.
Contrairement a de nombreux animaux sur-
vivants, ils ne se sont pas adaptés a la nuit
permanente et sont méme devenus aveugles.
Seuls leur ouie et leur odorat leur permet-
tent de se repérer.

RAZORBACKS

* PRESTANCE 3 / Impressionner 3
* HARGNE 7 / Supporter 7,
Surprendre 1, Agresser 7

* AGILITE 4 /

* FORCE 10 / Forcer 5

* RESISTANCE 10 / Endurer 5,
Régénérer 2, Contréler 10

* SENS 3 / Observer 1,
S’orienter 5, Surveiller 5

* TREMPE 3 / Surmonter 3,
Résister 3

ARMES DOMMAGES
Défenses 4
Sabots 3
PROTECTION Cuir mutant 3
VIE 23
ENERGIE 0

D'autres créatures ont réussi a survivre et
a s'adapter aux conditions difficiles de 'Obs-
cur. Ainsi, des marcheurs racontent avoir
croisé et combattu ce qui ressemblerait a des
tatous et des pangolins et méme dans les ré-
gions les plus chaudes des Iézards géants,
des hyenes laineuses.

Les insectes

A eux seuls, les insectes pourraient étre
détaillés dans un livret aussi épais que celui
que vous tenez entre les mains. Ils consti-
tuent certainement la forme de vie qui a le
mieux résisté a la catastrophe. Beaucoup
d'entre eux ont su s'adapter a la disparition
des plantes en se reconvertissant en repro-
ducteurs des lichens et des mousses.
D’autres ont la capacité de résister aux ra-

diations et méme a la darkessence. Certains
ont muté (leur grande capacité a se repro-
duire ainsi que leur nombre leur permet-
tent de mettre rapidement en test les solu-
tions d'adaptation génétique). Ainsi, certains
scarabées ont grossi. De nombreux insectes
volants se sont munis d'appareils produi-
sant des sources de lumiére froide faci-
litant ainsi la reproduction, le vol et la
localisation. Il n'est pas rare de voir des
pans entiers de régions aux pattes de ces
minuscules combattants de la lumiere et
des ténebres. Peut-étre qu'a trés long
terme, une nouvelle espéce dotée de
conscience émergera de ce choc de I'évolu-
tion, surtout si les humains n‘arrivent pas a
dépasser les €preuves auxquelles ils se trou-
vent soumis.

LA FLORE DE L'OBSCUR
D'une maniére générale, la flore a presque
completement disparu. Des plantes mu-
tantes, comme le rueg, sont apparues. Les
champignons se sont développés de ma-
niere impressionnante. Ainsi, il existe main-
tenant des foréts (ou plutdt des sous-bois)
de champignons. Sombre-Terre est le terreau
idéal au développement mycéen. Le demi-
regne du mycénium, a l'instar du régne de
l'insecte, est devenu entier. Ces champi-
gnons peuvent se révéler aussi utiles que
dangereux pour les survivants. D'autre part,
certaines formes de vie trés primitives et
simples ont vu une partie de leur patrimoine
génétique endormi depuis des millions d'an-
nées se réveiller suite au désastre. Ainsi des
algues et surtout des mousses et des lichens
se sont de nouveaux déployés. Encore une
fois, bien que blessée mortellement, la na-
ture a fait preuve d'une incroyable diversité.
Ces demi-plantes possedent souvent en elles
des phosphorescences ou bien des lumi-
nescences permettant aux insectes de conti-
nuer un mode de reproduction basé sur la
pollinisation. D’autres, au contraire, proli-
ferent a la maniére des champignons ou des
coraux. Ainsi, il n'est pas rare de rencontrer
dans une terre dévastée des plaines entieres
couvertes d'une fine pellicule phos-
phorescente de couleur bleue, ondu-
lante sous les claques des vents violents
de Sombre-Terre. Au-dessus, des co-
raux et des champignons géants se dres-
sent comme des piliers tordus et brilés par
un trés ancien feu.
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"LE MILIEU
DES MORTEZONES

Les mortezones composent le milieu le
plus dangereux de Sombre-Terre. Ce sont
souvent des terres a la géologie bouleversée,
ravagées par les chutes de météorites. Des
rochers déformés par la chaleur et la vio-
lence de l'impact, des crateres aux bords dé-
chirés, noirs, emplis d'une crodte animée de
bouillonnements malsains, des sables cor-
rosifs, acides, des morceaux de métal ai-
guisés : voici les visions coutumiéres pour
Qui traversent les mortezones. Viennent
s'ajouter deux dangers impressionnants :
I'archessense shankr et les radiations. En
effet, étant des points d'impact des météo-
rites du Shankr, de nombreuses mortezones
contiennent des quantités impressionnantes
de darkessence. Celle-ci rend encore plus
impénétrables les ténebres environnantes
(que seules des fortes lumiéres peuvent dis-
siper) et surtout s'attaque 2 toute forme de
vie pour la détruire, la corrompre ou la faire
muter selon le bon vouloir du Shankr. De
nombreux monstres, appelés shankréatures,
naissent dans les mortezones pour ensuite
se répandre sur |'ensemble des terres.

Enfin, de nombreuses mortezones se trou-
vent sur les sites d'anciennes centrales nu-
cléaires détruites par les météorites. Méme
apres trois cents ans, les survivants peuvent
étre victimes de trés fortes radiations qui
saverent mortelles pour |'étre humain. 1l ar-
rive de rencontrer dans ces mortezones des
monstres terribles, mutations horribles liées
a la radioactivité. Ces rencontres sont d'une
extréme rareté et sont souvent 2 la base de
Iégendes qui circulent de stallite en stallite.

LES DANGERS DE SOMBRE-TERRE

LE MILIEU
DES RUINES

Les ruines sont innombrables 2 la sur-
face de Sombre Terre. Certaines sont en-
fouies sous la glace et ne présentent aux
marcheurs que leurs cimes de béton.
Drautres ont été mille fois visitées, d'autres
encore ont €té réduites en cendres par
les €léments et ne s'apercoivent que grice
a quelques vestiges branlants. La vie dans
les ruines dépend évidemment du milieu
naturel dans lequel elles sont englobées,
et des activités industrielles, humaines,
Qui s'opéraient dans les civilisations dé-
funtes. Voici néanmoins quelques orga-
nismes communs.

UNE VIE SOUTERRAINE

Pour beaucoup d'especes, la condition
a la survie fut une adaptation au milieu
souterrain, dans les importantes galeries
suburbaines. Seulement, la terre était gé-
néralement viciée par des égouts aux ef-
fluves mortelles, des dépdts de matiéres
toxiques ou des rivieres polluées. Leau,
imbuvable, est renouvelée par des infil-
trations venues de la surface, elles aussi
corrompues, mais cette fois par les pestes
post-apocalyptiques.

— Une vie parasitaire importante régne
dans les anciens égouts et métros. Des
champignons mutants cStoient des bactéries
gloutonnes a l'origine chargées de I'épura-
tion des eaux, et devenues en trois cents ans
des masses endormies en attente de matiére
organique. Chaque espece porte en elle un
nombre important de germes et de parasites,
nocifs pour qui n'y est pas adapté.

— Des rongeurs, cousins des rats et des
taupes, parcourent les galeries en dévorant les
gaines de plastique ou de caoutchouc dé-
gradé, les fougeres noires et les champignons.
Tout est éventré sur leur passage. Nombre
d'entre eux sont marqués par des aberrations
génétiques : museaux difformes, nombre de
pattes élevé, queues disproportionnées...

— Les puants sont des félidés agiles et
impressionnants, tant par leur taille (un bon
meétre au garrot) que par leur rugissement.
Leur mode de défense consiste en |'émana-
tion d'une odeur forte, si insupportable
qu'elle peut provoquer des évanouissements.

— Des araignées tendent des toiles so-
lides et gluantes dans les conduits, qui leur
permettent de piéger des cafards ou des
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mouches, mais aussi parfois quelques ron-
geurs. Leurs piqiires produisent sur les
hommes des abces purulents, dans lesquels
certaines araignées pondent leurs ceufs.

A LA SURFACE

— Les rats ont investi la surface, se nour-
rissant durant de nombreuses décennies
des restes des villes (fibres, plastiques,
stocks de nourriture pourrie...). Certains
ont développ€ une membrane sous les pattes
qui leur permet de planer quelques métres
entre les immeubles en ruines. Beaucoup se
sustentent grace au mortier des construc-
tions : ils accélerent ainsi la décrépitude et
la chute des batiments.

— Les rouilles sont de gros lézards qui
ont pris la couleur de leur environnement :
la tole froissée des carcasses métalliques. Ils
sont ainsi presque invisibles, ce qui leur
permet d'attraper de nombreux insectes ou
de chaparder toute nourriture qui passe 2
leur portée.

— Les lierres, plantes grimpantes, ou
rampantes, a la couleur cendrée, étouffent
les autres formes de vie et peuvent parfois
dissimuler entierement les ruines.

LE MILIEU
DES MARAIS

Quelques animaux et plantes ont ici dé-
veloppé des modes d'approche et de com-
munication basés sur la lumiére. Mais ce
sont surtout les mouvements de I'eau, ou de
Iair, et les sons — parfois imperceptibles
a l'oreille humaine — qui dénoncent ou si-
gnalent une présence. L'eau est opaque,
huileuse, et donne au marais I'aspect d'une
marée noire. Un tapis de mousses pourries
recouvre la surface, alors qu'au fond une
crolite noiratre — un conglomérat solide de
résidus de Noir-Nuage — dissimule et as-
phyxie une tourbe faite d'anciennes ma-
tieres organiques. Une fois séchée, cette
tourbe est combustible, mais elle dégage
une odeur toxique et une épaisse fumée
violacée et malsaine.

LA FAUNE DES MARAIS

Les brouilles

Les brouilles ressemblent a des brumes,
parfois tranquilles parfois agitées de mouve-
ments saccadés. Ce sont des nuées de pous-



sieres vivantes, faites d'insectes contaminés
par I'archessence shankr. Une symbiose s'est
opérée, la matiere maudite ne gardant de
I'insecte original que le mode de reproduction
et de survie : la succion. Les bans de brouilles
sont comme animés d'une conscience com-
mune, partagée entre les millions de particules
affamées. La symbiose est telle que les
brouilles s‘attaquent entre elles, el se re-
poussent dans des tourbillons frénétiques.

Les gigognes

Ce sont des échassiers au vol lourd et dis-
gracieux, aux plumes-écailles recouvertes
d'huile maraichine lubrifiante. Leurs longues
jambes, solides comme du fer mais cou-
vertes de sangsues, labourent la tourbe et
en liberent des particules organiques qui
nourrissent de microscopiques seiches que
les gigognes gobent avec leurs becs tran-
chants. Leur flore intestinale est emplie
d'animaux parasites qui les dévorent de I'in-
térieur, au point de tuer les gigognes et de
faire un festin de leur charogne. Cadavre qui
inévitablement attire d'autres animaux, eux-
mémes parasités. Les aventuriers, a tout
moment, risquent d'étre ainsi contaminés :
seul un alcool trés fort, pris quelques heures
aprés l'ingestion, ou des produits toxiques,
peuvent €éliminer le parasite.

Les congres

Ce sont de longs poissons aveugles, dont
un tiers du corps est occupé par la méchoire.
Hermaphrodites, ils portent en eux leur pro-
géniture. lls reperent la moindre vibration de
I'eau pour fondre sur leur proie depuis leur
cache rocheuse ou leur tapis de vase.

Les flottes

Ce sont des crabes qui flottent a la sur-
face, endormis, leurs pinces dispropor-
tionnées et affiitées recroquevillées a I'in-
térieur d'une coque presque indestructible.
Les colonies de flottes peuvent recouvrir
des kilometres carrés. Elles s'éveillent, dans
un bruissement engourdissant, en réagissant
au bruit, a la chaleur,  la lumiére ou aux
palpitations de I'eau. Les flottes fondent
alors sur leur nourriture : c'est-a-dire toute
créature vivante. Elles peuvent consommer
les charognes durant de longues semaines.

Les crachots
Ce sont des crapauds de la taille d'un
petit cerbeére, dont la langue se déroule sur

plusieurs dizaines de centimetres en infli-
geant une piqlire paralysante. D'autres
crachent des poisons acides. Leurs coas-
sements sont si puissants qu'on s'at-
tend, la premiere fois, a voir appa-
raitre une créature bien plus grande.

LA FLORE DES MARAIS

Les gobeuses de
brouilles

Elles attirent les brouilles en
engluant des créatures vivantes
dont elles se servent comme ap-
pats. Certaines, en réponse  la taille
des brouilles, font jusqu'a trois ou
qQuatre métres de haut.

Les muqueuses

Elles filtrent I'eau pour se sustenter, et
en rejettent un mucus visqueux et gélati-
neux, parfois comestible, parfois mortel.

Les vases

Ce sont des sortes d'amibes vivantes
qui se confondent avec la tourbe au
point d'accueillir elles aussi une faune
et une flore. Elles s'éveillent pour pié-
ger, et phagocyter lentement des proies
de taille importante.

LE MILIEU
DES DESERTS

A l'origine peu propices  la vie,
les déserts le sont encore moins
aujourdhui. Malgré le ciel per-
pétuellement couvert, il pleut
trés rarement, et le sable ne
piege pas 'humidité : il se
charge par contre des ma-
tieres acides portées par
le Noir-Nuage. Les tem-
pétes de sable se réve-
lent meurtriéres, mar-
quant la peau, briilant la
gorge et les yeux. Les dé-
serts, qu'ils soient d'un
sable jaune pisseux ou
d'un ocre latérite, sont es-
sentiellement occupés par
des formes de vies latentes,
omnivores, endormies en at-
tente de la nourriture sou-
vent associée a la pluie.
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LES TERMITIERES
Le relief du désert est parfois troublé par
ce qui ressemble de loin 3 une forét d'arbres
morts ou & un champ de grands champi-
gnons. Il s'agit en fait de termitieres, des for-
teresses imprenables rendues plus solides
que la pierre par le compactage du sable. Les
termites utilisent une bactérie qui leur sert
de liant, et leur permet d'édifier leur nid jus-
qQu'a sept ou huit métres de haut. A ['inté-
rieur, des champignons assurent une partie
de leur survie, en plus de ce qu'elles rame-
nent de I'extérieur. Des colonnes de termites
peuvent dévorer avec leurs mandibules un
homme en quelques minutes. D'autres les
recouvrent d'une substance visqueuse et les
transportent jusqu'a la termitiere.

LA VIE NOMADE

Le vent charrie sans cesse des graines, qui
éclosent la pluie venue. Leur durée de vie se
limite a quelques heures : le temps pour
elles de produire dautres graines, qui seront
a nouveau emportées. Des petits rongeurs
roulés en boule, trés légers et hérissés de pi-
quants, suivent cette migration des plantes,
en €tant eux aussi emportés par le vent. Ils
attendent le festin lors duquel ils portent de
plante en plante de quoi les fertiliser. Ils re-
présentent I'une des rares nourritures dis-
ponibles dans le désert, bien qu'ils soient
difficiles a saisir et qu'ils s'enfouissent a
une vitesse fulgurante dans le sable. On
peut les repérer au loin grice a quelques
vautours Qui suivent eux aussi cetle réserve
mouvante.

LES LEZARDS

Comme les autres habitants du désert,
les Iézards sont devenus omnivores. .. Mais,
disposant de peu d'armes hormis leurs ma-
choires puissantes, ils survivent en se man-
geant eux-mémes, en dévorant leur peau,
leur queue, et leur corps faisandés qui se ré-
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comble lors de la reproduction, un combat
amort, o l'avidité sexuelle se double d'une
faim inextinguible.

LES PIEGES DE SABLES
D'énormes boas se terrent au fond de
pieges de sables souvent fatals. Une fois
Qu'on est engagé dans leur trou, chaque
mouvement tenté dans la panique pour s'en
dégager accélere la définitive descente. Le
serpent €touffe alors sa proie ou I'avale vi-
vante sans la macher, laissant ses sucs di-
gestifs achever lentement la besogne.

Les hyénes

Des meutes de hyenes décharnées par-
courent le désert, en avangant de biais sur
les crétes des dunes. De I3, elles fondent sur
leur proie en quelques secondes, @ moins
quelles ne préférent la suivre de longues
journées durant. Ces hyénes sont considé-
rées comme les voulpes du désert.

Les nuées

La pluie, en faisant émerger quelques
heures les plantes endormies, réveillent
aussi des myriades de sauterelles affamées
capables de manger jusqu'a la moelle des os
des créatures qu'elles rencontrent sur leur
passage.

Les scorpions

A force de s'entre-dévorer, les scorpions
n‘ont cessé de grossir — jusqu’a faire plu-
sieurs dizaines de centimetres —, d'en-
durcir leurs carapaces, daffiiter leurs dards
et de produire des poisons de plus en plus
violents. Plus vifs que les mangoustes que
I'on trouve parfois a l'orée du désert, ils
sont les plus redoutables habitants de ce mi-
lieu aride.

LE MILIEU DES
SOUTERRAINS

Monde a part, refuges derniers pour les
plus bas que terre, les Souterrains sont un
milieu particulierement dangereux pour les
aventuriers. certaines rumeurs font état de
I'existence de stallites troglodytes ou bien de
villes survivantes datant de I'Avant.

Les dictules

Cet insecte placide et gracieux a de quoi
impressionner. Chacune de ses six pattes est
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longue de trente centimetres, et il se déplace
trés rapidement sur n'importe quelle surface
rocheuse. Son corps est minuscule, et il se
repére aux vibrations. Le dictule est re-
cherché pour le suc dont il enduit ses pattes
lorsqu'il est exposé au [roid : cette sub-
stance possede un golit sucré assez agréable
et est utilisé comme aromatisant.

Les araignées

Laraignée a bien résisté aux changements
climatiques provoqués par le Grand Cata-
clysme. Certaines espéces se sont €teintes,
mais d'autres ont muté pour s'adapter a
leur nouvel environnement, donnant nais-
sance a des créatures plus petites mais plus
dangereuses que du temps de I'Avant. Le
poison de I'araignée est devenu plus viru-
lent, et les especes des cavernes, sensibles
aux moindres mouvements, sont particulie-
rement redoutées des voyageurs.

Les rats

Le rat est I'animal universel de Sombre-
Terre. Il s'adapte a tous les milieux, résiste
a toutes les températures, se nourrit d'un
rien et se reproduit rapidement. Le rat des
cavernes est plus menu que son homo-
logue des villes, car il ne se nourrit que de
petits insectes ou de minuscules rongeurs
— mais il reste plus imposant que son an-
cétre de I'Avant. Le rat est chassé pour sa
viande et sa fourrure, devenue plus abon-
dante que par le passé.

Les udiks

L'udik est I'un des animaux les plus éton-
nants qui soient. Il existait certainement
avant le Grand Cataclysme, mais ce dernier
a dii instaurer des conditions favorables a sa
propagation. Comme ['ornithorynque, au-
quel il ressemble un peu, I'udik pond des
ceufs mais reste un mammifere. Il vit dans les
mares souterraines et dans la pénombre des
cavernes, se nourrissant de petits champi-
gnons et d'insectes. C'est un animal inof-
fensif, a la fourrure réche mais recherchée.

LE MILIEU
DES GLACES

Les banquises se sont étendues de ma-
niére trés importantes et envahissent pro-
gressivement Sombre-Terre. Le paysage tour-
menté des glaces s'impose aux survivants.



Les urs

Les urs sont extrémement appréciés des ha-
bitants de Sombre-Terre, qui en ont fait des
animaux domestiques. Seule I'espece polaire
semble avoir survécu, mais il est possible
que des variétés plus sombres aient migré vers
les régions australes. Les urs se sont faits en
quelques générations a la compagnie des
humains. Ces derniers les utilisent principa-
lement comme béte de somme, et évitent de
les chasser. Seules les peuplades les plus re-
culées, ou les plus menacées par la famine,
en viennent a de telles extrémités.

Les phoques

En I'absence de prédateurs humains, les
phoques, qui s'étaient presque éteints a
I'aube du Grand Cataclysme, ont trouvé
dans la glaciation de la Terre des conditions
propices a leur propagation. Recherchés
par les humains pour leur graisse et leur
chair, ils sont également une proie facile
pour les ours et les orques, mais cela ne les
empéche pas de prospérer. Leur capacité a
se reproduire semble avoir €té génétique-
ment altérée, dans la mesure ol les femelles
peuvent désormais mettre bas toute I'année.

L'Orqual

Lorqual reste avec le béhémoth I'une des
plus redoutables créatures de I'océan, mais
il ne vit que dans les régions les plus froides.
C'est un redoutable prédateur a la peau
noire, a la machoire garnie de crocs acérés,
et pouvant atteindre plus de dix métres de
longueur. Pour se nourrir, I'orqual n'hésite
pas a bondir hors de I'eau pour fracasser la
banquise ol se trouvent ses proies poten-
tielles. Certains habitants des stallites des ré-
gions les plus froides lancent parfois de
grandes chasses a I'orqual a ['issue fort in-
certaine. La chair de 'orqual est comestible.

Les voulpes

On trouve des voulpes dans toutes les
parties du globe. Animal « survivant » par
excellence, le voulpe s’est adapté aux nou-
velles conditions climatiques imposées par
le Grand Cataclysme. On distingue des di-
zaines d'espéces (du grand voulpe blanc
des régions nordiques au mai gre prédateur
des plaines centrales) et autant d‘attitudes
humaines a leur égard. Certains sont craints
et respectés, d'autres traqués sans merci et
quelques-uns ont méme été domestiqués.

Les manchots

Plusieurs colonies de manchots ont sur-
vécu sur les cotes isolées des régions aus-
trales — jusqu'a ce que les hommes les re-
trouvent et décident de les ramener dans
leurs stallites. Peu comestibles, les man-
chots sont parfois utilisés comme animaux
de compagnie dans les stallites du sud, ou
les enfants apprécient le c6té comique de
leur démarche.

LE MILIEU
DES MONTAGNES

Les Montagnes constituent peut-étre le
milieu le moins inhospitalier de la planéte.
Du fait de I'isolement relatif de ce milieu, il
a €té le moins touché par les destructions
massives causées par les météorites.

Les singes blancs

Le Yéti des légendes de I'Avant a réelle-
ment existé. Débarrassé de I'encombrante
présence humaine, il s'est enhardi. jusqu'a
descendre dans les vallées. Il reste un animal
dangereux, avec ses deux metres cinquante
de hauteur, ses muscles durs comme I'acier
et son ouie particulierement fine. Pourtant,
le singe blanc est principalement végétarien
et nattaque que lorsqu'il se sent menacé.

Les rapazz

Ce terme générique regroupe tous les oi-
seaux de proie qui sont parvenus a survivre
en milieu montagneux. S'il fallait dresser
un portrait typique de cet animal, ce serait
plutot un oiseau de grande taille (enver-
gure comparable a celle d'un vautour ou
d'un gypaete), pourvu d'un épais plumage et
capable de repérer ses proies a une trés
longue distance dans I'immensité neigeuse.
Lorsqu'ils sont affamés, ces animaux trés
agressifs peuvent éventuellement s"attaquer
a des enfants et les emporter dans leurs
serres. Leur chair est comestible, mais guére
savoureuse, méme selon les criteres des
montagnards de Sombre-Terre.

Les uncias

L'uncia est 'un des derniers grands fauves
de Sombre-Terre. Il s'agit d'une sorte de |éo-
pard des neiges plus grand et plus massif
que son homologue de I'Avant, un animal
d'une férocité légendaire, capable de traquer
sa proie sur plusieurs dizaines de kilo-
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metres, y compris si elle est humaine. Les %
stallites des montagnes regorgent de 1é-
gendes mettant en scéne de longues traques
mystiques, dont les hommes sortent toujours
vainqueurs (on est loin de la réalité). La
fourrure de l'uncia est extrémement re-
cherchée — et extrémement précieuse.

Les takins

Le takin est I'équivalent montagnard du
yack, qui est descendu vers les plaines pour
chercher sa nourriture. C'est un animal plus
massif encore, aux cornes recourbées
comme celles d'un mouflon et 4 la silhouette
imposante, pouvant atteindre prés de huit
cents kilos. Le takin se nourrit principale-
ment de mousses et de lichens, qu'il dé-
couvre en grattant la neige avec ses pattes.
C'est un animal solitaire et agressif, prét a
tout pour défendre sa progéniture.

Les chevrets

Elégant mais fragile, le chevret est une va-
riété de ruminant aux pattes agiles et a la
longue fourrure blanche — un croisement
approximatif entre chamois et bouquetin. Il
reste un animal trés rare, censé porter bon-
heur aux voyageurs qui |'apergoivent. Mal-
heureusement pour lui, sa viande au gofit,
musQué est trés apprécié des peuples mon=i%
tagnards, et la faim I'emporte le plus sou-"
vent sur la superstition.

LE MILIEU
DES CHAOS

Terres tourmentées, proches des paysages
déchirées que I'on pouvait trouver dans
I'Arizona, les chaos se sont imposés comme
un paysage omniprésent de Sombre-Terre.
Les pierres tombées du ciel ont ravagé les
sols et les terres, causant |'apparition de ces
terribles chaos.

Les vautours

Comme la plupart des charognards, les
vautours ont vu leur nombre se réduire a la
suite du Grand Cataclysme. mais ne sont pas
éteints : leur nombre s'est régulé de lui-
méme et ils se sont découverts de nouvelles =
habitudes alimentaires. Certaines especes




ont disparu, d'autres se sont développées.
De nos jours, les vautours se sont considé-
rablement rapprochés des humains. De
nombreuses colonies nichent a proximité
des stallites les plus tempérés, se nourris-
sant — entre autres — des déchets que les
hommes veulent bien leur abandonner.

Les bufos

Ce crapaud géant, dont la peau peut sé-
créter une sorte d'enduit vénéneux, s'est
remarquablement adapt€ aux températures
des chaos, qui sont passées de trente degrés
en moyenne a dix tout au plus. Il vit princi-
palement en Eldena, mais certains spéci-
mens ont été observés dans le continent
de Solaria. C'est sur ce continent que cer-
taines bandes de maraudeurs indigenes en-
duisent les pointes de leurs fleches du poi-
son exsudé par leur peau — un poison qui
a fortes doses peut causer l'arrét du cceur,
et qui agit par simple contact avec le sang.

Les chacrals

Le chacral est I'archétype du mammifére
canin adapté aux conditions de vie difficiles
des chaos. On ne le rencontre que dans les
Terres Australes et en Eldena. Il s'agit sans
doute d'une sorte de croisement entre loup,
chacal et coyote. Se déplacant en meutes, le
chacral se nourrit des rares petits mammi-
feres qu'il parvient a dénicher, mais surtout
de scorpions, de serpents et de Iézards.
Perpétuellement affamé, il s'attaque a
I'homme s'il sent qu'il peut en venir a bout.

Les geoks

Semblable a une petite autruche, cet oi-
seau est incapable de voler, mais se dé-
place sur terre @ une vitesse impression-
nante. 1l est la proie favorite des varans,
des chacrals et des hommes, mais ses re-
marquables facultés d'adaptation ainsi que
son métabolisme particuliérement perfor-
mant permettent a |'espece de se répandre
ans toutes les régions semi-désertiques. Le
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geok se nourrit de petits insectes et picore
les cactus. Sa chair est succulente crue,
mais perd tout son goiit une fois cuite.

Les varans

Les spécimens de varans qui ont survécu
au Grand Cataclysme sont devenus de véri-
tables monstres, capables de passer six mois
immobiles sans se nourrir, dans l'attente
d'une proie conséquente. Certains varans
atteignent pres de quatre métres de lon-
gueur. Leurs dents acérées et leurs réflexes
fulgurants en font des adversaires redou-
tables, méme pour des humains raisonna-
blement armés, et la plupart des chasseurs
préférent éviter toute confrontation, méme si
I'écaille rapeuse des ces animaux fournit a
I'occasion un « cuir » extrémement résistant.

LE MILIEU DES MERS

Les mers ont beaucoup souffert de l'arri-
vée du Noir-Nuage. La plupart des pois-
sons sont morts du fait la destruction de la
chaine alimentaire. De plus, de nombreuses
algues anaérobies se sont développées en-
trainant une transformation des eaux en
boue et en croiite végétale. Les mers re-
tournent vers I'état primitif de la soupe pri-
mordiale dans laquelle la Terre baignait il y
3 milliard d'année.

Les requins

Le requin est, comme le rat, un animal ca-
pable de s'adapter aux conditions clima-
tiques les plus variées. C'est le dernier grand
poisson des mers. La plupart des especes de
requins ont survécu au Grand Cataclysme,
méme si la glaciation progressive des oc€ans
les a obligés a migrer vers des mers plus clé-
mentes. Le requin se nourrit principalement
de profundis, mais agrémente parfois son ré-
gime alimentaire de phoques... ou d'hu-
mains. Méme s'il n'est pas aussi chassé
qu'au temps de I'Avant, il reste trés recher-
ché par les chasseurs.

Le béhémoth

Le béhémoth est une créature mythique
dans le monde de Sombre-Terre, mais elle
semble bel et bien exister. Elle est la terreur
des navigateurs car contrairement aux re-
quins, elle ne se contente pas de dévorer les
naufragés : elle renverse les embarcations.
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Le béhémoth mesure en moyenne plus de
dix metres de long, ce qui en fait le préda-
teur le plus redoutable des mers. Certains
témoins racontent avoir vu des requins se
faire attaquer par un béhémoth, ce qui
donne une idée assez juste de la sauvage-
rie de cet animal.

Les profundis

Ce terme générique désigne I'ensemble
des especes de poissons vivant en grande pro-
fondeur — des spécimens blanchatres, voire
translucides, souvent hérissés de piquants
ou d'excroissances inesthétiques mais fonc-
tionnelles — qui sont remontées a la surface,
ot les espéces plus communes, inadaptées
aux nouvelles températures, ont presque en-
tierement disparu. Lhomme n'y a pas gagné
au change, car la chair de l'immense majorité
des profundis n'est pas comestible.

Les crustaks

Cette dénomination rassemble la plupart
des crustacés qui ont survécu aux conditions
climatiques imposées par le Grand Cata-
clysme : ce sont principalement des crabes,
de gigantesques homards et certaines es-
peces de langoustines. Il semble que les
pécheurs de Sombre-Terre dans leur grande
majorité n'établissent pas de distinction
réelle entre toutes ces espéces, se conten-
tant d'apprécier leur chair délicate — une
véritable manne pour les peuplades cotiéres
les plus défavorisées. A noter : certaines es-
peces de crabes aux proportions gigan-
tesques (prés d'un metre de diametre) sont
remontées des profondeurs o elles vivaient
pour s'installer sur les plages de Solaria,
sans s‘avérer, en principe, dangereuses.

Les méduses

Seules les especes de méduses géantes ont
survécu au Grand Cataclysme. Pourvues de
filaments irritants gigantesques (certains
peuvent atteindre trente métres de long),
ces créatures tendent a proliférer dans cer-
taines régions cotieres. A priori, elles ne
représentent pas un danger pour I'homme,
sauf dans le cas d'éventuels naufragés : le
contact de leurs filaments peut facilement
tuer un humain de constitution moyenne.



LES*TRACES
Dg L'AVANT

Bien que le Grand Cataclysme ait tiré un
grand trait sur I'ensemble des cultures du
XXle siecle, il reste de nombreuse traces de
I'Avant, de cette période mythique, ce pa-
radis dont I'homme ful chassé par la colére
céleste. Le traumatisme caus¢ par les mil-
liards de morts ainsi que par les boulever-
sements géologiques a été terrible. Les sur-
vivants connurent une sorte d'amnésie
collective concernant ce qui devint rapide-
ment |’Avant pour les humains. Tous les sa-
voirs, les connaissances scientifiques trés
fines, les avancées technologiques fulgu-
rantes ont été effacé en quelques années.
Plus de 25 000 ans balayés par des cen-
taines de météorites. Ce véritable coup de
massue sur la téte de I'humanité faillit lui
étre fatal. Les survivants, trés peu nom-
breux, se crurent pour beaucoup les uniques
personnes vivantes sur Terre. Mais |'espoir
chevillé au corps de I'humanité se réveilla.
Les lumiéres des premiers stallites agirent
comme des phares dans le noir de la chro-
nique de la mort annoncée de I'humanité.
Dans un premier temps. les humains survi-
vants se regroupérent dans ces colonnes de
lumiéres et y éleverent des villes de for-
tunes faites de toiles et de cuirs. En effet,
pour beaucoup d'entre eux, tout objet qui
venait de l'avant cataclysme portait en lui
une charge négative, une aura de malédic-
tion tres forte. Ainsi, pendant les premieres
années de I'ere de Sombre-Terre, les restes
de I'Avant furent considérés comme tabou.

Mais petit a petit, certains survivants plus
intrépides (tres souvent des initiés) compri-

rent que I'humanité ne pouvait pas aban-
donner plus de 25 000 années de progres et
d'amélioration de la condition humaine. Les
premiers antéquaires se formerent guidés
par les Maisons, souvent au péril de leur vie.
Ces chercheurs et explorateurs des ruines
de I'Avant essayérent de fonder une nouvelle
technique basée sur la récupération des ob-
jets et des outils de I'Avant. Ils se heurtérent
trés rapidement a des problemes insurmon-
tables dont le premier fut celui de I'énergie.
En effet, ils comprirent assez rapidement
que la plupart de ces objets avaient besoin
d'une alimentation électrique particuliere
pour fonctionner, ce qu'il était impossible
de produire dans ce monde désolé. Les an-
téquaires ne purent comprendre que trés
partiellement ces objets qui leur apparais-
saient presque divins. lls furent obligés de re-
découvrir les livres, la science des mots et la
mémoire du savoir. Cette étape treés compli-
quée, laborieuse, de la Redécouverte prit
presque 100 ans supplémentaires, temps suf-
fisant pour que la plupart des habitants in-
ventent une forme de technique basée sur le
métal et la transformation des matieres pre-
miéres laissées par I'Avant. Durant cette pé-
riode, beaucoup d'objets de I'Avant disparu-
rent, découpés, mis en piece, réutilisés pour
améliorer |'ordinaire des sombre-terriens.

Par comparaison, pour imaginer la men-
talité des habitants de Sombre-Terre, il faut
penser a deux périodes de I'histoire occi-
dentale et amplifier par 100 les phénomenes
€évoqués, ainsi qu'a I'ensemble des pro-
blémes rencontrés par I'archéologie. Du-
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rant la chute de I'empire romain, des villes
se concentrérent sur leur centre et démon-
terent de nombreux €difices publics romains
pour renforcer leur muraille afin de se pro-
téger des guerres et des invasions barbares.
Ainsi, de trés nombreux béatiments romains
échappent encore a I'ceil des archéologues
car ils sont devenus simples moellons de
pierre. Ensuite, il faut penser aux hommes de
la Renaissance redécouvrant deux civilisa-
tions (la grecque et la romaine) a partir de
textes €pars souvent morcelés, mal traduits
et mal conservés. Ainsi, de nombreux savants
et philosophes de ces périodes antiques ne
sont connus qua partir de 10 a 20 % de
leur ceuvre totale. C'est devant ce méme
type de difficulté augmenté selon un fac-
teur 100 que les antéquaires se trouvent pla-
cés. Leurs problémes sont encore plus aigus
que ceux de I'honnéte homme de la Renais-
sance. De nombreux savoirs du XXle furent
stockés dans ce qui €tait appelé communé-
ment la Matrice, cette immense toile €lec-
tronique qui couvrait toute la Terre. Lorsque
les centrales €électriques, les électro-serveurs
s‘arrétérent les uns apres les autres, les mé-
moires bulles contenant des gigabits de don-
nées partagées entre les humains s'envole-




S DANGERS DE SOMBRE-TERRE

LES PRINCIPALES TECHNOLOGIES EN 2050

Informatique

Les réseaux sous toutes les formes se sont imposés. Tous les ordinateurs pou-
| vaient se connecter (et étaient connectés) 3 la matrice. C'était un immense ré-
seau de communication informatique. Les ordinateurs personnels n'étaient plus
que des interfaces hommes machines ultra-rapides. Lensemble de ce qui
s‘apparentaient a des disques durs, des programmes €était situé dans la Matrice
que l'ordinateur allait chercher pour répondre aux commandes humaines.
Certains de ces ordinateurs étaient équipés de casques 2 commande subvo-
cale mais l'interface directe homme machine par le biais de broches et de fiches
n‘a pas étail trouvée. En revanche, il existait de nombreuses interfaces de type
« data helmet » et « gloves » quand ce n'était pas la « data suit » compléte.
Ainsi, les humains pouvaient s'immerger dans des univers virtuels 3D o ils
maniaient les icones, les programmes comme une palette de peinture. Les jeux
de role virtuels atteignaient le méme niveau que la télévision de la fin du XXe
siecle comme loisir généralisé. L'IA en tant que telle n'existait pas. Seuls des
programmes Lrés perfectionnés émulaient des comportements qui s'apparen-
taient  des formes d'intelligence. Il nen reste pas moins quaucun cas de
« conscience » autonome n'a été détecté en 2050. Lensemble de la matrice
connait une fin rapide et dramatique pendant le Grand Cataclysme. Quelques
ordinateurs indépendants (c'est-a-dire avec unité de stockage mémoriel, pro-
cesseur autonome, interface clavier, parole, programmes stockés dans l'unité
centrale) ont pu étre sauvés. lls ne servent plus a rien aujourd'hui. Il n'y a plus
d'informations et de calculs importants 3 traiter.

L'intelligence des objets

Le grand pas se situa dans l'intégration de plus en plus importante de l'in-
formatique dans les objets de tous les jours. Ceux-ci devinrent de vrais com-
pagnons, « intelligents », sensitifs (quelquefois ironiques) multi-tiches compa-
tibles entre eux. La domotique atteignit des niveaux de haute fonctionnalité.
Beaucoup d'entre eux n'étaient-ils pas liés a la matrice et interagissent avec elle.

Armements

D'une maniére générale, les recherches se sont portées sur deux grandes
lignes directrices déja tracées a la fin des années 90 : les armes intelligentes, vé-
ritables coéquipiéres de leur utilisateurs et les armes non-létales servant a
« amoindrir » les dommages. D’une maniére générale, les affrontements de masse
devinrent des affrontements informatiques, ce qui fut rapidement appelé « I'in-
foguerre » a laquelle la matrice, les médias, I'économie, les réseaux se trouvérent
profondément mélés.

Nourriture

Les aliments transgéniques se multipliérent afin d'essayer de combler les ter-
ribles déséquilibres alimentaires qui régnaient dans le monde. Plusieurs expériences
furent menées sur une plante universelle capable de pousser partout quel que soit
le milieu et le climat. Cette plante devait aussi servir a la colonisation de Mars.
Certains antéquaires pensent que le rueg est issu d'une mutation involontaire de
ces travaux. Il existait de plus en plus de plats cuisinés auto chauffants.

Télécommunication

Apres Dieu et 'Argent, I'humain s'inventa pour le XXle une troisiéme force tu-
télaire : la Communication. Celle-ci est partout, en tout, en chacun des indivi-
dus. Lhomme individualisé devient tout communiquant, visible a tous, sans vie
privée. Toutes les technologies de la télécommunication connaissent un essor ex-
traordinaire. Tous les objets sy rattachant sont liés d'une maniére ou d'une autre
a la matrice. Les téléphones, TV, radios, agendas, programmes-majordomes,
boussoles, situation GMS, ordinateur de poche, calendriers, cameras vidéos. scan-
ner médical, senseur d'atmosphére sont intégrés en un seul appareil de télé-
communication rendant possibles les vidéoconférences a n'importe quel endroit.
Ces objets ont perdu la plupart de leur fonctionnalité du fait du Noir-Nuage et
de la mort de la matrice. Toutefois, ils peuvenl encore servir 2 communiquer la
parole par fréquence HF.

Nanotechnologie

Ce fut le développement le plus spectaculaire avec les télécommunications. Les
humains mirent au point des robots mi-biologiques et mi-mécaniques de trés pe-
tite dimensions.

Robotique

Les robots n'ont pas progressé autant que ce que 'on pouvait espérer. Les
recherches se sont plutot portées sur des appareils de conduite permettant des
travaux dans des conditions extrémes, des sortes d'exosquelettes extrémement
puissants, des robots pilotés. Ce furent surtout les japonais qui développerent
ces techniques en particulier pour pouvoir construire leurs fameuses cités ma-
rines. Ces machines se présentaient sous une forme anthropoide avec le pi-
lote logé dans une cabine étroite 3 la hauteur du torse et de la téte. Ces ro-
bots possédaient des systémes de pilotage assistés par les meilleurs programmes
d'intelligence artificiclle. Peu d'entre eux étaient en service en 2050. Certains
d'entre eux furent développés pour un usage militaire.

rent en quelques secondes. Ainsi, de nom-
breux livres rares et/ou importants avaient été
scannés et mis en consultation sur la Matrice
tandis que les originaux €taient mis a I'abri
dans des coffres-forts hermétiquement fer-
més. L'ensemble de ces informations est
maintenant inaccessible aux antéquaires.

Trois cents ans aprés le Grand Cataclysme,
rares sont les objets de I'Avant utilisés et
compris dans leur fonction d'origine. Les ob-
jets les plus communs sont souvent réem-
_ ployés ou bien inutilisables et servent de re-
~ liques, vestiges d'un temps sans malheur.

i

Seuls certains antéquaires (souvent initiés
d’'une Maison) savent que |'Avant était une
forme d'apocalypse lente, un mode d’emploi
du suicide de I'humanité devenu fébrile-
ment aveugle. ls savent aussi que I'avenir ne
se trouve pas dans ces objets disparates et
maintenant incongrus.

Pourtant, ces objets sont ardemment dé-
sirés par de nombreux sombre-terriens. A la
fois comme rattachement sentimental au
paradis perdu et surtout comme améliora-
tion potentielle de ses chances de survie.

Véritables enjeux, les traces de I'Avant

sont comme des artefacts puissants, rares et
doivent étre pensés comme ceci par le Mj qui
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souhaite les utiliser dans ses aventures. Le Mj
doit bien prendre en compte la valeur ines-
timable de ces objets dans le monde de
Dark Earth. Ils ne peuvent en aucun cas pro-
liférer dans les aventures et souvent ils peu-
vent mettre en péril une aventure. C'est pour
cette raison que nous déconseillons formel-
lement leur utilisation et la mise a disposi-
tion de ces objets de I'Avant aux aventu-
riers débutants. lls feront I'objet d'une
description approfondie dans les supplé-
ments ultérieurs de Dark Earth.



LES SECRETS DE
SOMBRE-TERRE

Dans cette partie, sont révélés au Meneur de jeu les secrets qui animent la
lutte comique dont Dark Earth est le champ zg bataille. Un premier chapitre
décrit les acteurs non humains de cette bataille, les Runkas et les Shankr. Un
deuriéme chapitre détaille la participation humaine a cette guerre par le biais
de Maisons d'Tnitiés ainsi que la maniére dont les Fj peuvent devenir Tnitiés au
cours des aventures afin de se transformer en acteurs de cette bataille comigue.

LES COMBATTANTS DE LA LUMIERE

Dark Earth est un jeu de rdle initiatique pour les Pj. Ceuxci vont apprendre
au fur et a mesure de leur progression que derriére la Jface visible de leur wnivers
se cache une lutte terrible domt Uenjeu n'est ni plus ni moins que la survie de la
Terre elle-méme.

Les premiéres aventures vécues par le P nouvellement créé simulent le fait que
ce personnage a été secrétement « repéré > par certains Initiés des secrets
Dark Earth pour devenir lui-méme un futur Initié. Afin de tester ses capacités
ainsi que son courage, les Initiés « organisent > ces aventures et orientent et
conseillent les Tnitiés potentiels que constituent les aventuriers. Le personnage est
appelé un Approché. A ce moment du jeu, le joueur lui-méme ne le sait pas.
Seul le Mj est au courant de cet état. Au bout de Plusieurs aventures, lorsque le

rionnage aura survécu et aura fait preuve de cowrage et d'habileté face aux
forces des Ténéhres (cela veut dire que le Mj aura secrétement noté le Py selon
des indications données ci-aprés), il sera contacté par la maison des Phryenti
dont ses membres lui révéleront les vrais tenants et aboutissants de Dark Earth.
Le periomnage est dit Révélé. A ce moment du jeu, le joueur lui-méme en ap-

end plus sur le monde de son persomnage. 11 prend comaisiance en particulier
de la lutte entre la Lumitre et les Ténchres. Le Mj lui proposera alors d'initier
le personnage du jouewr a Unne des Maisons. Par la suite, les aventures que
vivra le Bj pourront s'inscrire dans cette lutte entre ombre et lumiére si fonda-
mentale pour Dark Earth.

Camme le My peut le comprendre, cette initiation est une révélation pour le
Joueur (et son yermnage) mais elle rz’ex’y!:}gae pas et ne cliture pas Lunivers
mais au contraire, elle ouvre des horizons nouveaux en matiére de Jjeu de rile, en-
vichisiant le monde, lui donnant une vision souterraine et occulte des événements
7&8 vit le personnage et permettant au joueur de prendre une part active  la

utte cosmique.




LA GUERRE
COSM|QuUE
ETERNELLE

Des pouvoirs d'une dimension infinie,
s‘affrontent dans I'impossible grandeur de
I'espace-temps. Ces forces mystiques sont
les cordes d'argent de notre univers. Ce
sont elles qui font et défont le cosmos. Ce
sont elles qui créent et détruisent en des
gycles cataclysmiques les univers que nous
habitons. Un conflit cosmique oppose deux
d'entre ces forces. Il met en scene la force
majeure de la création symbolisée par la
lumiere et la force majeure de la destruction,
symbolisée par les Téneébres. Chaque fois
que la lumiére gagne, un monde nait, la vie
se crée, I'univers sensible et invisible s'em-
plit. A chaque fois que les Ténebres rem-
portent la victoire, un monde meurt, la vie
disparait, I'entropie spirituelle vide de sa
substance le cosmos. En certains endroits-
temps, les forces sont égales, entrainant
alors des cycles incessants de naissance et
de mort, de création et de disparition.

Ces forces se concrétisent de manigre
lors de ces affrontements cosmiques. Les
étoiles, les trous noirs, les vents solaires, les
pulsars, les photons, I'antimatiére, la matiére

cnmhre ot lec Runkac et lec Shankr fn cnnt

quelques exemples. Les deux derniers peu-
vent étre considérés comme les principes
généraux, les incarnations les plus fortes des
deux forces cosmiques.

Leur puissance, leurs apparences, leurs es-
sences sont impossibles a se représenter
en totalité par un esprit humain. Seuls de
misérables approximations, images, allégo-
ries, symboles peuvent permettre au faible
humain d'en saisir une partie infinitésimale.

D LES RUNKAS

Espoirs de Sombre-Terre, créatures fan-
tastiquement puissantes, aujourd hui endor-
mies, les Runkas sont les forces qui permet-
tent encore a I'espece humaine de survivre
dans la désolation ténébreuse qu'est devenue
la Terre aprés I'attaque shankr. Ces créatures
sont a l'origine du mouvement secret des
Initiés, ces humains qui discrétement, au-
jourd'hui, essayent d orienter 'humanité sur
la piste de la résistance a |'anéantissement
total, causé par les forces des Ténébres.
Dans le combat éternel entre la lumiere et
I'ombre, entre la vie et la mort, entre la sa-
gesse et la folie, entre l'ordre et le désordre,
les Runkas sont les champions de la lumieére,
de la vie, de la sagesse et de I'ordre.

Les FiLs DE LA LUMIERE

Etres cosmiques, voguant sur les flux des
énergies positives du Cosmos, les Runkas
sont les incarnations puissantes des forces
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titanesques de création qui ont faconné les
mondes infinis de I'univers. Ils constituent
en quelque sorte des lorces intelligentes, des
étres dotés d'une supra-conscience qui sont
nés des flux hyper-puissants des photons.
Plus précisément, les Runkas sont les ma-
térialisations des énergies créatrices des
€toiles. lls sont lumigre, vie, énergie, cha-
leur, force, vérité, ordre. Chaque Runka 2
pour « lieu » de naissance une des étoiles
du cosmos. En revanche, ce type de maté-
rialisation stellaire est un événement tres
rare dans le cosmos. Seules quelques étoiles
ont pu « donner naissance » a des Runkas.
Par la suite, les Runkas s'engagent dans la
lutte cosmique contre la force de destruc-
tion. Leurs pires ennemis sont les Shankr,
leurs contreparties nées des Ténébres. Les
duels entres ces entités ont souvent scellé
le destin de plusieurs mondes. C'est ainsi
que plusieurs Runkas, puissants, anciens,
engagés dans la construction d'un nouvel
endroit-temps de vie, concentrérent leur
effort dans un systeme solaire dont la pre-
miére, la deuxieme, la troisieme et la qua-
triéme planéte semblaient offrir de bonnes
bases. lIs s'installérent au sein de |'étoile ap-
pelée Sol. La, parmi les nombreuses formes
auils pouvaient se donner, les Runkas opte-
rent pour I'apparence d'un immense corps
vermiforme (sans pattes et sans ailes),
constitué entierement de lumiére, ondulant
majestueusement dans les champs cos-
miques de photons. Leur gueule est munie
de tentacules de lumiere ainsi que de plu-
sieurs yeux gemmiques et brillants.



AT'égal des dieux humains, les Runkas fa-
connérent les mondes de Sol. engendre-
rent les premiéres formes de vie. Mais ceci
ne pouvait durer ainsi. Les forces des Té-
nebres attaquerent plusieurs fois, entrai-
nant a la fois la destruction de nombreux
Runkas mais aussi la naissance des hommes.
Les Runkas s'entichérent de ces étincelles de
vie, sorte de reproduction a une échelle in-
finiment petite de leur essence. Ils en de-
vinrent des dieux tout-puissants se mon-
trant souvent pour les humains sous
I'apparence de géants dorés, aux yeux de
rubis, la téte couronnée de flammes d'une
incroyable puissance. Les Runkas pouvaient
€lever en un instant une montagne, assécher
le cours d'une riviere, changer une tempéte
en une douce pluie bienfaitrice. Ils étaient
en quelque sorte les dieux primordiaux de
I'humanité. Les Runkas apparurent aux hu-
mains sous la forme de douze grandes fa-
milles qui servirent par la suite de fonde-
ments a de nombreux mythes humains. Ces
familles, appelées stellaires, regroupent en
leur sein les Runkas issus d'une méme €toile
(ou du moins influencés par une méme
étoile). Chaque stellaire est une expression
du pouvoir cosmique de création que por-
tent en eux les fils de la Lumiére. Les hu-
mains pouvaient ainsi décliner selon leurs
moyens et leurs philosophies ces facettes de
la Lumiére créatrice. lls pouvaient ainsi ceu-
vrer pour le bien et le développement de
I'espece en son entier.

Ici, concentrés sur la Terre, aidés par la
force solaire qu'ils maitrisaient pleinement,
favorisant I'éclosion de I'humanité, les Run-
kas présents pensaient avoir trouvé un en-
droit symbole du pouvoir de création.

Mais leur volonté et leur force de vie
furent mises de nouveau en péril. Les Run-
kas durent combattre les forces des Té-
nebres. Ce fut une victoire a la Pyrrhus. De
nombreux Runkas furent anéantis durant
cette guerre. Certains préferent s'exiler et
quitter cet espace-temps de lumiére. Tous
les autres Runkas durent couper presque
tous les liens avec les humains, laissés a
leur destinée. Ce fut la fin de Mu et d'At-
lantis. Les grands empires primordiaux dé-
diés aux forces mystiques et bénéfiques
du soleil s'enfoncérent dans le glacis Ié-
gendaire qui hantera pour toujours la fra-
gile race humaine.

LA REGENERATION

Les Runkas survivants s‘enfoncérent sous
terre pour pouvoir se ressourcer. lls
construisirent d'immenses palais souter-
rains appelés des tombeaux a réves. Certains
humains prédisposés et courageux se consti-
tuérent en six Maisons, sortes de sociétés
secrétes destinées a poursuivre la relation
entre ces presque dieux et I'humanité. Seuls
les Initiés des Maisons purent secréetement
continuer le travail de création que les Run-
kas avaient commencé tout en luttant contre
les forces de Ténebres encore présentes
sur Terre. Ces humains purent communiquer
avec les Runkas par le biais des Ra. formes
physiques d'une partie de la conscience en
réve des Runkas endormis.

LES GARDIENS EN
SOMMEIL DE L'HUMANITE

Tel est le statut actuel des Runkas. Trois
cents ans apres |'arrivée du Shankr, les Run-
kas endormis demeurent liés a leur stel-
laire. Les défenses des gardiens mystiques
— grandes statues enterrées — ont €t€ ac-
tivées et les Maisons humaines ont permis
aux survivants de se réfugier sous la pro-
tection de la lumiere mystique des Runkas.
Ils recouvrent depuis douze mille ans leur
énergie perdue lors de la derniére lutte
contre les Shankr afin de nouveau s'élever
contre les forces des Ténebres. Pour certains
Initiés, les Runkas ont suffisamment récu-
péré pour engager de nouveau la guerre
cosmique. Pourtant, leur temps n'est pas en-
core venu. s continuent a réver et a se
ressourcer en s'alimentant de |'énergie ter-
restre. Ils communiquent leur pouvoir de
membres de stellaire aux Maisons d'Initiés
humains qui cherchent en eux I'espoir et la
force de continuer la lutte contre les Té-
nebres. Aucun d'entre eux n'a encore vrai-
ment annoncé I'heure de I'éveil. Seul un
Runka, par le biais de son pouvoir sartha-
ril, a clairement indiqué que cette heure
n'était pas encore venue.

Chaque Runka en sommeil influence in-
volontairement les humains qui vivent dans
le stallite par son Ra. En échange, ceux-ci
s'efforcent de protéger les tombeaux a réve
des invasions potentielles des forces des
Téncbres. La Lumiére mystique dégagée par
le Runka et les gardiens mystiques qui le pro-
tegent provoque la dissolution du voile noir
recouvrant la Terre. Le soleil peut donc €éclai-
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rer de ses rayons bienfaiteurs le sol dévasté
de Sombre-Terre. De plus, cette lumiére
mystique, invisible pour I'ceil non exercé,
influence les humains présents dans son pé-
rimétre d'action. Elle leur communique des
bribes du pouvoir de la création qu'incarne
le Runka. Ces Runkas protecteurs sont en-
core membres d'un stellaire et ceci peut dé-
terminer une partie de leur réaction pos-
sible. On peut noter que tous les humains
n‘ont pas encore trouvé tous les Runkas ou
du moins n'ont pas trouvé tous les puits de
lumiére engendrés par la lumiere mystique
des Runkas. Il reste donc d'autres stallites a
construire, d'autres Runkas a approcher.

LES MANIFESTATIONS
RUNKAS

Ici sont répertoriées les différentes mani-
festations « physiques » ayant des consé-
quences directes ou bien indirectes sur les
habitants de Sombre-Terre.

La lumiére mystique

C'est la force cosmique qui habite chaque
Runka endormi. Cette force est une ex-
pression invisible pour I'ceil humain, une
sorte de rayonnement impossible a mesurer
qui permet au Runka de lutter contre les
forces des Ténebres. C'est cette lumiere
mystique qui détruit le Noir-Nuage au-des-
sus de chaque tombeau a réve des Runkas
permettant ainsi a la lumiére solaire d'éclai-
rer le site du stallite. Le rayonnement solaire
éclairant les stallites reste soumis aux cycles
de rotation de la Terre. Ainsi, le lever et le
coucher sont des moments de lumiére ta-
misée, crépusculaire, douces couches jaune
pale caressant les habitations des stallites.
La célebre colonne de lumiére ne se produit
que lorsque le soleil arrive au zénith de
I'endroit éclairé. Ces moments sont sou-
vent consacrés et de nombres Sombre-Ter-
riens c€lestes passe ce temps en pricre.

De plus, la lumiere mystique d'un Runka
est une émanation de son stellaire, elle vé-
hicule en elle le principe de création incarné
par le Runka source. Ainsi, les stallites
construits sur cette lumiére mystique sont
influencés par le principe du Runka. Par




Ut

exemple, un stallite construit sur un Runka
appartenant au stellaire Altair (soit le Cou-
rage) verra ses habitants craindre moins
I'Obscur, partir plus facilement 2 la décou-
verte du monde, supporter plus aisément les
difficultés de Sombre-Terre.

Les Tombeaux a Réve

Les Tombeaux a réve construits par les
Runkas sont de vastes structures souter-
raines s'étendant sur plusieurs kilometres de
haut. Visiblement construits par des forces
non humaines mais aménagées dans des
styles propres a I'humanité, les salles et les
corridors cyclopéens des Tombeaux a réve
ont une architecture propre a chaque stel-
laire de Runkas. L'ensemble offre une im-
pression d'étrangeté, d'immensité et de ma-
jesté qui rendrait humble I'homme le plus
puissant du monde.

De toute fagon, tres rares sont les hu-
mains a pouvoir pénétrer ses couloirs. Seuls
quelques rares Initiés ont eu l'occasion de s’y
rendre par des passages secrets connus d'eux
seuls. Ils en sont toujours ressortis en hate
et se sont montrés plus que réticents a par-
ler de leur périple car de nombreux pieges
les protegent. Ce lieu tabou contient en son
sein le R4, I'organe cristallin permettant aux
Initiés de communiquer avec |'esprit en réve
du Runka ainsi que le Runka lui-méme. Il est
anoter qu'aucun humain Initié et méme Elu
n'a pu approcher cet énorme puits oll repose
la forme matérielle du Runka.

Les gardiens mystiques

Les gardiens mystiques sont les statues
faconnées par les Initiés de la Maison Dru-
wed et disposées tout autour des Stallites
pour en protéger I'acces. Grace au pouvoir
de I'archessence Runka scellée dans leur
front, les gardiens mystiques forment un
cordon d'énergie mystique invisible théori-
. quement impénétrable par les forces Shankr.

. Ces défenses magiques ont été activées du-
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rant ’Apocalypse et sont en marche depuis.
L'énergie dégagée pendant cette opération a
€té tellement puissante que souvent des
tremblements de terre, des €ruptions volca-
niques ainsi que des accidents géologiaues
se sont produits, modifiant profondément le
paysage. Les créatures contaminées par |'ar-
chessence shankr ne peuvent pas forcer cette
barriére. En effet, la souffrance engendrée par
les gardiens mystiques est si violente que la
créature est profondément diminuée. En re-
vanche, il est possible d'introduire de I'ar-
chessence shankr pure.

Concrétement, le mur énergétique tissé
par les gardiens mystiques enterrés servent
de repoussoirs a toute créature contami-
née d'une maniere ou d'une autre par |'ar-
chessence shankr.

D’une maniére générale, les gardiens mys-
tiques ont la forme d'immenses statues aux
formes mystérieuses. Leur caractéristique
commune est de porter scellée en leur front,
une gemme d'archessence Runka. Ces statues
sont enfouies sous terre et sont disposées au-
tour du tombeau a Réve ainsi qu'a ses entrées.

Il est a noter que les gemmes d'arches-
sence Runkas ne sont pas éternelles et que
depuis I'activation des défenses mystiques
des gardiens, plus de 300 années ont pas-
sées. Chaque attaque de Shankréatures di-
minuent la puissance de protection. Certains
Initiés de la Maison Druwed sont tres in-
qQuiets et recherchent avec frénésie d'autres
gemmes d‘archessence Runka.

Le Ri

Le R est la représentation physique de la
conscience des Runkas endormis dans les
Tombeaux a réve. C'est par ce moyen que le
Runka endormi peut étre entendu des Initiés.
C'est une sorte de cristallisation en un en-
droit, du monde onirique dans lequel s'est
enfermé le Runka. L'apparence du Ré est
fonction du stellaire d'appartenance du
Runka. D'une maniére générale, le Ra est un
objet cristallin dégageant une lumiere. Il
flotte dans I'une des salles centrales du
Tombeau a réve dont il est un peu le cceur
et le symbole. Certains Ra peuvent se mou-
voir et changer de localisation.

L’archessence Runka
Inconnue de tous sauf de certaines mai-
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sons d’Initiés, I'archessence Runka ou
« Pierre Runka » est une substance rarissime
sur Terre. Il s'agit en fait d'une forme
concentrée de |'énergie Runka, ce qui reste
d'un des fils de la Lumiére apres sa mort (qui
correspond sur Terre a sa destruction par les
forces Shankr). C'est en quelque sorte le
sang des dieux.

L'archessence Runka se concentre et se so-
lidifie sous la forme de gemmes précieuses.
Cependant, on la distingue des pierres pré-
cieuses terrestres a sa taille exceptionnelle
et a la légere chaleur qu'elle dégage ainsi
qu'au dégradé de couleur caractéristique
allant du jaune pale au rouge sanglant.

Ces pierres sont I'objet de la plus grande
attention des Initiés et sont un inestimable
trésor pour les Maisons et en particulier
pour les Druwed. Chacune porte les carac-
téristiques du Runka (et donc de son stel-
laires) mort. La forme, la taille, le pouvoir
et la couleur varient donc en fonction du
stellaire du Runka.

Le cccur de lumiére

C'est une pierre cachée au sein du stallite
qui est chargée de faire rayonner une par-
tie de I'énergie du Runka afin d'alimenter les
statues des gardiens mystiques. Cette pierre
dégage une trés violente lumiere qui aveugle
et peut briiler toute personne qui n'est pas
un Elu de haut niveau.

Les chants stellaires

Durant leur sommeil régénérateur, il ar-
rive que les Runkas d'un méme stellaire es-
saient de rentrer en communion comme
cela était courant alors que les fils de la Lu-
miere marchaient sur Terre. Cette com-
munion se fait par la mise en résonance des
lumiéres mystiques de chaque Runka. Cette
résonance se propage ensuite comme une
onde a la surface de Sombre-Terre. Les
humains pris dans cette vague pergoivent
de maniére quasi inconsciente un chant
extraordinairement beau. lls se trouvent
alors animés de la lumiére mystique du
Stellaire. Cela veut dire que les Runkas du
stellaire Altair (soit la lumiére mystique
du Courage) propagent leur chant stel-
laire, les humains au contact de ce chant
seront plus courageux. Ces chants durent
en général une journée, du lever au cou-
cher du soleil.



Les rayons cosmiques

Certains Runkas connaissent de trés brefs
moments de réveil complet (quelques se-
condes). Ces Runkas en profitent pour lan-
cer vers |'espace un message d'alerte et une
demande au secours vers d‘autres fils de la
Lumiere. Ces messages mystiques servent
aussi a essayer de trouver les fréres partis
apres la derniére guerre contre les Shankr.
Ces rayons cosmiques ont deux propriétés
principales. La premiére est d'émettre un
rayon lumineux d'une extréme puissance
devenant alors une sorte de phare dans les
ténebres terrestres et ceci durant un temps
bref (quelques jours tout au plus). La
deuxieme propriété est de provoquer des
mouvements telluriques importants, eux
aussi brefs (heureusement).

LES STELLAIRES RUNKAS
Ce sont les familles des Runkas, leur lu-
miére d'origine. Tous les Runkas appartenant
a un méme stellaire sont « parents ». lls
possedent des ressemblances dans I'ex-
pression du pouvoir de la création et de la
lumiere. Ils sont I'incarnation multiple, la dé-
clinaison de ce pouvoir, de sa force, de son
symbole et de sa fonction cosmique. Lors-
qu'ils sont éveillés, les Runkas d’'un méme
stellaire sont normalement liés entre eux
par un puissant lien de télépathie, une em-
pathie cosmique. Si I'un d’entre eux vient a
disparaitre ou bien a se réveiller, tous les
autres le sentent et en sont informés. A
I'identique d'une famille humaine, il existe
des sentiments et des relations de filiation
au sein d'un stellaire Runkas. Ainsi, les plus
grands Initiés humains mis en contact avec
des Runkas d'un méme stellaire ont pu leur
attribuer une place dans ce linéage. Cette
place indique souvent la force ou bien « I'an-
cienneté » cosmique du Runka ainsi désigné.

Les stellaires des Runkas ont été décou-
verts par les premiers humains qui ont pu
ainsi nommer et essayer de comprendre des
créatures surpuissantes et trés mystérieuses.
Il a été dénombré par les Initiés humains
douze stellaires. Le nombre précis de Run-
kas appartenant a chacun des stellaires est
impossible a donner. Les nombres donnés
dans les descriptions de chaque stellaire ne
sont qu'indicatifs. D'une maniére générale,
il est certain qu'il n'y a pas plus de deux
cents Runkas endormis sous terre.

-

FORMAT
DE DESCRIPTION
DES STELLAIRES

Nom : C'est le nom mystique du
stellaire.

Nombre des Runkas du stellaire
endormis dans des tombeaux a réve.
Ce nombre est indicatif. Il n’exclut
pas I'existence d’autres Runkas du
stellaire.

Lumiere mystique : principe cosmique
incarné dans les Runkas du stellaire.
Tombeaux a Réves : rapide des-
cription de P'architecture des tom-
beaux a réve des Runkas du stellaire.
Ra : rapide description de I'incar-
nation physique de la conscience
des Runkas du stellaire.
Archessence : couleur et pouvoirs
de la gemme d’archessence issue
des Runkas du stellaire détruits par
les Shankr.

Endormissement : (le degré de som-
meil en général des membres de la
famille)

Notes : notes générales sur les Run-
kas de ce stellaire.

Chaque stellaire est I'incarnation de I'une
des facettes du pouvoir cosmique de créa-
tion et de lumiére. Les Runkas faisant par-
tie de ces stellaires sont en quelque sorte les
parangons, les gardiens, les combattants et
les expressions de ces facettes. Ces facettes
du pouvoir cosmique de la Création sont :
la Vérité, le Courage. I'Ordre, la Sagesse. la
Purification, la Foi, I'Energie, la Fertilité, la
Guérison, le Feu, la Lumiére et la Force.

Par exemple, Phénice le stallite immortel
est protégé par trois Runkas appartenant
au stellaire d'Altair. Pour plus de détails, voir
la page 52.
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SIRIUS

22 Runkas
Lumiére mystique : Sagesse.
Tombeaux a réves : immenses souterrains dépouillés, labyrin-
thiques et a l'architecture sobre et rectiligne.
Ra : Une immense icone symbolique en forme d'ceil égyptien
sacré aux couleurs extraordinaires.
Archessence : gemme bleue proche du saphir.
Endormissement : Leur habitude de méditation cosmique leur a
permis de rester relativement actifs méme durant la longue pé-
riode de Régénération. Ainsi, ils ont pu continuer leur ensei-
gnement en inspirant chez les Egyptiens la base de ce qui de-
viendra le Tarot. Aujourd'hui, trois cents années apres le désastre,
les Runkas de Sirius sont encore en méditation mais leur com-
munication se font de plus en plus nombreuses.
Notes : Les Runkas de ce stellaire ont plutot cherché a développer
la conscience cosmique des humains. Ce sont des penseurs, des
philosophes et leurs méditations leur permettent de résister aux
forces de destruction.

MARKAB

5 Runkas
Lumiere mystique : Purification.
Tombeaux a réves : des salles lisses, aux coins arrondis, de di-
mension cyclopéenne, d'une pureté absolue. De vastes coulées
de lumiere serpentent a travers la roche blanche et marmoréenne.
Ra : parallélépipede rectangle rayonnant une lumiere blanche
aveuglante.
Archessence : gemme de couleur blanc laiteux proche de la
pierre de lune.
Endormissement : Tres profond, peu d'activité onirique, peu de
contact avec I'extérieur.
Notes : Les Runkas de Markab sont ceux qui utilisent leur pou-
voir pour sanctifier et rendre purs les lieux visités. Ce sont aussi
eux Qui essayent de convertir 2 la création les forces des Ténebres.
Mais ce travail de purification est trés dangereux. C'est le stel-
laire qui a payé le plus lourd tribut durant la derniére guerre contre
les Shankr. Ainsi I'archessence Runka du stellaire Runka est
I'une des plus répandues parmi les archessences Runkas.

ALTAIR

10 Runkas

Lumiére mystique : Courage.

Tombeaux a réves : Grandes pieces, couvertes de bas-reliefs
mystiques et occultes. Des griffons titans, des dragons, des
guerriers immortels tenants des arcs et des épées droites sem-
blent protéger ces tombeaux a réves.

R : cristal pointu, flamboyant et rayonnant.

Archessence : diamant contenant des éclats dorés.

Endormissement : faible, activité onirique forte.

Notes : Ces Runkas ont été parmi les plus proches des humains.
IIs ont essayé de comprendre ces petites créations de la vie.

FOMALHAUT

7 Runkas
Lumiere mystique : Ordre.
Tombeaux a réves : D'immenses ziggourats, elles-mémes placées
dans de grandes salles. Ces ziggourats sont toutes surmontées
d'une sorte de temple portant en décoration les attributs royaux,
soit I'orbe et la couronne.
Ra : cristal en forme de soleil doré et rayonnant.
Archessence : diamant taillé contenant des éclats d'argent.
Endormissement : fort. Mais leur lumiere mystique est aussi
forte et conduit les humains qui s'y rangent a adopter des sys-
témes de pouvoirs trés ordonnés.
Notes : Les Runkas de ce stellaire ont toujours dédaigné I'hu-
manité. lls préferent imposer les lois cosmiques, véritables pu-
retés et absolus de I'univers. Ces Runkas ont été les organisateurs
de la lutte contre les Shankr.

BELTEGEUSE

7 Runkas
Lumiére mystique : Fertilité.
Tombeaux a réves : Ce sont des palais dédiés a la Nature, ou
comme des serres miraculeuses, des arches de Noé enterrées,
la chaleur et la lumiére rayonnent. Toute I'architecture a forme
végétale et animale, telle une forét de géants emprisonnée sous
la pierre.
Ré: petite sphére de lumiere entourée de trois rayons de lumiére.
Archessence : gemme de couleur verte proche de I'émeraude.
Endormissement : Trés profond.
Notes : Ces Runkas sont mystérieux. Peu d'entre eux ont établi
des contacts avec les humains. Il semble que leur but était d'étre
des ambassadeurs aupres de I'entité que représente la Terre, la
puissance de Gaia. La plupart d'entre eux furent détruits durant
la chute des météorites pendant I'Apocalypse.

ACHERNARD

5 Runkas
Lumiere mystique : Force.
Tombeaux a réves : De grandes salles en pierres extrémement
dures comme le basalte. D'immenses portes, chaines, piliers d'ai-
rain soutiennent et décorent I'ensemble.
Ré : un cristal dépoli, dégageant une force primaire absolue.
Archessence : gemme argentée proche de I'hématite.
Endormissement : trés profond.
Notes : Combattants en premiére ligne de la guerre cosmique, ces
Runkas doivent absolument se régénérer pour poursuivre la lutte.
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ORION

10 Runkas
Lumiére mystique : Vérité.
Tombeaux a réves : lls prennent la forme d'immenses pyramides
aux salles vides et aux murs couverts par un syllabaire d'or et
de feu ol tous les vrais noms de la Création sont inscrits.
Ra : grande flamme de cristal d'une pureté absolue.
Archessence : diamant contenant des reflets bleus.
Endormissement : Ces Runkas sont profondément endormis. lls
aspirent a un sommeil trés profond pour mieux se régénerer.
Notes : Lents, extrémement puissants, ces Runkas portent en eux
la vérité cosmique. Arme surpuissante, elle est trés difficilement
compréhensible et acceptable par les humains. Elle pourrait ainsi
exposer a la vérité du monde un individu afin de le transformer
complétement.

ALPHARD

9 Runkas
Lumiére mystique : Feu.
Tombeaux a réves : de grandes salles de granit et de pierres vol-
caniques, brillant des mille feux diamantaires ol des courants de
lave traversent les murs et semblent faire des ponts a travers I'es-
pace des pieces.
Ré : une flamme perpétuelle rouge et jaune.
Archessence : gemme rouge sang, proche de certains rubis.
Endormissement : faible.
Notes : Ces Runkas élémentaires sont en prise avec I'activité vol-
canique terrestre. C'est au sein de ce stellaire que naquit I'idée
de la Régénération Runka.

ANTARES

7 Runkas
Lumiére mystique : Lumiére.
Tombeaux 2 réves : De hautes salles resplendissantes des feux
et des lumiéres que projette une quantité infinie de pierres pré-
cieuses, d'éclats de verre taillés et de diamants polis incrustés
dans des murs en albétre et en marbre.
Ré : un cristal rayonnant une éclatante lumiere solaire.
Archessence : gemme tres proche du diamant.
Endormissement : trés Iéger, ce sont les premiers Runkas a voir
des stallites établis au sein de leur lumiere mystique.
Notes : Hérauts parmi les Runkas, ceux-ci servent souvent
d'émissaires et de premiers représentants de la force cosmique
de création. Ce sont eux qui ont découvert le soleil et son sys-
teme planétaire.

SOL

12 Runkas

Lumiere mystique : fnergie.

Tombeaux a réves : Les grandes salles enterrées sont traver-
sées de part en part par des puits torsadés et de fabuleux tubes
de quartz compact dont personne n'a pu comprendre I utilité.

Ré : cristal d'énergie quasi tangible aux parois diaphanes
changeant régulierement de couleur.

Archessence : des gemmes cristallines proches du-quartz.

Endormissement : Profond, peu de répondant.

Notes : Ces Runkas ont été parmi ceux qui se sont le plus ex-
posés lors du dernier affrontement avec les forces des Shankr. Cest
aussi ce stellaire qui perdit le plus de Runkas. Les survivants ont
le plus besoin d'énergie pour se régénérer. lls sont donc trés pro-
fondément endormis. Pourtant, il est certain que ce sont eux Qui
défendront le plus le destin de la Terre lors du dernier combat.

LYRE

12 Runkas
Lumiére mystique : Guérison.
Tombeaux a réves : De grandes salles toutes en longueur dont
les murs sont constitués de pierres lumineuses et dont les cou-
leurs changent selon un rythme hypnotique. Des arcs-en-ciel, des
aurores boréales se forment dans ces tombeaux a réves.
Ra : cristal d'or dégageant une lumiere dorée apaisante.
Archessence : gemme jaune orange proche de I'ambre.
Endormissement : profond.
Notes : Runkas pacifiques, entierement dédiés au pouvoir de la
création. Victimes a priori idéales pour les forces des Ténébres,
ce sont pourtant les Runkas qui ont offert le plus de résistance
a la destruction entropique. Ce sont des défenses passives mais
tres efficaces.

ALDEBARAN

7 Runkas
Lumiere mystique : Foi.
Tombeaux a réves : De grandes salles aux vodites en ogives, couvertes
de fins piliers de cristal donnant I'impression d'une forét minérale.
Ré : monolithe argenté portant en son sein des milliers détoiles
lumineuses.
Archessence : gemme de couleur bleu péle proche de I'opaline.
Endormissement : trés léger. Ils font partie des Runkas qui souhaitent
un réveil rapide car la demiére bataille cosmique est proche.
Notes : Ces Runkas ont été tres souvent les instigateurs des
mythes et des religions les plus anciennes parmi I'humanité. 2&
apprécient la foi immense que les humains sont capables de
mettre en place.
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'2) LES SHANKR

CREATURES DE TENEBRES

Tout comme les Runkas, les Shankr n'ont
rien d’humain, ni méme de terrestre. Ce
sont des créatures du vide, de I'obscurité et
de I'antimatiére, les serviteurs et les outils
de I'Entropie.

La ot les Runkas sont capables de créer,
d'apporter la vie, les Shankr eux, détrui-
sent et flétrissent tout ce qu'ils touchent.
« Les cendres aux cendres, la poussiére a la
poussiére ». Entre leurs mains, la matiére peut
étre corrompue pour devenir une extension
de leur pouvoir de destruction. C'est le cas
de I'Archessence Shankr qui parasite tout ce
qu'elle touche et transforme les étres vivants
en créatures desséchées qui s'attaquent aux
autres pour leur voler leur énergie vitale.

L'aspect des Shankr est d'autant plus dif-
ficile a décrire qu'aucun humain n'a jamais
pu les contempler et revenir pour en parler.
A l'instar des Runkas, ce sont des créatures
colossales mais il semble qu'ils contrdlent
a leur guise aussi bien leur taille que leur
masse. Leur silhouette méme est indéfinie.
Ils paraissent fait d'ombres mouvantes, de
voiles noirs au souffle glacé, d'appendices
inhumains entrapercus au milieu des
ombres. Il émane d’eux un froid terrible et
leur noirceur semble aspirer aussi bien la lu-
miére que la matiére.

Pour un humain, le pouvoir des Shankr est
sans limite. Aucune arme ne peut les blesser,
aucun rempart ne peut les arréter. Seul le feu
et les rayons du soleil semblent pouvoir les
stopper. Ainsi, bien s, que les Runkas.

LE SHANKR
ET _SOMBRE-TERRE
Par « chance », un seul Shankr est des-
cendu sur le sol terrestre avec les résidus de
. la comete. Il sait que les Runkas se sont re-

G o eaae 2

'LES SECRETS DE SOMBRE-TERRE

tirés sous terre mais ignore leur état de fai-
blesse. Le Seigneur Shankr agit donc a dis-
tance, envoyant ses émissaires (humains et
autres créatures transformées par |'Arches-
sence Shankr) au voisinage des Stallites
pour tenter de localiser avec précision le
chemin d'acces aux Tombeaux a réve. Il est
aussi en léthargie dans son cocon et ne
peut que péniblement agir sur I'environne-
ment de Sombre-Terre.

Pour comparer I'état de conscience du
Shankr aux sentiments humains, on pourrait
dire qu'il est tres intrigué par le manque de
réaction des Runkas. Tout au plus ont-ils
dressé des barriéres autour de leurs re-
traites souterraines et envoyé leurs émis-
saires terrestres détruire quelques-unes de
ses propres créatures. Mais ils ne semblent
pas |'avoir repéré et aucun ne s'est méme
montré a |'air libre.

Le Seigneur Shankr commence a suspec-
ter que les Runkas sont peut-étre plus faibles
qu'il le croyait. Et il pourrait bien déclencher
quelques attaques un peu plus franches
pour vérifier son hypothese. ..

S'il venait a décourir la vérité, les Shankr
envahiraient rapidement la planete, dévorant
son €nergie, anéantissant toute vie a sa sur-
face et écrasant leurs ennemis héréditaires.
La Terre deviendrait une sphere de poussiere
grisatre et sans vie, témoin muet du passage
des serviteurs de I'Entropie.

L’ARCHESSENCE SHANKR
L'Archessence Shankr se présente comme
un dépot de matiere noire, semi-liquide et
visqueuse, poreuse et glacée et qui semble
cependant bouillonner. Selon les cas, elle
peut faire la taille d'une petite pierre ou
couvrir la surface d'un champ. Leffet de
I'Archessence Shankr se fait sentir tout au-
tour delle : le sol se desseche, les plantes
meurent, les animaux désertent I'endroit.
Inhalée ou mise en contact avec la peau
durant plus de quelques secondes, I'Ar-
chessence agit comme un parasite et se
mélange au corps de son hote sans qu'il soit
possible de I'en séparer. La plupart des étres
vivants ne survivent pas a cette intrusion ful-
gurante dans leur organisme mais ceux qui
résistent deviennent rapidement des
monstres polymorphes extrémement résis-
tants n‘ayant besoin de rien d‘autre pour
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survivre Que d'aspirer I'énergie d'autres créa-
tures afin de « nourrir » leur hote parasite.

Le seul moyen connu de détruire I'Ar-
chessence Shankr est de la briiler ou de la
laisser exposée plusieurs heures a la lu-
miére du soleil.

LES SHANKREATURES

Les Shankréatures sont des créatures in-
vesties par |'énergie dévorante de I'Arches-
sence Shankr. Animées par un instinct de
survie exacerbé par le parasite, elles ne
connaissent plus ni la fatigue, ni la douleur,
seulement une faim terrible qui ne peut étre
satisfaite qu'en absorbant I'énergie vitale
dautres étres vivants (par morsure, griffure
ou pénétration sexuelle). Seule la lumiére du
soleil et le feu peuvent affaiblir et méme dé-
truire les Shankréatures. Les Initiés esti-
ment aussi Qu'un jetine forcé viendra forcé-
ment a bout d'un de ces monstres. Mais
comme ils dérobent parfois des années en-
tieres de vie a leurs proies, ce n'est pas la
solution la plus rapide pour détruire ces
enfants des ténébres.

Beaucoup de Shankréatures sont des ani-
Maux sauvages mais il existe aussi certains
végétaux (arbres, grandes plantes) perver-
tis par I'Archessence Shankr. Les pires res-
tent cependant les Shankréatures dont I'hote
a €t€ humain. Dotés de la raison et parfois
méme d'une grande intelligence, ces
monstres sont extrémement dangereux. Au
prix d'une consommation plus rapide de
leur énergie, ils sont capables de faire preuve
d'une force titanesque, guérissent leurs bles-
sures et peuvent remodeler leur chair selon
leur volonté.

Ce qu'ignorent les Initiés, c'est que les
Shankréatures (et en particulier les humains
transformés) sont, de par la substance qui les
controle, les serviteurs d’une volonté plus
puissante, le Seigneur Shankr qui se terre
dans les profondeurs de la Terre. Il peut
tout instant exiger leur totale soumission et
les utiliser pour mettre en péril I'existence
méme des Stallites, des Runkas et du monde.

Description de Shankréatures

Les Shankréatures sont issues principale-
ment de deux origines : humaines et ani-
males. Ces étres d'origines ont été conta-
minées directement ou indirectement par la



darkessence et ont connu les mutations dé-
crites dans le paragraphe concernant I'ar-
chessence shankr. Certaines de ces créatures
peuvent se reproduire (en particulier chez
les animaux). Toutes possedent en elles de
la darkessence qui leur donne des pouvoirs
spéciaux mais Qui demande en échange que
la créature transformée ne se nourrisse ex-
clusivement que de I'énergie vitale de ses
victimes. Ce cceur d'archessence shankr est
le foyer de I'énergie « spectrale » de la créa-
ture. 1l se positionne souvent dans les or-
ganes internes de la créature. Chaque cceur
est mesuré par un niveau en dés (comme
I'énergie du personnage). Plus ce niveau
est €levé, plus la créature est infestée par
I'archessence shankr et est trés puissante. Si
ce ceeur est exposé directement (au contact)
de la lumiére du soleil ou bien du feu, la
créature meurt dans d'atroces souffrances.
En revanche, tant que ce coeur sombre ne
connait pas cette exposition, il peut résis-
ter a toute lumiére et feu selon un test d'op-
position passive avec la puissance de la lu-
miére ou bien du feu. En cas d'échec la
différence est enlevé au cceur sombre. Si
celui-ci tombe a zéro. la créature disparait.

Ce caeur sombre est important car il sert
aussi de niveau pour tous les tests utilisant
les pouvoirs spécifiques des Shankréatures.

Chaque créature possede des pouvoirs
souvent terrifiants octroyés par le Shankr et
I'archessence shankr. Voici une rapide des-
cription de certains de ces pouvoirs :

Drain (pouvoir automatique)

Ce pouvoir est celui de drainer |'énergie
vitale des autres créatures. Lorsqu'un étre vi-
vant possede de I'Energie, et qu'il vient
d'étre blessé par une Shankréature, il doit
faire un test d'opposition active contre la va-
leur du cceur sombre. S'il perd ce test, son
énergie sera baissée d'autant de la diffé-
rence. A partir de zéro, I'étre vivant est
soumis au régles de mutation décrites dans
le paragraphe sur I'archessence shankr.

Si I'étre vivant ne possede pas d'énergie,
le test se fait directement contre la Trempe
de la créature.

Ce pouvoir peut aussi s'exercer a distance
dans un rayon défini dans la description du
pouvoir lui-méme (en général pas plus grand
de 50 métres).

De plus ce pouvoir a la capacité de faire

vieillir les victimes. Chaque point d'énergie
dévoré peut vieillir la victime de I'unité de
temps marquée apres le pouvoir (soit, heure,
jour, semaine, mois, années).

Nyctalope (pouvoir automatique)

Toutes les Shankréatures voient dans la
nuit de Sombre-Terre sans probléme. En
revanche dans toute lumiére, les Shankréa-
tures subissent des malus de situations équi-
valents a ceux endurés par les humains dans
I'Obscur.

Pitié

Ce pouvoir a pour principe de dégager
une forte émotion de pitié, faisant que la vic-
time ne cherchera pas @ attaquer la Shan-
kréature. Toute victime peut y résister avec
sa trempe ou bien avec un Talent lié a la
trempe plus adéquat. Ce pouvoir s'exerce
dans un rayon de 10 métres.

Régénération

La Shankréature régénére autant de points
de vie que de réussite de son test en cceur
sombre par minute.

Peur

Ce pouvoir permet a la Shankréature
d'émettre une aura de peur dans un rayon
maximum de SO métres. Chaque victime
peut résister avec sa trempe. Si la victime ne
résiste pas, elle sera prise d'une peur pa-
nique et voudra fuir le plus loin possible de
la Shankréature.

Mimétisme obscur

La Shankréature peut se camoufler com-
pletement dans les ténebres de Sombre-
Terre au point de devenir invisible méme
lorsque il y a de la lumiére présente (dans
ce cas jouer le niveau du cceur sombre
contre l'indice de la lumiére).

Métamorphose

Certaine Shankréatures sont capables de
changer de forme et d'adopter la forme
compléte avec tous les attributs physiques
d'un animal.

Poison

Ce pouvoir est ce celui de sécréter un
poison plus ou moins violent qui handi-
cape ou tue la victime de la Shankréature.
Suivre les régles établies dans le livret |
« les conquérants de la lumiére ».
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DES SHANKREATURES
D'ORIGINE HUMAINE

Les Shankréatures d'origine humaine pos-
sedent trés souvent des restes importants de
leur ancienne conscience. Il est donc pos-
sible de les jouer comme des personnages
non joueurs. Certaines d'entre elles s'orga-
nisent au sein de confrérie, de clan et méme
de culture semblables 2 celles des hommes.
Des chefs apparaissent, grands seigneurs
des ténebres et les conduisent a I'assaut
des stallites. Néanmoins, la nature de I'ar-
chessence sombre fait que ces créatures
restent animées par une faim dévorante et
par la volonté de tout détruire.




S DE SOMBRE-TERRE

LECORCHE
Shankréature d’origine humaine

Cette créature ressemble a un humain dont la peau serait devenue translucide mais fabriquée avec de la fibre de verre.
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* PRESTANCE 2 /
Impressionner 4

* HARGNE 5 / Supporter 4,
Surprendre 4, Agresser 5

* AGILITE 8 / Grimper 2,
Esquiver 2

® FORCE 5 / Forcer 1, Porter 2
* RESISTANCE 5 / Endurer 4,
Régénérer 3

* SENS 5 / Observer 3

* TREMPE 5 / Surmonter 3

ARMES DOMMAGES
Morsures 4
Griffes 4

PROTECTION  Peau-résille 4
VIE 20

CCEUR SOMBRE 3
POUVOIRS

Drain (semaines)
Régénération




LA GUEULE CASSEE
Shankréature d’origine humaine

Cette créature horrible donne I'impression d'avoir été reconstruite 2 partir de membres découpés et replacé presque au hasard par un
chirurgien fou. Un bras au milieu de la poitrine, un ceil sur la joue, le nez a la place d'une oreille, un pied  I'envers. Véritable humain
contrefait, cette créature emploie comme principale tactique de chasse, la piti€. On la trouve sur le bord d'une route défoncée et aban-
donnée en train de gémir et de marmonner en langue trés difficilement compréhensible comme si elle se plaignait de son sort. Il suffit
qu'un aventurier entre dans son rayon pour qu'elle active son drain 2 distance.

* PRESTANCE 1

* HARGNE 2 / Surprendre 5,
Agresser 5

* AGILITE 10 / Grimper 2,
Esquiver 6

* FORCE 7

* RESISTANCE 5 / Endurer 4,
Régénérer 3

* SENS 5

¢ TREMPE 2 / Surmonter 2

ARMES DOMMAGES
: Morsures 3
Sl Griffes 2

PROTECTION Cuir dur 2
13

&l CCEUR SOMBRE 4
POUVOIRS

Drain a distance (mois)
Pitié




“CRETS DE SOMBRE-TERRE

* PRESTANCE 2/
Impressionner 6

* HARGNE 5 / Supporter 3,

* AGILITE 5 / Grimper 5,
Esquiver 4, Sauter 4

* FORCE 5 / Forcer 5, Porter 3,
Lancer 3

* RESISTANCE 5 / Endurer 4,
Régénérer 3

® SENS 3 / Observer 3,
Surveiller 5

¢ TREMPE 3 / Surmonter 2,
Résister 1

ARMES DOMMAGES
Morsures -+
Massue en os 4

- SURVIE 6 / Humains 4, Obscur
6, Chaos 5
- TECHNIQUES 2 / Os 2

PROTECTION Peau-résille 4
VIE 25

CCEUR SOMBRE 4
POUVOIRS

Peur

LA GHAST ENTONNANTE
Shankréature d’origine humaine




LE CARNINFERNAL
Shankréature d’origine animale

* PRESTANCE 5 /
Impressionner 5

* HARGNE 7 / Surprendre 4,
Agresser 5

o AGILITE 4 / Grimper 3

* FORCE 8 / Forcer 4, Porter 2
 RESISTANCE 5 / Endurer 4,
Régénérer 7

* SENS 6 / Observer 3,
Surveiller 6

¢ TREMPE 7 / Surmonter 3,
Résister 1

ARMES DOMMAGES
Morsures 6
Griffes 4

PROTECTION Cuir dur 3
VIE 20
C(EUR SOMBRE 5

POUVOIRS
Drain (semaine)
Régénération




LES SECRETS DE SOMBRE-TERRE

* PRESTANCE 8/
Impressionner 8

* HARGNE 6 / Surprendre 4,
Agresser 5

* AGILITE 1/ Grimper 2,
Esquiver 2

* FORCE 10 / Endurer 5,
Régénérer 3

* RESISTANCE 10 / Endurer 5,

Régénérer 3
» SENS 5 / Observer 3
* TREMPE 3 / Surmonter 3

ARMES DOMMAGES p#

Morsures
Griffe 1
Griffe 2
Griffe 3
Griffe 4

Queue de scorpion
Massue en os

LU A B

Nota : U'Arakor peut attaquer si- §

multanément ses adversaives en uti-
lisant ses nambreuses armes naturelles.

PROTECTION Aucune
chair a vif
VIE 35

CCEUR SOMBRE 3
POUVOIRS

Drain (mois)
Peur

L’ARAKOR
Shankréature d’origine animale




LE KROCH
Shankréature d’origine animale

* PRESTANCE 1/
Impressionner 4

* HARGNE 3 / Supporter 2,
Agresser 2

e AGILITE 5 / Voler 5

¢ FORCE 2 / Forcer 1

* RESISTANCE 6 / Endurer 4
¢ SENS 5 / Observer 3,
S'orienter 5

¢ TREMPE 2 / Surmonter 3

ARMES DOMMAGES
Dard 5
Griffes 2

PROTECTION Cuir dur 1
VIE 15

CEUR SOMBRE 2
POUVOIRS

Drain (jour)
Poison




A Iéchelle du cosmos, de la création, les
humains sont extraordinairement petits et
faibles. Pourtant, ils possedent en eux un
mystere, une énergie inconnue qui leur per-
met de s'inscrire dans la lutte tutélaire qui
oppose I'ombre 2 la lumiere. Etre démuni,
désemparé face a I'infinitude cosmique, I'hu-
main essaye de répondre par ses moyens, par
ses instruments. Certains membres de cette
espece de vie ont pu fonder des groupes so-
ciaux (avec I'aide des Runkas) pour appré-
hender les mystéres de cette guerre.

D LES MAISONS

Les Maisons constituent des sociétés se-
cretes humaines trés anciennes, remontant
presque aux origines de I'humanité. Leurs
structures ont été établies peu de temps
apres la chute d'Atlantis et de Mu et ont peu
vari¢ depuis. Ce sont donc de vieilles insti-
tutions, sociétés secrétes ceuvrant dans
I'ombre pour ce qu'elles pensent étre le bien
de I'humanité. Pourtant, plus de douze mille
années les séparent de leur création. Durant
cette longue période de temps pour I'échelle
humaine. les divergences. les contradictions

et des conflits larvés sont apparus entre
elles. Certaines Maisons se sont méme com-
battues et s'opposent encore. Pourtant, face
a une situation percue comme critique, les
Maisons tentent de se rapprocher afin d'es-
sayer de lutter ensemble contre le terrible
danger qui menace la Terre.

LA NAISSANCE
DES MAISONS
Les Runkas comprirent que du fait de leur
nature cosmique, il était impossible pour
eux de communiquer a laméme échelle avec
ces petites €tincelles de vie et de conscience
que sont les humains. En effet, leur puis-
sance €tait telle qu'ils rendaient presque tous
leurs interlocuteurs humains fous et pou-
vaient méme leur griller littéralement le cer-
veau. Les douze stellaires Runkas se réunirent
pour €laborer un moyen mystique de com-
muniquer leur force de vie et leur sagesse Cos-
mique aux nouveaux venus. Ils inventérent
alors sept moyens, sept pouvoirs qui furent
congus par les humains comme des écoles.
Pour chaque stellaire, ces sept pouvoirs fu-
rent sept déclinaisons de leur forme de pou-
voir cosmique. Pour les humains, ces sept
pouvoirs devinrent des écoles spirituelles,
dans lesquelles I'énergie, le savoir et le pou-
voir cosmique de chaque stellaire de Runkas
€taient appris et transmis de parents a enfants.
Ainsi, des humains furent Initiés 2 la force
cosmique des Runkas. Ces écoles d'Initiés
traverserent I'Histoire jusqu‘aux jours noirs de
Sombre-Terre. Elles apprirent a maitriser les
sept pouvoirs que chaque stellaire mirent a
la disposition des humains pour les com-
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prendre. Parmi ces Initiés, certains humains
se révélerent particuliérement doués et purent
engendrer des pouvoirs extraordinaires que
certains pourraient qualifier de magiques.
Ces « Elus » formerent I'élite de ces écoles et
servirent souvent de guides pour I'humanité.
IIs fonderent des familles et des clans a I'in-
térieur des écoles afin que leur don puisse se
transmettre de génération en génération. Les
écoles d'Initiés devinrent des Maisons quand
les Runkas durent se mettre en sommeil pour
se régénérer. A cette époque, les écoles s'or-
ganiserent en sociétés secrétes dont I'un des
buts principaux fut de conserver intacts les
enseignements des Runkas et de lutter contre
les Shankréatures. Six ont survécu jusqu'a
maintenant. La septieme Maison a disparu
dans les méandres de I'histoire ainsi que le
septieme pouvoir des Runkas dont elle avait
la charge. Certains Initiés actuels pensent
qQue cette septieme Maison apparaitra de
nouveau lors du réveil des Runkas, d'autres
pensent qu'elle bascula du coté des Ténebres
lorsque les Maisons devinrent secrétes apres
la chute d'Atlantis et de Mu.

Ces six pouvoirs portent les noms mys-
tiques suivants : les pouvoirs Sarkesh, Thor-
grad, Druwed, Sartharil, Kyrim et Phryenti.
Ces six pouvoirs donnerent-difectement les
noms des six maisons d'Initiés humains.
Certains Initiés et surtout Elus pensent que
ces noms sont aussi des appellations ma-
giques de six Runkas qui ont les premiers en-
seigné chacun un des pouvoirs qui existait en
eux. lIs pourraient étre traduits dans un lan-
gage compréhensible par respectivement les



pouvoirs de la Force cosmique, de la Magie
stellaire, de I'Alchimie dorée, de la Parole
éclairante, de la Terre immortelle et de la Vi-
sion lumineuse. Quelquefois, les Maisons
sont appelées par ces locutions symboliques.

D’une maniere générale, les maisons sont
considérées comme le médium entre les
Runkas et les Humains. Elles sont les ins-
trumentalisations des rapports entre ces
étres cosmiques et les individus peuplant la
Terre. Elles sont la marque du rapport entre
les humains et les Runkas.

LES CROYANCES
DES MAISONS
Aujourd'hui, trois cents années apres le
Grand Cataclysme, les maisons ont pleine-
ment conscience que |'humanité et les Run-
kas sont engagés dans le baroud d'honneur
face aux terribles pouvoirs de destruction
des Ténebres. Malgré cela, les Maisons par-
tagent des croyances communes qui leur
servent de terreau pour alimenter leur éner-
gie dans le combat. En revanche, la ma-
niere ainsi que le moment d'appliquer ces
croyances sont des enjeux et des idées tres
largement disputées entre les membres de
chaque Maison.

Le Réveil des Runkas

Un jour proche, tous les Runkas sorti-
ront de leurs tombeaux a réve pour se dres-
ser de nouveau sur la Terre. Leur puissance
et leur énergie feront disparaitre le Noir-
nuage et la bataille finale contre les Té-
nebres pourra commencer. Les phalanges de
la lumiere seront reformées. En revanche, les
Maisons se disputent grandement sur le
moment de ce Réveil Runka, sur la quantité
de Runkas a réveiller, sur le role méme des
Maisons dans le réveil des créatures de lu-
miere. Doivent-elles étre les éveilleurs ?
doivent-elles laisser les Runkas choisir leur
moment ? Ce qui est la croyance la plus ré-
pandue parmi les Maisons.

La Grande Révélation

Cela constitue peut-étre la croyance com-
mune la plus discutée par certaines Maisons.

11 arrivera un moment ol la notion de se-
cret et de mysteres entourant les Maisons
devra étre entierement remise en question.
Les Maisons devront alors se révéler i la face
du monde et mettre au courant de leur exis-
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tence tous les humains. De plus, les Initiés
devront se charger d'initier tous les hu-
mains aux pouvoirs de la lumiére et ceci afin
de les préparer a la bataille finale. Cette ré-
vélation des Maisons est censée apporter
une force supplémentaire dans le combat
(voir la Missionara).

Le Temps des choix

Celte une croyance partagée par toutes
les Maisons et fondée sur leur tres longue
histoire. Lhistoire et le Temps sont cy-
cliques. Il existe des grands cycles cos-
miques de vie et de mort, de Lumiére ou
d'Ombre alternant avec des cycles trés
courts qui sont les transitions d'un cycle
long a un autre. Actuellement, I'humanité
est en plein cycle de transition qui com-
menca avec le Grand Cataclysme. C'est
donc un temps d'épreuves, le Temps des
choix pour I'humanité. En effet, au regard
de ses choix (et en particulier par les ac-
tions des Initiés), on se dirigera vers la
destruction totale de I'espéce ou l'on re-
partira pour un nouveau cycle, différent et
renouvelé. Lhumanité se trouve a un car-
refour et les Maisons peuvent servir de
guide afin de prendre de nouveau la voie
de la Vie. Trois cents années apres le Grand
Cataclysme, de nombreux Initiés pensent
que I'humanité est trés proche de I'heure
du choix. Il est certain ue les Pj pourront
participer de maniére importante a ce
choix. Il est aussi important de convaincre
chaque humain de faire le bon choix pour
I'ensemble de I'espéce.

La Bataille Finale

Les forces de la Lumiére et de I'Ombre
s'affronteront bient6t dans une bataille
finale, un gigantesque Ragnarok. De cette
bataille, dépendra I'issue du choix fait
par I'humanité pendant le Temps des
choix. Les forces des Ténebres pourront
peut-étre encore faire basculer la balance
de leur coté. Il faut donc s’entrainer et
s'armer pour se préparer au combat, C'est
toute la signification de I'initiation des
Maisons. Du stade de I'Approché a celui
d'Initié ou méme d'Avatar. Il est néces-
saire de préciser Que cette croyance est
trés peu partagée, si ce n'est méme
connue par les Initiés. La Bataille Finale
est aussi une allégorie, une maniere de
symboliser cette rupture que pourrait
connaitre la Terre.
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LES MISSIONS
DES MAISONS

Les Maisons partagent non seulement des
croyances communes mais aussi des mis-
sions générales. Des Maisons sont plus im-
pliquées dans certaines missions car elles
participent directement de leur pouvoir.
Normalement chacune des Maisons se doit
de respecter et d'agir pour ces missions
communes. Il existe méme des organes inter-
maisons chargés de coordonner les Mai-
sons différentes engagées dans des mis-
sions communes.

La protection et
I'étude des Runkas

La premiére tache des Maisons est d'en-
tretenir le rapport entre les Runkas et les
hommes, de préserver et développer les six
relations €tablies. Cela passe par |'étude et
la protection des Runkas.

La lutte contre
les Shankréatures

Tous les Initiés se doivent de lutter phy-
siquement et spirituellement contre les re-
présentants des Shankr. Ceci est une guerre
permanente ouverte ou bien larvée. Ainsi
depuis la chute d'Atlantis et de Mu, les Ini-
tiés ont combattu secrétement les Shan-
kréatures que les humains avaient associées
aux forces du Mal. Il est important de noter
que les Maisons n'ont pas encore découvert
la présence physique du Shankr sur Sombre-
Terre. Cette découverte risque d'induire un
mouvement de panique parmi les Initiés
puis une accélération de la préparation de
la Bataille Finale. Peut-€tre que des héros de
la Lumiére au courage infini sauront révéler
cette malheureuse découverte aux Maisons ?

La missionara

Il s'agit d'inventer et d'implanter des reli-
gions et des croyances humaines contenant
les ferments d'une acceptation et d'un sou-
tien sans faille aux Runkas quand ceux-ci
s'éveilleront pour la lutte finale contre les
forces des Shankr. C'est aussi éduquer les hu-
mains pour les préparer au combat final
contre les Ténébres. Ainsi, la religion solaire
de Solaar, universelle a Dark Earth est le pur
produit de cette action souterraine-et-a long 8




terme des Maisons dans I'humanité. (Cer-
tains Initiés pensent qu'il en fut de méme
pour la notion du diable dans les religions
chrétiennes, afin de diaboliser et de refou-
ler les forces du Shankr). Aujourdhui, les
Maisons sont engagées dans une missio-
nara dite eschatologiaue, c'est-a-dire an-
nongant la fin du monde et son renouvelle-
ment (I'Apocalypse selon St-Jean fut un texte
eschatologique). Partout, dans les stallites,
des Initiés implantent dans les rites et les I¢é-
gendes de Solaar la notion du combat final,
de la fin du monde et des choix humains per-
mettant de faire basculer le monde vers la vie.

Le Sidhe

Sous ce mot mystérieux issu des terres
brumeuses de I'ancienne Atlantis, depuis
longtemps immergées et détruites, se cache
I'une des missions les plus importantes
mais les plus difficiles des Maisons. Ces
institutions sont issues d'une longue his-
toire. Elles ont pu garder une mémoire
(trés fragmentaire) de |'Avant. Cette mé-
moire partielle permet aux Maisons de s'en-
gager dans un devoir de réimplanter la ci-
vilisation, de faire a nouveau fleurir les
cultures et méme d'inventer de nouveaux
modeles de sociétés. Chaque Maison est
dépositaire d'une petite partie du savoir
de I'Avant (comme la Technique, la Faune
et la Flore, la Pensée et la Culture, la Po-
litique, les Arts, etc). Les Maisons se par-
tagent ces grands domaines de connais-
sance en fonction des pouvoirs qu'elles
savent utiliser. Les Initiés des Maisons se
voient confier les informations liées a I'un
de ces domaines. lls les apprennent par
cceur ou bien les conservent précieuse-
ment quand il s'agit d'objets. Ce sont ces
graines issues du passé qui une fois re-
plantées pourront peut-étre amener de nou-
veau la vie et la croissance sur Terre.

'ES SECRETS DE SOMBRE-TERRE

L'ORGANISATION INTERNE

LES RELATIONS

DES MAISONS

Chaque Maison possede sa propre orga-
nisation. Il est donc difficile de donner un
modele général. Ce que I'on peut retrouver
est que dans chaque Maison attachée a pro-
téger et a enrichir I'un des six pouvoirs Run-
kas, il y a une organisation en clans. Ces
clans suivent parfaitement les stellaires Run-
kas. Ainsi on peut avoir pour la Maison Sar-
kesh le clan Altair et le clan Orion, etc. Ce
sont ainsi toutes les facettes des pouvoirs
Runkas qui peuvent s'exprimer. Ces clans
s'organisent entre eux selon des modeles
propres a chaque Maison. Ainsi dans cer-
taines Maisons, c'est une démocratie parfaite
ol chaque clan est considéré sur le méme
plan d'égalité et ceci quelle que soit sa taille
el envoie un représentant au conseil de di-
rection de la Maison. D"autres Maisons ont
adopté un modele autoritaire, presque im-
périal dans lequel un clan domine les autres
qQui lui sont plus ou moins inféodés. Des
Maisons sont dirigées par le clan qui com-
prend le plus d'Elus. Certaines Maisons pré-
ferent utiliser I'ancienneté des clans pour
établir une hiérarchie. Ainsi, des clans sont
appelés les clans aieux et dirigent en un
conseil des anciens la Maison. D'autres clans
sont appelés Peres, Meres, Cousins, Fréres,
Petits-Freres. Un Initié respectable et chef de
ce type de Maison pourra étre appelé Aieul
du clan Beltegeuse de la Maison Thorgrad.

Le méme type de rapport existe a l'intérieur
des clans. Il existe tout de méme une hiérar-
chie communément admise par tous les clans.
Cette hiérarchie représente le degré initiatique
d'un membre d'une Maison. Ainsi, il existe
plusieurs stades initiatiques comme Appro-
ché, puis Révélé, ensuite Initié et enfin Ava-
tar. Les Elus sont geénéralement a part dans
la hiérarchie interne des clans. Ils forment
souvent un seul clan au sein de la Maison et
sont quelquefois 2 la téte de la Maison.

AT'intérieur d'une Maison, il est possible
de former un nouveau clan lorsque I'on
trouve un nouvel emplacement d'un stallite
ou bien un stallite déja constitué mais ne
possédant pas d'Initiés. Il est possible aussi
de former un nouveau clan en réussissant
une action d'éclat qui aide particulierement
bien une Maison dans son combat contre les
Ténebres. Ainsi, débarrasser Sombre-Terre
d'un nid de Shankréatures peut étre consi-
déré comme une action favorable.
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ENTRE LES MAISONS
Les Maisons connaissent des rapports dif-
ficiles et peu harmonieux. En fait, ce sont
toutes de tres anciennes institutions, guidées
par la notion du secret, de I'héritage, de la
préservation ainsi que de |'élection de cer-
tains d'entre eux a des pouvoirs sur. Ainsi
le terme Maison est a prendre au premier
degré. Les Initiés d'une Maison sont les
membres d'une méme famille, dont il faut
respecter les ascendants, les codes d'hon-
neur et les particularismes. Ainsi, la gé-
néalogie, I'étiquette, I'honneur clanique sont
des valeurs de grandes importance pour
chacune des Maisons. A l'identique des
grandes familles des tragédies grecques,
les Maisons de Dark Earth ont connu et
connaissent des situations extraordinaires,
des intrigues, des conflits externes et in-
ternes, des ambitions et des tragédies dé-
mesurées. Mais peut-il en €tre autrement
lorsque I'on a pour mission de garder des
demi-dieux de la Lumiére ? Ainsi, il est tres
courant que les rivalités entre les Maisons
empéchent un travail commun méme dans
une période aussi terrible que celle vécue
par I'humanité et la Terre. Autrefois, avant
le Grand Cataclysme. il pouvait arriver que
ces rivalités se transforment en guerres se-
cretes, souvent meurtrieres et génératrices
de déséquilibres internationaux. Trois cents
ans apres I'arrivée du Shankr, les Maisons
ont abandonné ces guerres secrétes et seuls
demeurent des conflits larvés, des ranceeurs,
des luttes idéologiques et des querelles tra-
ditionnelles.

Toutefois, de tres anciennes institutions
communes persistent a travers les ages et les
cataclysmes depuis la formation des Maisons
en sociétés secretes. Ces institutions trés
longtemps mises en sommeil retrouvent
petit a petit vie sous l'influence de jeunes
Initiés dynamiques, persuadés que I'union
fera la force devant la menace du Shankr.

La toile de lumiére

Celte institution remonterait aux tout pre-
miers temps des Maisons. Elle constituerait
en un rassemblement de tous les Initiés et
de tous les Elus afin de mettre en place des
actions a l'échelle de la planéte. Les
membres de la réunion seraient reliés entre
eux par un lien télépathique mis en place par
la Maison Thorgrad. Cela est tres difficile et



trés dur a construire puisqu'il faut que
chaque participant accepte de mettre a nu
son esprit afin de créer la toile de lumiére.
Une partie de la Maison Thorgrad s'em-
ploie a convaincre les autres Maisons du
bien-fondé et de l'utilité de la toile.

Les synodes

Un synode regroupe au sein d'un méme
lieu physique (généralement un trés grand
stallite) des représentants de toutes les Mai-
sons. C'est ainsi le cas a Phénice. Toutes les
Maisons ont au moins un clan (celui du
stellaire Altair) et ils peuvent se réunir se-
cretement tous dans la ville. Cela ne s'est
produit qu'une seule fois lorsque la ville
connut la destruction de L'Affre. Des ru-
meurs persistantes parmi les Initiés de Phé-
nice prévoient un synode afin d'étudier et de
prendre des décisions concernant la croisade
de la ville-mouvement. Les synodes servent
normalement a préparer la toile de lumiére.
Ils sont de moindre ampleur et plus facile
mettre en place. Ces synodes permettent de
choisir ceux qui constitueront les piliers de
la Toile de lumiére.

Les conclaves

Les conclaves sont des rassemblements in-
ternes aux Maisons rassemblant dans un
méme lieu les clans d'un méme stellaire. Ces
conclaves sont dirigés par les Elus appartenant
au stellaire en question et servent a échanger
des savoirs, des techniques et les pratiques des
pouvoirs des Elus. Ils servent aussi a mesurer
I'état des Runkas d'un méme stellaire.

La Maison perdue

Ce septieme pouvoir perdu des Runkas
ainsi que la Maison qui I'accompagnait reste
une énigme entiere pour les Initiés. Méme
les Elus dotés des pouvoirs les plus im-
pressionnants sont incapables de dire ol se
trouvent leurs « freres » disparus. Les ru-
meurs les plus communément véhiculées
font état de la transformation de cette Mai-
son en serviteur des Shankr et qu'elle noyau-
terait de l'intérieur toutes les autres Maisons.
Certains Initiés sarkeshites estiment que
cette Maison perdue est a ['origine du Grand
Cataclysme et qu'elle dirigerait depuis tou-
jours les forces des Shankréatures. Ses
membres seraient des morts-vivants trés
puissants et anciens comme des vampires,
véritables empereurs du mal, de la des-
truction et des Ténebres.

La Troisieme force

Certaines Maisons et plus particuliére-
ment la Maison Kyrim font état périodique-
ment au cours de synodes ou bien de
conclaves de |'existence d'une troisieme force
cosmique indépendante appelée a jouer un
role déterminant dans la guerre cosmique en
cours. Les Initiés Kyrim pensent que cette
troisieme force serait liée a la force cos-
mique de la Terre elle-méme qu'ils appelle-
raient Gaiia au sein de leurs rites.

L'implantation des Maisons

D‘une maniere générale, chaque stallite
abrite des Initiés d'une Maison ainsi qu'au
moins une Initi€e de la Maison Phryenti.
Généralement, les Initiés du stallite sont du
clan stellaire du Runka protégeant la ville.
Toutefois, il peut arriver que des Initiés
d'un autre clan stellaire mais appartenant
a la méme Maison fassent partie du
conclave du stallite.

En moyenne une personne sur mille est
Initiée. Ce taux va en progressant (soit au
total, pour une population survivante de 10
millions d'individus, 10 000 Initiés). Pour les
Elus, deux Initiés sur cent Initiés sont des
élus, soit dans le monde entier : deux cents
€lus. Ce nombre va lui aussi en augmentant.
Quelques stallites de trés grandes tailles
peuvent rassembler en leur sein un synode.

Les Maisons sont aussi implantées dans
les convois des marcheurs. Il n'y a pas en re-
vanche de clans. Les Maisons y déléguent
des Initiés trés entrainés et, pour les mis-
sions les plus importantes, un Elu. Il y a
donc dans chaque Maison des Initiés dési-
gnés pour leur qualité en dehors de toute ri-
valité clanique capables de traverser les
plaines fuligineuses de Sombre-Terre.

DESCRIPTION DES ,
MAISONS ET DES ELUS
Les Maisons sont décrites brievement afin
de permettre au Mj de conduire ses per-
sonnages jusqu'a l'initiation s'il le souhaite
et afin de les orienter convenablement vers
la Maison de leur prédilection.

Les Maisons ainsi que les pouvoirs des
Elus seront détaillés de maniére beaucoup
plus compléte dans un supplément futur au
jeu de role Dark Earth.

Les pouvoirs des Elus
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Ces pouvoirs sont des possibilités pour
chaque Elu d'exercer des actes percus
comme surnaturels en relation avec la Mai-
son 2 laquelle il appartient. Ces pouvoirs
sont d'ordre génétique. En d'autres termes,
on nait avec et on peut apprendre a les uti-
liser (souvent aprés un trés long apprentis-
sage) ou bien on ne pourra jamais que les
évoquer au cours de discussions animées te-
nues dans son clan d'Initiés. Certains pou-
voirs n‘ont pas encore €té entierement ex-
plorés et des Elus pensent qu'il est possible
daller plus loin encore. Il n'est pas néces-
saire de décrire ces pouvoirs dans le jeu de
role de base. En effet, il est trés peu pro-
bable que les Pj puissent dans le cadre de
leur initiation premiére utiliser ces pou-
voirs. Il est conseillé de les entourer du
plus grand mystere et de les utiliser a la ma-
niére d'un « deus ex machina » étrange et
merveilleux. Ainsi, un homme étrange, vétu
d'une acaba pourra lire dans les pensées
d'un des Pj pour I'impressionner. Il aura
fait usage d'un pouvoir d'Elu. Cela doit res-
ter dans un premier temps peu clair, frus-
trant et méme inquiétant pour les Pj.




LA MAISON SARKESH

LA MAISON DE LA FORCE COSMIQUE

Les Initiés de la Maison Sarkesh sont depuis des temps immémoriaux des guerriers, des
combattants et des chasseurs de proies d'un genre particulier : les Shankréatures. La croi-
sade de la Maison Sarkesh contre les monstruosités engendrées par I'Archessence Shankr
a commenceé a la suite des horribles tueries qui ensanglantérent les premiéres rencontres
avec les Shankréatures. Dotés d'aptitudes physiques exceptionnelles et d'un esprit guer-
rier exacerbé, les Initiés de la Maison Sarkesh se sont vite fait les champions de la des-
truction de ces monstres.

Elitistes. fougueux, abrupts parfois, les Initiés de la Maison Sarkesh pensent que les Ini-
tiés pourront faire face a la menace Shankr et aux conséquences du cataclysme jusqu'au mo-
ment de I'Eveil.

LA MAISON THORGRAD

LA MAISON DE LA MAGIE STELLAIRE

La Maison Thorgrad fut, d'apres la Iégende, fondée par le premier homme 2 avoir parlé
aux Runkas, le grand Thorgrad, roi du peuple d'UIm habitant le nord-ouest du continent
de Mu. Pour cette raison, la Maison Thorgrad est I'une des plus vastes et des plus puis-
santes Maisons d'Initiés. De plus, les Elus de la Maison Thorgrad sont dotés de pouvoirs
psychiques extraordinaires. Certains sont capables de deviner I'avenir, d'autres de com-
muniquer par la pensée ou encore d'entrer en contact avec le monde des morts.

Les Initiés de la Maison Thorgrad sont trés préoccupés par |'état actuel des Runkas. Leurs
devins pressentent un danger de plus en plus grand et ce sont eux qui sont a l'origine du
renforcement des mesures de sécurité autour des Tombeaux 2 réve,

LA MAISON DRUWED

LA MAISON DE L’ALCHIMIE DOREE

Les membres de la Maison Druwed sont les artistes et les artisans des Initiés. Ce sont
les concepteurs et les sculpteurs des gardiens mystiques qui protegent les Stallites de I'in-
vasion des forces ténébreuses. Ils ont aussi la connaissance et la maitrise partielle de la
plus rare et de la plus secrete des substances : I'Archessence Runka.

Plutot conservateurs, les Initiés de la Maison Druwed s'opposent 2 toute tentative de
réveil des Runkas et ont une confiance assez-aveugle dans la puissance des fils du Soleil.
« lls viendront lorsque le moment sera venu », disent-ils.
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LA MAISON SARTHARIL

LA MAISON DE LA PAROLE ECLAIRANTE

Les Elus de la Maison Sartharil sont sans aucun doute les plus respectés de tous car ils
sont seuls capables de communiquer avec les Runkas. Cependant. cette communication est
difficile a établir et dangereuse 2 la fois pour I'esprit et pour la santé des Initiés qui la pra-
tiuent. C'est pourquoi la Maison Sartharil réserve ses rituels aux situations d'urgence.

Les Initiés de la Maison Sartharil « parlent » aux Runkas en s‘accordant aux vibrations mys-
tiques du Ra, tombant alors dans une transe proche de 'auto-hypnose. De cette facon, un
lien télépathique se crée entre eux et le Runka. Les contacts restent cependant fort brefs,
rarement plus de quelques minutes, car I'esprit humain, méme entrain€, n'est pas fait pour
communiquer avec les étres quasi divins que sont les Runkas.

LA MAISON KYRIM

LA MAISON DE LA TERRE IMMORTELLE

La Maison Kyrim est considérée par beaucoup comme une maison de moindre importance.
Pourtant, elle joue un role indéniable dans la préservation de Sombre-Terre. Les Initiés de
la Maison Kyrim sont les protecteurs de la nature. Leurs connaissances des plantes. des ani-
maux et de tous les phénomenes naturels dépassent de loin celles des Proneurs les plus
cultivés. C'est notamment grace a eux que des cultures sont possibles a I'intérieur des Stal-
lites, grace a eux aussi que le gibier survit a l'extérieur et que les plantes revivent petit a
petit aux alentours des Stallites. Les Elus de la Maison Kyrim profitent de pouvoirs extra-
ordinaires : ils sont capables de communier avec la nature, de ressentir en esprit les sen-
sations des plantes et des animaux, voire méme de leur commander. Ils ont surtout la ca-
pacité de faire pousser plus facilement les plantes. Ils ont les mains vertes.

LES PHRYENTI

LA MAISON DE LA VISION LUMINEUSE

— Il y a toujours une Phryenti par stallite.

La particularité de la Maison Phryenti est qu'elle ne compte dans ses rangs que des femmes.
Les Initiées de cette maison jouent un rdle trés particulier au sein des autres Initiés. Do-
tées du pouvoir de percevoir I'aura des étres vivants, elle sont capables de reconnaitre les
Elus parmi tous les Initiés. Elles peuvent aussi déterminer si I'union d'un homme et d'une
femme dont I'un est un Elu donnera un enfant Elu lui aussi. Les autres Initiés font donc appel
aux Initiées de la Maison Phryenti lorsqu'ils souhaitent s'unir. Les Initiées elles-mémes, toutes
Elues, s'unissent parfois aux hommes des autres Maisons. Elles sont aussi les maitresses
de cérémonie pour tous les rituels initiatiques des maisons. A part, les Phryenti sont mys-
térieuses, en général peu aimées des autres Maisons qui leur attribuent des intentions hé-
gémoniques sur I'ensemble des Initiés.
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2) LINITIATION

Cette partie du livret « le monde de Dark
Earth » est trés importante pour la vie des
Pj. En effet, la progression initiatique du per-
sonnage dans I'univers y est exposée. Il
pourra découvrir la réalité occulte de son
monde et pleinement y trouver une place ou
bien essayer d'exercer ses choix et son libre
arbitre. Si vous étes un Mj débutant, vous
pouvez ignorer dans un premier temps cette
partie du jeu de role pour ne vous consacrer
qQu'a Phénice et a vos Pj. Vous pourrez plus
tard conduire vos Pj vers la voie des Maisons
si vous le souhaitez.

Le personnage jou€ par le joueur est un
membre du stallite de Phénice. Jeune
homme ou bien jeune femme, il fait partie
de I'une des castes de Phénice. A son insu,
il a été remarqué par les Initiées Phryenti
qQui percoivent en lui un potentiel important.
Le fait qu'il vive des aventures est quelque
chose d'extraordinaire. Il a été placé dans
ces situations par les manipulations sou-
terraines des Initiés des Maisons présentes
dans Phénice. Ce sont « les parrains » de
la création de personnage. En effet, ces
Maisons, dépositaires des pouvoirs Runkas,
cherchent a recruter des membres talen-
tueux et capables de poursuivre la lutte
contre les Ténebres. Si le personnage sur-
vil a ses premieres aventures (qui sont a voir
comme des sortes d'épreuves cachées), il
est habilité a devenir un Initié des Mai-
sons. En raison de la grandeur de Phénice,
il pourra choisir entre toutes les Maisons.
Dark Earth, le jeu de role prévoit de ma-
niere ludique cette premiére initiation. Les
aventures présentes dans ce livret peuvent
servir a mettre les Pj a la hauteur des tests
de recrutement des Maisons. En toute lo-
gique, lorsque les Pj auront conclu ces
aventures correctement, ils seront suffi-

ES SECRETS DE SOMBRE-TERRE

samment expérimentés pour accéder au
stade de Révélés, puis d'Initiés. D'une ma-
niere généralc. cette progression initiatique
se déroule toujours selon ces stades décrits
et cela dans tout Sombre-Terre.

Aprés ce choix, le Pj pourra, s'il réussit les
épreuves de la Maison, s'investir dans des
missions et des aventures qui le mettront di-
rectement en confrontation avec les forces
des Ténebres. Ces combats pourront mener
le Pj au stade de héros et de sauveur du
monde de Sombre-Terre. Ceci sera |'objet
des suppléments et des campagnes a venir
qQui développeront le jeu de réle de base.

En tant que maitre de jeu, vous pouvez
ignorer completement cet aspect du jeu et
décider que les Pj ne rencontreront les Ini-
tiés et les Maisons que sous la forme de Pnj.
Mais cela peut vous couper d'une évolution
globale du monde qui sera décrite dans les
suppléments et dans laquelle les Pj pour-
raient s'inscrire et donc trouver leur vie
aventureuse encore plus intéressante.

LE PRINCIPE LUDIQUE

D’une maniére générale, le Mj est amené
asuivre de pres les gestes de chaque Pj du-
rant les premiéres parties. Lorsqu'il esti-
mera que le Pj aura atteint des critéres d'ex-
périence et d'action (donnés dans les regles
et les explications qui vont suivre), il pourra
le mettre au courant des principes de bases
des tenants occultes du monde (soit le duel
cosmique, les Runkas, les forces des Té-
nebres, la lutte pour la survie humaine). |
demandera alors au Pj de choisir une Mai-
son et d'en devenir I'Initié en passant de
nouvelles épreuves. Une fois ces épreuves
passées, le Pj fera partie a part entiére d'une
Maison. Il sera un Initié.

En tant que Mj, vous avez donc une res-
ponsabilité supplémentaire qui est de faire
petit a petit, au gré des premiéres aven-
tures, évoluer les Pj vers cette prise de
conscience. L'ensemble des textes qQui sui-
vent sont des conseils et des regles vous
permettant de régler le temps et la forme
que cela pourra prendre. A la maniére d'un
sage, il vous faudra accompagner les Pj sur
le long chemin de ['initiation a la Lumiére
afin qu'ils en deviennent les conquérants.
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LES STADES
D'INITIATION DU Pj
Le Pj devra passer par trois stades initia-
tiques pour devenir Initié d'une Maison. Le
premier stade est celui d'Approché. Du-
rant cette période, le Pj n'est pas au courant
qu'il subit des tests, en |'occurrence les
aventures qu'il vit pour devenir un Initié. Il
est régulierement observé par les Initiées de
la Maison Phryenti. Le deuxiéme stade est
celui de Révélé. Au cours d'une cérémonie,
les Initiées de la Maison Phryenti mettent au
courant le Pj de sa possibilité de devenir un
Initié ainsi que des principaux mysteres de
Dark Earth. Elles décrivent aussi les Maisons
afin de permettre au Pj de faire son choix.
Enfin, le troisieme stade est celui d'Initié. Le
Pj a réussi les épreuves pour appartenir a la
Maison de son choix. Il devient un Initié a
part enticre de cette Maison.

Stade des Approchés

Ceest la période durant laquelle les Pj ont
€té choisis sans qu'ils le sachent par les
Initiées de la maison Phryenti. Cette pé-
riode est une période de tests, d'efforts et
de progression vers la révélation. C'est du-
rant ce stade de l'initiation que les Pj sont
employés dans des missions sans qu'ils le
sachent. S'ils résistent (s'ils survivent
vaillamment) el se montrent vaillants, ils
ont droit a la révélation de la base des se-
crets des maisons. Cette révélation est ef-
fectuée par les membres de la maison
Phryenti. Du fait du caractére secret de ce
stade, les initiateurs ne portent aucune
marque distinctive.

En tant que Mj vous pouvez matérialiser
cette période par les aventures présentes a
la fin de ce livret et par d'autres aventures
de votre cru si les Pj ne sont pas considé-
rés comme préts.

Vous pouvez utiliser le personnage de
Monsieur I'Ambre décrits dans les scéma-
rio a la page 72, comme une sorte de pro-
tecteur, parrain, conseiller. Ces figures
quelque peu mystérieuses mais paterna-
listes peuvent intriguer les Pj et leur mettre
la puce a l'oreille. En effet, les Maisons
ont intérét a recruter ces membres repérés
par les Phryenti. Cela leur permettra de
faire face a la menace des forces des Té-
nebres qui se fait de plus en plus pres-
sante. Certains de ces « parrains » peuvent



méme donner des coups de pouce. En fonc-
tion de ce que vous ferez par la suite, vous
pouvez attribuer a chaque Pj son mentor se-
cret ou bien un mentor secret pour l'en-
semble du groupe. Certaines Maisons n'hé-
sitent pas a se disputer les Approchés les
plus méritants.

A l'inverse, vous pouvez décider d'igno-
rer completement ces premiéres pistes et
précipiter chaque Pj dans les bras des Mai-
sons en créant un effet de surprise trés im-
portant et marquant pour les joueurs.

Les Marcheurs sont trés souvent recrutés
au cceur des stallites dans lesquels ils font
halte et se ressourcent.

+ Quand les Pj sont-ils estimés

préts 2 passer au stade suivant ?
Les Phryenti de Phénice ont établi des

critéres assez spécifiques de sélection.

1) Chaque futur Révélé doit avoir été mis
en contact visuel au moins une fois devant
une manifestation physique des forces des
Ténebres (Shankréature, archessence shankr,
etc.) Il doit étre ressorti de ce contact vivant
et non contaminé.

2) 1l doit avoir participé a une opération
aui rend service au stallite (a2 l'un de ses
membres, au pouvoir stallitaire, au culte
solaire, etc.)

3) Il ne doit pas avoir mis en danger la sur-
vie du stallite.

4) Il ne doit pas avoir été officiellement
condamné selon les lois du stallite.

5) Il doit avoir plus de 16 ans.

6) Il doit s'étre aventuré dans I'Obscur au
moins une fois et en étre revenu vivant et
non contaminé par |'archessence shankr.

7) En terme de regles, il doit posséder une
compétence d'arme a 3, une compétence de
survie a 3, une compétence d'érudition a 3
et une compétence de communication a 3.

+ Combien de temps prend
ce stade initiatique ?
En terme de temps dans le jeu, la régle gé-
nérale observée par les Phryenti est que

cette période probatoire pourrait durer jus-
qua deux années complétes. Certains Ap-
prochés tres doués sont devenus Révélés au
bout de 3 mois, d'autres ont pris les sentiers
de traverse et quelquefois ont passé plus
de 5 ans, voir 10 ans pour étre Révélés. La
moyenne reste autour de 2 ans d'aventures
et de survie dans le monde de Dark Earth.
Néanmoins, pour les Pj. cela dépend du
style de jeu que vous avez choisi. Si vous
faites vivre aventure sur aventure a vos Pj, ils
progresseront beaucoup plus vite que la
moyenne des Approchés. lls pourront alors
étre considérés comme des « surdoués »
par les Phryenti et donc étre I'objet de soins

particuliers. Si vous procédez par scénarios.

sans suites directes les uns avec les autres,
vous pouvez utiliser le raccourci temporel
comme « voila trois mois que vous vaquez a
vos occupations de caste depuis la derniére
aventure, lorsque vous étes convoqués dans
la salle du chapitre du Grand Proneur afin dy
rencontrer Amnulf le sage ». Ainsi, vous pou-
vez respecter le temps « normal » pour un
Approché. En général, durant les tests du
jeu, une moyenne de 10 aventures de la taille
de celles proposées dans le jeu permettait
aux Pj d-arriver au stade de Révélé.

* Quid de Tunité du groupe de Pj ?

La encore, c'est un choix de campagne qui
pourra vous €clairer. Plusieurs solutions
s'olfrent a vous.

Vous pouvez décider de mener linitiation
des Pj du groupe de maniére commune. Il
vous sulffit alors de vous arranger pour que
chaque membre vive la méme chose et gagne
une expérience et un vécu similaire. Si 'un
dentre eux prend du retard, il faudra alors for-
cer un peu les régles ou bien trouver un ar-
tifice de scénario pour le faire recoller au reste
du groupe. Une fois que vous avez établi la
potentialité pour eux d'étre Révélés, vous
pouvez les faire passer ensemble la cérémo-
nie de Révélation. Dans cette hypothese.
vous pouvez décider que le mentor Initié qui
suit le groupe décide de la date de la céré-
monie. D'autre part, vous pouvez attendre
que tout le monde soit au méme niveau pour
les faire passer au stade de Révélés.

Si vous décidez de suivre individuelle-
ment chaque personnage, il sera trés pro-
bable que vous devrez organiser des apartés
entre le joueur Que vous suivez et vous, en
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particulier quand celui-ci aura atteint le stade

de la Révélation. La cérémonie le faisant
passer au second stade ainsi que les révéla-
tions proprement dites se feront en secret
sans que les autres joueurs le sachent (de
toute maniere, ils 'apprendront eux aussi un
jour ou l'autre). Cette maniére de mener les
Pj vers la révélation est plus difficile mais elle
offre de réelles perspectives de jeu en par-
ticulier entre les Révélés et les non-révélés.

Stade des Révélés

Ce stade est en général assez bref mais il
est le plus important pour ['avenir du Pj. Les
Approchés sont cette fois-ci contactés en
personne par les Phryenti chargées de leur
recrutement.

Au cours d'une cérémonie (dont le dé-
roulement dépend de chaque Phryenti), les
Pj apprennent les notions de base sur les
maisons, le combat entre 'ombre et la lu-
miere, les Runkas et les Shankr. Ils ont été
déja choisis et se sont sortis honorablement
des tests de recrutement. lls peuvent prendre
part au combat qui se livre sur cette terre en
devenant maintenant un Initié d'une des six
maisons. Il y a une présentation des maisons
quand cela est possible (dans les stallites ol
une seule maison est implaniée, 'Initiée
Phryenti se contente de décrire cette maison
et méme quelquefois de passer sous silence
le reste des maisons). Les Runkas et les pou-
voirs qu'ils offrent sont aussi rapidement
évoqués. Le Pj doit comprendre ici les fon-
dements mystiques de Sombre-Terre ainsi
que la guerre vitale opposant les deux forces.

A partir de ce moment, ils sont dits ré-
vélés quel que soit leur choix. Les Phryenti
leur donnent un signe distinctif qui les
marque comme révélés. Ce signe distinctif
est indélébile. Il s'agit d'une poussiere lu-
mineuse qui se fixe dans les yeux et qui les
fait trés |égeérement briller et ceci quelle
que soit la lumiére environnante. Cette
brillance nest perceptible que par les
Phryenti et les Elus de toutes les Maisons.
De maniere générale, les Phryenti font ab-
sorber cette substance en la mélangeant
dans les différentes boissons offertes durant
la cérémonie de la révélation.
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Si les Pj choisissent de poursuivre leur ini-
tiation, ils doivent se tourner vers une mai-
son (quand le choix est possible). Ils doivent
alors passer un certain nombre de tests
physiques et mentaux particuliers a chaque
maison. Ces tests sont en général faciles. Si
ces examens sont un échec, le malheureux
révélé peut tenter de rentrer dans une
deuxiéme maison. Si c'est a nouveau un
échec, il ne pourra jamais devenir un Initié.

S'ils souhaitent étre Initiés d'une maison
non présente dans le stallite, ils peuvent
devenir des marcheurs et rechercher une
cellule appropriée.

Si le révélé choisit de ne pas continuer son
initiation au sein des maisons, il est prévenu
que ce qu'il vient d'apprendre doit rester 2
tout prix secret. S'il trahit, il sera exécuté
ainsi que les personnes mises au courant.
Les Phryenti feront allusion au marquage
ainsi qu'au fait que les Maisons ont toujours
retrouvé les bavards.

LES SECRETS DE SOMBRE-TERRE

Dans ce cas, le Mj devra mener secrete-
ment I'initiation des autres joueurs. Cer-
taines missions et aventures seront plus
parlantes pour certains Pj.

Stade des Initiés

Le Pj a accepté de se lancer dans la guerre
contre les forces de destruction et des té-
nebres afin de redonner vie a la Terre. 1l est
entré dans une Maison. Il devient un Initié.
La, il aura acces a des savoirs, des objets et
des compétences spécifiques a chaque Mai-
son (en particulier liés a I'Avant) et sur-
tout, en échange, il devra effectuer un cer-
tain nombre de missions qui serviront les
Runkas ainsi que sa Maison. Le Pj pourra
aussi profiter de I'aide de sa Maison lorsqu'il
se trouvera dans des stallites différents cha-
peautés par des clans de sa Maison.

Stade des Elus

Les €lus sont des familles d'éres humains
exceptionnels possédant un pouvoir « ma-
gique ». Ce pouvoir est lié au Runka et a la
Maison dont il fait partie. Personne ne peut
décider de devenir un jour un Elu. Seuls les
hasards de la génétique donnent ce talent ex-
ceptionnel. Les Phryanti sont capables de dé-
celer chez quelqu'un la présence de ce don.

Les Elus sont trés rares, ils sont trés sou-
vent des héros importants de leur temps, des

figures emblématiques des Maisons. Les
descendants de ces héros portent en eux ce
potentiel. Ils peuvent aussi se révéler des
Elus. Les Elus s'organisent eux aussi en dy-
nastie et en famille.

Stade des Avatars

Tres rarement, il arrive u'un Runka puisse
matérialiser une infime partie de sa puis-
sance dans un humain, initié de trés haut ni-
veau ou bien Elu brillant. Ce stade est ap-
pelé celui de I'Avatar. Il est trés mystérieux
et sujet a de trés nombreuses Iégendes. En
trois cents ans, les Maisons n‘ont compté
qQue deux Avatars avérés. Ce fut le grand
Pheénix, fondateur de Phénice, le stallite im-
mortel et poseur du systeme des castes, et
Zulur Lance d'or qui anéantit 2 lui tout seul
une meute de Shankréatures lancée 2 |'as-
saut des Terres Bénites en Solaria.

La guerre contre les Ténebres dure depuis
plus de trois cents années. Il est temps pour
les Maisons de recruter et d'enr6ler pour la
bataille finale de valeureux conquérants de
la Lumiére. Ils doivent auparavant se former
et apprendre la vérité sur Sombre-Terre.
Ceest le sujet de la boite de base. Les sup-
pléments détailleront leur initiation ainsi
que les grands moments épiques de cette
guerre cosmique.

70



LES SCENARIOS

Veici plusieurs scénarios se dévoulant dans Phénice ou ses proches abords. Certaines de ces
histaires, en une page, permettent au meneur de jeu de répondre a des situations concrétes que
peuvent rencontrer les personnages joueurs (par exemple avec Le hanni, M. L'Ambre). Ces
courts madules mettent en évidence certaines interactions qui existent entre les quartiers et les
habitants de Phénice. Les liens ainsi tisiés peuvent servir de modele au meneur de jeu pour faire
naitre des histoires en explaitant les secrets et les autres ressources de cette ville-maonde. La dé-
couverte de chaque quartier peut étre loccasion d'un scénario : libre au meneur de jeu, sur place,
de faire des PNJ des amis ou des ennemis des PJ.

En toile de fond, le mencur de jeu peut aussi utiliser trois des changements que comnait actuel-
lement Phénice. La premiére de ces tensions, ¢ est le conflit qui existe deans le stallite entre les pri-
newrs a la marale stricte et tous les défenseurs d'une madernité nouvelle. La seconde, qui découle
partiellement de lu premiére, ¢ est lintraduction de la monnaie, qui remet petit a petit en cause
les pouveirs, les rapports a::l/me, les structures politiques, administratives, et qui peut considéra-
Hement — i le meneur de jeu le décide — houleverser Phénice.

hbddéméfémﬁMfM};w!d’umddéﬁxmin cest leffervescence liée a la craisade
de la ville-mouvement. Ce prajet titanesque est rapidement décrit p. 90. 1l fera trés prochainement
ldbjet d'1n ample seénaria, conduira les persomages joueurs a la découverte de Sombre-Terre.

En explorant le monde, les persomages joueurs vont étre confrontés & d autres fils dramatiques,
qu'on peut cansidérer comme les grands thémes de Dark Earth. 1l leur faudra combattre et ré-
sister aux. corruptions de I'Obscur et de Uarchessence sombre, et apprendre a déméler les querelles
humaines pour com que Uenjeu final se situe au-dela de la pourtant nécessaire survie.

1ls traverseront les ruines de humanité, s avanceront dans les décombres des civilisations anéan- |
ties. Les hommes snt encare choqués par la catastrphe : il ne resterait sur Sombre-Terre quun |
peu plus de dewt millions d'habitants,  la recherche d'un second souffle. Les personnages peu- |~
vent faire de la découverte des traces, de la compréhension de ce passé, de la résolution de cette |
amnésie, leur quéte. Mais ils devront se méfier des apparences et des innombrables théories fu- | 3

" meuses et recambolesques qu'ont échafaudées les survivants. .. Et puis, peut-étre préféreront-
ils ensemencer une nouvelle culture, une nouvelle civilisation, en récoltant dans chaque stallite |
les savairs porteurs d'espoirs !

1 leur faudra aussi, au fil des campagnes a venir, cerner le combat titanesque que se livrent
dewx forces supérieures  lhomme. Ce sont tous les secrets et les mystéres de ce cyele comique,
la magjie qui s'en suit, qu'ils mettront peut-étre @ jour. En cela, lewr initiation est fondamen-
tale. Et qui sait, i au bout de leur quéte, aprés aveir vécu toutes les aventures que le destin
leur réserve, ils sauront libérer Ihomme de ces forces cosmiques ? Feront-ils éclore, apparaitre
une troisieme force ?

Le cycle est engagé : eux seuls peuvent faire tourner la roue qui fera de Sombre-Terre une
nouvelle et radieuse terre. Ewx seuls chaisiront leur place dans f combat entre les forces de la
eréation ef celles de la destruction. A ewx de forger ler morale, de prendre position pour mener
a bien leurs destine messianiques.




'MONSIEUR L'AMBRE

L'INITIATION

Monsieur LAmbre est l'initié chargé dap-
procher les personnages-joueurs et de juger
de leur capacités a devenir eux-mémes des ini-
tiés. Dés lors, il sonde, il pousse aussi les
Aventuriers dans leurs derniers retranche-
ments, et il vérifie que leur comportement
s'accorde aux lois strictes de linitiation. En
cela, il sert de prisme au meneur de jeu. S'il
le désire, le M) peut évidemment créer d'autres
personnages, plus francs ou plus perfides,
installés différemment dans Phénice.

LES APPARENCES

« On m'appelle Monsieur LAmbre. Je
suis en quelque sorte votre destin. Recevez
mes hommages, et suivez-moi donc. » Cela
fait plusieurs jours que les Aventuriers
voient cet homme trainer derriere eux, avec
sa patte folle et sa canne en bois — en
bois | Grand, élancé, plus musclé qu'il en
alair, il a la moiti€ du visage vérolé, alors
que son autre profil a quelque chose d'aris-
tocratique. Il est perpétuellement vétu des
mémes habits élimés, qui devaient étre 2
I'origine resplendissants.

ES SCENARIOS

EVOLUTION
AU FIL DES SCENARIOS

M. LAmbre est un personnage récurrent,
qQui peut confier des missions aux Aventu-
riers, et les payer ou non, en inventant des
retards de paiement et en flattant leur hon-
neur et la beauté de leurs gestes... Insai-
sissable, il va servir a faire le lien avec les
personnages-joueurs. Il peut étre une ombre
perpétuelle, angoissante, qui les observe
de loin ou qui est tapie a quelques métres
derriére eux. Il surgit toujours a l'improviste,
1a ol on ne l'attend pas, prét a retourner les
situations dans vos scénarios, ou a servir
d'indicateur s ibyllin quand les Aventuriers
piétinent dans une enquéte. Bien siir, quand
eux le cherchent, il est introuvable. ..

Il peut autant inquiéter qu'intriguer les
personnages. |l a toujours Iair de les ma-
nipuler, de les tromper, et leur rend pour-
tant service. Il semble tout savoir d'eux,
comme s'il les avaient vus grandir : I'intru-
sion de M. LAmbre dans leur intimité les
énervera peut-étre, mais elle pourra aussi
leur paraitre surnaturelle.

S'ils se renseignent sur lui, ils trouveront
des informations sans mal. Seulement elles
se contredisent toutes ! Il serait endetté
jusqu‘au coup. C'est un fouineur qui se fait
passer pour un batisseur : une supercherie
qui date de plus de cinq ans. Il a été élevé
dans la Rotonde des Mémoires. Il a plus
d'ennemis qu'un contremaitre dans les
mines... Il serait le fils d'un des Révérés. ...
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MORT D'UN INTRIGANT

Au meneur de jeu de distiller les appari-
tions de Monsieur L'Ambre, et de ne pas le
rendre trop insupportable aux personnages.
Adviendra forcément un moment ol il sera
trop pesant, et ol il vous faudra vous en dé-
barrasser, soit pour le remplacer, soit pour
laisser faire des Initiés moins intervention-
nistes et presque invisibles.

Mais la disparition de M. L'Ambre peut
devenir I'objet d'un scénario. Voici plu-
sieurs propositions pour en finir sans frus-
trer les joueurs.

— Il meurt, toujours avec panache, dans
les bras des Aventuriers, en leur révélant le
secret d'une conspiration, ou en leur di-
sant daller visiter un entrepdt ou une cave,
ou bien encore en leur glissant un nom
dans un dernier réle.

— Il finit terriblement, misérablement
humain, lui qui s'est toujours enveloppé
d’une aura mystérieuse. Traqué pour des
dettes ou une sordide histoire damour, cer-
tains lui en veulent a mort. Les personnages
sont alors associés a I'embrouille.

— Alorce de se prendre pour le destin des
personnages, M. L'Ambre en est devenu fou.
IIs croient avoir sur eux un droit de vie et de
mort, et il prétend les obliger a faire 'impos-
sible, en hurlant qu'ils ne peuvent le décevoir
et quiils lui doivent tout | M. LAmbre peut deés
lors étre considéré comme un ennemi dan-
gereux, impulsif, et rong€ par sa maladie de
peau qui semble avoir atteint son cerveau.




« CHERCHEZ
LA FAILLE »

RESUME

Maruk Aarden, ami d'enfance des PJ, n'a
plus donné signe de vie a ses parents depuis
pres de dix jours, alors qu'il vivait dans
I'avant-poste de la Faille depuis plus de
deux mois. Souffrant du syndrome de Syrte,
il s’est en réalité échappé du lieu ol il était
cantonné pour s'enfuir dans I'Obscur. Mal-
heureusement, des blasonnés en chasse
I'ont pris accidentellement pour cible et
I'ont abattu. Leur chef, le Baron Van Kelem,
se rend a I'Avant-Poste pour tenter de né-
gocier le silence des gardiens du feu.

INTRODUCTION

Les personnages sont des amis d'enfance
de Maruk Zaarden. lls se souviennent de
leur compagnon de jeu comme d'un gros gar-
¢on au visage poupin et au bon tempérament,
toujours en quéte d'une nouvelle blague ou
d'une nouvelle aventure. Les al€éas de |'exis-
tence et I'engagement de Maruk dans un
corps de gardiens du feu ont fait que les P)
I'ont finalement perdu de vue, mais conti-
nuent parfois de croiser ses parents dans le
quartier de la Chapelle ol ils résident. Le
pere de Maruk, Akopian, est un orfévre mo-
deste mais de grand talent. C'est lui qui, un
beau matin, vient trouver 'un des person-
nages (a vous de savoir lequel il est le plus
susceptible de retrouver) pour lui demander
de « passer a la maison », éventuellement
avec ses amis, afin qu'il I'entretienne d'une
affaire de la plus haute importance.

DISPARU !

Lintérieur des Aarden est fort modeste,
mais de nombreux souvenirs lient les P| a
celte petite bitisse aux murs grisatres et dé-
lavés. La mére, Elena, est en larmes. Akopian
prend la parole et explique aux personnages
que Maruk, engagé comme vigilant dans
I'Avant-Poste de la Faille, n'a plus donné signe
de vie depuis deux semaines. En faction de-
puis deux mois, il avait coutume de faire par-
venir a ses parents un petit message destiné
ales rassurer — message qu'il leur faisait pas-
ser par les garnisons qui quittaient |'Avant-
Poste pour étre relevées. Ces derniers temps,
ses messages, inscrits a méme un rouleau de
rueg, se faisaient plus laconiques, et ses pa-
rents craignaient Qu'il ne s'ennuie vraiment
beaucoup si loin du stallite. Mais son silence

est pire que tout, et les Aarden sont préts a
tout pour que les P) acceptent de se rendre sur
place. Toutes les demandes transmises a |'ad-
ministration de |'Avant-Poste sont restées
sans réponse, et Elena craint maintenant qu'il
ne soit arrivé malheur a son fils. Les Aarden
n‘ont rien de concret a offrir aux personnages
pour leur peine si ce n'est leur reconnais-
sance €ternelle, ce qui, a Phénice, n'est pas
forcément un vain mot. Surtout, Maruk reste
leur ami, méme s'ils ne l'ont pas vu depuis
longtemps, et la perspective de s‘aventurer au-
dehors. pour des personnalités aussi auda-
cieuses que celles des P). devrait constituer
une stimulation supplémentaire.

SORTIR ?

Quitter Phénice clandestinement n'a rien de
facile, mais ce n'est pas non plus impos-
sible. Dans chacune des trois Haltes, les dé-
parts sont soigneusement consignés, méme
si de nombreux arrangements sont possibles.
Les gardiens du feu qui filtrent les convois en
partance ne sont pas spécialement tatillons
— ils vérifient juste qu'aucune substance
franchement illicite (drogue, livre, matériel
technologique issu de I'Avant) n'est sortie du
stallite. Les retours, en revanche, sont beau-
coup plus difficiles. Méme s'ils ne sont pas
exactement au fait de toutes les procédures,
les PJ savent qu'elles existent et qu'elles sont
terriblement contraignantes. Mais les Aarden
ont déja réfléchi a ce probleme, et sont préts
amettre les PJ en contact avec un groupe de
termites, qui facilitera leur passage et surtout
leur rentrée dans Phénice. Laissez a vos P le
temps de s'équiper soigneusement en vue de
leur expédition dans I'Obscur. Insistez sur le
danger extréme que représente une telle
aventure, inventez des légendes ou servez-
vous de celles qui existent déja : bref, faites
hésiter vos joueurs. Leur détermination a
braver les dangers des Abords n'en sera lo-
giquement que renforcée. Outre des véte-
ments chauds et protecteurs, il faudra aux
personnages de la nourriture, des armes, une
carte des environs (on en trouve des plus ou
moins fiables dans la plupart des marchés de
Phénice), mais tout le monde sait grosso
modo ol se trouve |'Avant-Poste de la Faille,
Qui n'est situé qu'a une douzaine de kilo-
metres de Phénice.

LES ABORDS
Les Aarden connaissent déja un termite :
il se nomme Gruz et leur doit un service, rai-
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son pour laquelle il offrira ses services gra-
tuitement. Malheureusement pour les per-
sonnages. Gruz est un alcoolique qui se
rend aussi souvent que possible dans les ta-
vernes les plus louches de la Premiére
Marche, et la qualité de son travail s'en res-
sent. Laller ne devrait pas poser de pro-
blemes : le retour, par contre, promet d'étre
plus délicat. Laventure proprement dite com-
mence le soir méme de la rencontre entre
Akopian et les PJ. En théorie, et d'aprés ce
que leur a conseillé le pere de Maruk, les PJ
devront arriver au petit matin et trouver un
prétexte susceptible d'expliquer leur pré-
sence aux abords de la faille. Aprés une en-
Quéte aussi bréve que discreéte, ils devront re-
tourner vers le stallite le jour méme, afin d'y
arriver la nuit suivante. Rendez-vous est
donc fixé avec Gruz pour la nuit suivante 2
minuit. A Phénice, plusieurs tocsins son-
nent les heures : les risques d'erreur sont

LES TERMITES

Les termites est le nom générique
donné a tous les fouineurs qui, par
nécessité financiére, bravent la loi
pour permettre a ceux qui le dési-
rent de quitter ou de pénétrer clan-
destinement dans le stallite. Les
passages s'effectuent par des petits
tunnels (les termitieres) que les
passeurs creusent depuis leur ha-
bitation et qui aboutissent a
quelques dizaines de métres a l'ex-
térieur du stallite. Les prix fixés
par les termites pour une sortie
et/ou une entrée sont fonction du
rang social du demandeur et de ses
exigences. Dans tous les cas, I'opé-
ration s’effectue de nuit. Pour les ar-
rivées, le termite et le voyageur se
mettent d’accord au préalable sur
une date et une heure de rentrée :
les termites sont connus pour étre
trés stricts sur le sujet, et nombreux
sont les imprudents qui se sont re-
trouvés « enfermés au-dehors »
pour n'avoir pas pris leurs avertis-
sements en considération.




donc réduits. .. sauf si Gruz passe la soirée
dans une taverne et qu'il oublie sa promesse.
Cela ne fera que compliquer les choses pour
les personnages : c'est une possibilité que
vous pouvez vous ménager, mais elle n'est en
aucun cas indispensable. Dans le froid de la
nuit phénicienne, et en |'absence de tout
repere évident, la traversée du stallite a
I'Avant-Poste prend au moins Quatre heures.
A mi-parcours, les personnages sont attaqués
par deux loups affamés, qui décrivent d'abord
de longs cercles autour d'eux, avant de céder
a leur faim et de les attaquer en privilégiant
les cotés. C'est le seul incident notable de la
nuit. Vous pouvez en inventer d'autres, éga-
rer les personnages ou leur faire perdre du
temps si vous jugez cela nécessaire. N'hési-
tez pas a rendre cette premiere traversée
aussi pénible qu'effrayante. Théoriquement,
les personnages devraient arriver en vue de
I'Avant-Poste au moment ol I'aube se léve.

DANS LA PLACE

Les personnages sont accueillis par les
cris d'une sentinelle, postée sur I'une des
tours de guet du quartier-vie des vigilants,
accolé a la tour de I'Observatoire. Le quar-
tier-vie est un grand batiment aux propor-
tions séveres, entouré d'épaisses murailles
usées par le temps et les intempéries. Les P|
n‘ont d'autre choix que de discuter avec la
sentinelle afin que ['on ouvre les grandes-
portes de fer qui closent le quartier-vie. Il
faudra discuter aprement : en théorie, la
sentinelle n'a le droit de laisser rentrer per-
sonne sans le consentement du flambeau de
I'Avant-Poste ou du commandeur de la
place. Ces deux hommes dorment, et le
gardien refuse de les réveiller, malgré tous
les arguments des P) (a moins qu'ils ne se
montrent réellement trés convaincants).
Quand Fod Narul, le flambeau en question,
viendra voir de quoi il retourne, il faudra que
les personnages lui expliquent ce qu'ils font

. dehors, et lui prouvent leur appartenance 2

. Phénice. A priori, le parti-pris le plus rai-
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'LES SCENARIOS

UNE JOURNEE TYPIQUE AU QUARTIER-VIE

7 h : lever

7h 30 : collation — rangement

8 h : exercice dans la cour intérieure.et/ou tours de garde

[I'h - entretien, taches ménageres

I1'h 30 : collation

12 h : expéditions a |'extérieur — tours de garde — taches ménageres

18 h collation

20 h : rondes et veillée

22 h: extinction des feux. Les sentinelles dont c’est le tour montent la garde par rondes
successives de trois heures (trois rondes par nuit).

On le voit, I'existence d'un vigilant n'a rien d'insoutenable. Avec leurs trois repas et
leurs neuf heures de repos, on pourrait presque penser que ces gardiens du feu sont
bien lotis. Ce serait oublier un peu vite que ces conditions de vie volontairement « rai-
sonnables » n‘ont été instituées qu'en réaction a la chape d'ennui plus lourde que le
plomb qui pese sur les dmes et incline a la mélancolie. Avec I'apparition du syndrome
de Syrte, dont les personnages n'ont peut-étre jamais entendu parler, les responsables
de I'Avant-Poste ont requ des consignes trés strictes : veiller a ce que les vigilants soient
en bonne santé et a ce qu'un minimum de diversité soit présente dans leur existence
monotone. Dol les expéditions et les tours de garde, qui n‘ont pas empéché Marduk
de « craquer » et de s'enfuir. Essayez de faire ressentir a vos joueurs cette notion d'en-
nui et de pesanteur, générateurs de conflits et de crises internes souvent mal gérées.
Des querelles éclatent pour un oui ou pour un non, les vigilants sont sombres, amers

et fatalistes et les rumeurs se propagent aussi vite que |'éclair.

sonnable semble étre de faire croire a une
soirée trop arrosée. Les P) se seraient re-
trouvés dehors sans trop savoir comment, et
se seraient égarés dans |'Obscur. Lorsqu'ils
s'en seraient rendus compte, ils auraient
compris qu'ils étaient plus proches de la
Faille que du Stallite, et auraient eu l'idée de
venir ici chercher un peu de repos ou de
nourriture. L'écueil de cette explication,
c'est qu'il faudra expliquer la présence
d'armes, de nourriture et de matériel... a
moins que les personnages n'aient pensé a
dissimuler tout cela au-dehors. Bref, laissez-
les se mettre d'accord au préalable sur une
explication rationnelle, et faites-les entrer...
en espérant qu'ils n'en auront pas trop dit.
Souvenez-vous que de |'excuse qu'ils auront
mise au point dépendra grandement I'atti-
tude des vigilants, du flambeau et du com-
mandeur a leur égard.

LA LOI DU SILENCE

Les personnages sont donc accueillis au
sein du quartier-vie. Fod le nain s'enquiert
des raisons de leur présence et leur fait
comprendre Qu'ils doivent retourner a Phé-
nice au plus vite : il n‘a théoriquement pas

74

le droit de les accueillir et ne veut pas d'en-
nuis avec les autorités de I'Observatoire ou
du Stallite. Les P] sont autorisés a se repo-
ser et a se restaurer sur place, mais doivent
repartir avant la tombée de la nuit. Ils ne dis-
posent donc que d'un temps limité. Faites-
leur lier connaissance avec les vigilants —
généralement des gaillards a peine plus agés
qu'eux et laissez-les mener leur enquéte a
leur idée. Une premiére chose : tous les vi-
gilants, Fod Narul compris, sont au courant
de la « fugue » de Marouk, mais la plupart
s'estiment tenus par une sorte de loi du si-
lence, et refuseront de parler de quoi que ce
soit. « Je ne sais pas », « je ne suis pas au
courant », telles seront leurs réponses les
plus communes. Les P] devront essayer de
cerner d'abord la personnalité de leurs in-
terlocuteurs avant de rentrer dans le vif du
sujet. Pour résumer, il leur faudra gagner leur
confiance. Trois vigilants (parmi d'autres
Que vous pouvez parfaitement inventer — il
y en a trente-cinq au total mais certains ne
sont |a que depuis peu) savent mieux encore
que les autres ce qui s'est passé (la version
« connue » étant : « Marouk n'allait pas bien.
Il s’est enfui comme il l'avait promis ») et



pourront s'en OuVTir aux personnages si ceux-
ci manceuvrent intelligemment.

— Lorenzo Vincenze était autrefois le
meilleur ami de Marouk (peut-€tre les P] le
reconnaitront-ils : lui, tres fier car issu d'une
famille noble, feindra de les avoir oubliés),
mais ils se sont €loignés I'un de |'autre de-
puis la « maladie » de Marouk (le syndrome
de Syrte). C'est Lorenzo qui, mis au courant
par Erwin Babbel, a dénoncé une premiére
fois son ancien ami, « pour son bien ». Tout
le monde ici le sait et Lorenzo, personnage
arriviste et prétentieux, n'est pas trés ap-
précié de ses collegues. Dans un premier
temps, il essaiera de mener les PJ sur de
fausses pistes. Il faudra se montrer trés sub-
til avec lui.

— Hayven Braston a vu Marouk s'enfuir.
Cest méme lui qui I'a aidé, étant de garde
le soir de sa fuite. Il a honte de ce qu'il a fait
et il se tiendrait pour responsable de la
mort de Marouk... s'il venait a I'apprendre.
Les P] devront lui jurer de ne pas trahir son
secret. Hayven n'est pas un grand ami de
Marouk, mais il aime encore moins Lorenzo,
et il a vu de quelle facon ce dernier a fait
échouer sa premiere tentative.

— Erwin Babbel est atteint lui aussi du
syndrome de Syrte. Marouk lui avait fait
part de ses projets de fuite et lui avait pro-
mis qu'il partirait avec lui. Echaudé par la
trahison de Lorenzo, il s'est rétracté et n'a
pas averti Erwin de sa seconde tentative.
Babbel est un jeune homme mélancolique et
totalement imprévisible. Les personnages
ne tarderont pas a s'en apercevoir.

TOUT S’ACCELERE

Peu avant le milieu de la journée, le com-
mandeur Sylvian Badhof, qui réside parfois
a I'Observatoire, entame sa tournée d'ins-
pection et note la présence des PJ. Il y réagit
assez mal, d'autant qu'il doit recevoir dans
I'aprés-midi une « visite importante ». Aux
personnages de plaider leur cause et de
trouver un prétexte pour rester encore un peu
sur place — leur enquéte étant sans doute
loin d'avoir été menée a son terme. lls seront
bien inspirés de le faire, car sur les coups de
quinze heures arrive le Baron Van Kelem, en
visite officielle. Badhof a été averti de la
présence de ce blasonné par oiseau voyageur
mais ne connait pas le but de sa visite. En
fait, Van Kelem se trouvait a bord du Fumant
lorsque 'un de ses occupants (en vérité,
lui-méme) a abattu par mégarde le gardien

du feu Mardouk. Gréce a son uniforme, le
Baron a compris que le jeune homme faisait
partie des vigilants du quartier-vie, et il est
venu acheter le silence du commandeur,
comme il a déja acheté celui des autorités de
Phénice concernées, pour éviter toute en-
qQuéte. En vérité, Van Kelem aurait pu se
contenter de faire disparaitre le corps. Mais
Mardouk ayant volé un insigne appartenant
a Lorenzo, le Baron a cru se trouver en pré-
sence d'un jeune noble, et a préféré prendre
les devants. La conversation entre Badhof et
Van Kelem se déroule dans les appartements
privés du commandeur, au dernier étage de
I'Observatoire. Soit I'un des PJ parvient a en
saisir quelques bribes, soit un autre vigilant
le fera. Si les personnages se désintéressent
du Baron, il faudra réveiller leur attention :
I'un des amis de Marouk aura été témoin in-
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volontaire d'une étrange tractation et ne tar-
dera pas a les en avertir. ... Faites en sorte que
les PJ apprennent quelque chose mais éprou-
vent le besoin d'en savoir plus. S'ils sont sur-
pris en train d'espionner le commandeur,
les choses risquent de mal tourner pour eux
et ils devront agir dans la précipitation.

BABBEL SE REBIFFE

Alors que le soir tombe sur la grande
plaine désertique qui cerne Phénice, Fod
Narul vient expliquer aux personnages qu'ils
doivent quitter les lieux. Il leur reste trés peu
de temps. Ils peuvent se contenter de ce
Qu'ils ont appris et expliquer la chose aux =




parents de Mardouk mais il est douteux
qQu'ils parviennent & prouver quoi que ce
soit une fois revenus a Phénice. Le crime res-
tera impuni. Une deuxiéme option peut étre
de suivre le Baron chez lui et de le forcer
sous serment a révéler la réalité. Ce seraa
la fois trés dangereux et trés compliqué,
mais l'idée a des chances d'aboutir et la
tentative, si elle est couronnée de succes et
aboutit a I'arrestation du Baron, fera grand
bruit dans certains milieux phéniciens. Une
fagon comme une autre pour les P) d‘attirer
Iattention... Erwin Babbel peut les aider a
faire le bon choix. Observant le « trappeur »
du Baron (un véhicule chenillé fonction-
nant a vapeur pouvant relier I'Avant-Poste a
Phénice a condition d'étre ravitaillé en eau),
il constatera qu'il est possible de se glisser
dans I'habitacle réservé aux bagages sans se
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faire remarquer. Aux PJ de faire jouer la so-
lidarité des autres vigilants, sans |"aide des-
quels ils auront bien du mal a réussir dans
cette entreprise hasardeuse.

PLUS COMPLIQUE ?

Plusieurs €léments peuvent venir pertur-
ber les plans des PJ. A vous de les utiliser
selon la facon dont ils progressent dans
I'aventure et suivant le temps dont vous dis-
posez :

— Il est possible que I'habitacle du trap-
peur ne soit pas suffisamment vaste pour ac-
cueillir tout le monde, auquel cas le groupe
devra se scinder en deux parties.

— Peut-€tre Babbel insistera-t-il pour
accompagner les personnages. Reste a es-
pérer qu'il ne trahira pas leur présence a un
moment crucial en succombant 3 une crise
du syndrome dont il est atteint.

— Il n'est pas certain que le Baron se
rende directement a Phénice. Tout aussi
bien peut-il retourner vers le Fumant pour
accomplir quelque sale besogne. C'est a
proximité de la vieille locomotive que les PJ

pourront découvrir les restes calcinés du ca-
davre de Marouk. Son cristal lui a €té enlevé,
mais il porte toujours au pied le bracelet de
métal que lui avait offert sa mére pour ses
dix ans : maigre consolation et preuve dé-
risoire, Qui risque de porter un coup fatal &
Elena.

— Dernier €lément : le Baron n'est pas
seul. Les autres blasonnés sont préts a le
soutenir et a le défendre. Si les PJ sortent
de leur habitacle alors que le trappeur se
trouve a proximité du Fumant et que Van
Kelem a pris un rendez-vous secret avec
certains blasonnés pour les tenir au courant,
I'ambiance risque d'étre agitée.

CONCLUSION

Les PJ parviendront-ils a suivre le Baron
jusqua chez lui et a lui faire avouer son Ler-
rible forfait ? Gruz sera-t-il au rendez-vous
pour les faire rentrer dans le stallite, et eux-
mémes seront-ils présents a I'heure dite ?
Sattireront-ils les foudres des autorités phé-
niciennes ou seront-ils célébrés comme des
héros ? Tout dépend d'eux... et de vous.

COMME IL
VOUS PLAIRA

RESUME

Ce scénario est le récit d'un anniversaire
pas comme les autres, celui de la matriarche
Emma Viirgen, qui féte cette année ses
soixante ans. Complots, intrigues, enleve-
ments, blagues avortées et vraies disputes
— rien ne manquera a I'appel pour cette cé-
Iébration hors du commun. Les PJ parvien-
dront-ils a tirer leur épingle du jeu ?

INTRODUCTION

Cette aventure se déroule dans le quartier
des Laves, parce qu'il s'agit d'un quartier
« populaire et moyen », et parce que C'est
la qu'officie le mystérieux « Tueur Volant »,
dont I'ombre plane sur le quartier comme
une menace permanente. Il vous est toute-

fois possible de choisir un autre quartier de
: de Marche, pourvu que vous soyez

sonnages principaux, ainsi qu'une chrono-
logie des événements les plus marquants. A
vous d'inventer d‘autres personnages.
d'autres événements, et de laisser agir vos
joueurs comme bon leur semble, au gré de
leurs envies et de leurs affinités. L'alcool de
rueg aidant, la soirée va rapidement basculer
dans la confusion la plus totale. Les P] peu-
vent tomber amoureux, s'improviser en-
qQuéteurs, étre provoqués en duels ou se
contenter d'observer de loin toute cette
vaine agitation. C'est dans le foisonnement
des situations que réside le secret de cette
aventure pas comme les autres. N'hésitez
pas a brouiller les pistes et a impliquer vos
joueurs dans des situations « inutiles » :
cette soirée est surtout I'occasion pour eux
de briller en société et de faire de nou-
velles rencontres. En vérité. il ne s'y passera
rien de réellement tragique.

JOYEUX ANNIVERSAIRE !

La matriarche Emma Viirgen, bien connue
dans le quartier des Laves, féte ce soir ses
soixante ans — un age plus que respectable
a Phénice. De nombreuses personnes ont
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€té conviées a la féte : membres de la famille
bien siir, mais aussi voisins, amis, et per-
sonnalités locales. A vous de voir par qui les
personnages ont €té invités. Sans doute
sont-ils des amis de Phelep et d'Armens, les
deux petits-fils d’Emma. mais vous pouvez
inventer n'importe quel prétexte pour ex-
pliquer leur présence a cette féte. A Phé-
nice, la tradition veut que les invités arrivent
a la tombée du jour et ne repartent qu'au
petit matin — lorsaqu'ils sont sirs que, mal-
gré leur exces. Solaar ne les a pas aban-
donnés. Lanniversaire lui-méme est fété a
minuit, dans une grande explosion de joie
et de vivats au cours de laquelle I'heureux
€lu est porté de bras en bras tout autour de
sa maison, a trois reprises. Un cristal fac-
tice, sculpté sur le méme modele que celui
de la personne dont on féte I'anniversaire.
est caché quelque part dans sa maison : il
doit le retrouver pour pleinement accéder a
la tranche d'age supérieure (ce rituel n'a lieu
que tous les dix ans dans la vie d'un Phé-
nicien — et pas dans toutes les castes). Il
est de bon ton de venir accompagné et
d'apporter quelque chose. Dans la tradition



phénicienne. les cadeaux doivent toujours
étre utiles (a boire ou 2 manger) ou avoir €té
réalisés spécialement pour I'occasion, bref :
ils doivent étre authentiques et sinceres.
Offrir un cadeau « acheté » est considéré
comme une insulte.

LUMIERE SUR TOL EMMA !

Emma Viirgen est I'héroine de la soirée.
C'est une femme trés aimée dans le quartier
des Laves, ol elle est céleébre pour sa bon-
homie et sa gentillesse. Emma est veuve de-
puis quinze ans : son époux est mort dans le
quartier des Echafaudages en faisant une
chute mortelle. Emma na jamais eu l'inten-
tion de se remarier (la chose est trés fréquente
a Phénice), au grand dam de ses voisins. Sa
maison donne sur une petite place — la
Place du Nacre, au centre de laquelle trone
une petite fontaine & eux (I'une de rares du
quartier), omée d'un coquillage géant sculpté
dans la lave. Elle partage ce privilege avec
trois autres demeures, dont les occupants
ont tous, bien entendu, été invités. La mai-
son d'Emma comporte quatre pieces, deux
chambres a |'étage, une piece commune et
une cuisine au rez-de-chaussée. Il y a suffi-
samment de place pour faire tenir une qua-
rantaine de personnes, mais la plupart des
gens resteront dehors, éparpillés sur la place.
Un anniversaire est toujours I'occasion a Phé-
nice de renouer des liens avec ses voisins ou
sa famille. Lalcool aidant, de petites groupes
finiront sans doute par s'éparpiller dans les
ruelles attenantes, mais tout le monde doit se
retrouver au petit matin pour prendre une pe-
tite collation — et célébrer une derniére fois
le héros ou I'héroine de la féte.

LES TROIS ENFANTS

— lIsadora est une femme d'age mur (35
ans), mais elle n'a rien perdu de ses
charmes et de son tempérament... volca-
nique. Sa longue chevelure rousse et son
franc-parler Iégendaire en ont fait une icne
pour de nombreux batisseurs de sa géné-
ration. De fait. de nombreux bruits courent
au sujet de son €poux, Herndt Zoticello,
que I'on dit impuissant. Zoticello, 42 ans,
travaille dans la Citadelle Lumineuse. Il est
le scribe du Frather Broden, également in-
vité. C'est un homme méfiant et jaloux,
que sa femme prend plaisir a énerver. Gare
au personnage sur lequel elle choisira de
jeter son dévolu !

— A 30 ans, Pietro est le cadet des trois

-

enfants d'Emma, et reste sans doute son
préféré. Pietro est devenu aveugle a 'age de
12 ans dans des circonstances Qui n'ont ja-
mais été élucidées. Il a refusé de devenir une
Mémoire et a pris prétexte de son handicap
pour vivre aux dépens de sa meére — fait
parfaitement anormal dans la société phé-
nicienne. Pietro n'est guére apprécié des voi-
sins d'Emma. Il traine souvent avec deux in-
dividus assez peu recommandables, deux
fouineurs nommés Garvin et Rubsney, qui
seront présents ce soir. Au commencement
de la soirée, les trois hommes ne sont pas
la: Garvin et Rubsney ont entrainé leur ami
dans une fumerie d'opiate. ..

— Agé de 41 ans, Hester est I'ainé des
trois enfants d'Emma, et le plus raison-
nable. Il aimerait étre plus présent aupres de
sa mere pour jouer son role de pére par pro-
curation et veiller sur Isadora et Pietro, mais
ses fonctions de batisseur (il travaille comme
contremaitre sur de nombreux chantiers)
I'empéchent de lui rendre visite aussi sou-
vent qu'il le souhaiterait. Hester déplore
souvent cette situation mais ne fait pas
grand chose pour y remédier. En vérité, son
frere et sa sceur |'exaspérent, et il reste’trés
concentré sur son avenir professionnel. Hes-
ter pense étre un homme important. Il est
mari€ a Arielle, une femme effacée d'une
trentaine d'années, qui lui a donné deux
fils, Phelep, 16 ans, et Armens, I8 ans. Phe-
lep et Armens connaissent certainement les
personnages. Tous deux sont d'insuppor-
tables bagarreurs, sympathiques, truculents,
ambitieux, hypocrites, droles, imprévisibles,
bref : pleins de vie. Ils sont amoureux fous
d'Agnella (voir plus loin) et, dans leur in-
conscience, sont préts a tout pour la
conquérir. Selon leur humeur, ils peuvent
étre les meilleurs amis ou les pires adver-
saires au monde.

— ljin et Agnella, respectivement 33 et 22
ans, sont des amis de la famille. Les parents
d'ljin étaient trés liés avec Emma et son
époux. Agnella est une jeune femme jolie et
enjouée qui ne réalise pas les ravages que
peuvent produire sa beauté sur de jeunes
ceeurs. ljin est un inventeur sympathique
mais un peu étourdi, qui ne se rend jamais
compte de rien. Tout comme son épouse, il
n‘a plus d'yeux actuellement que pour Es-
tevan, le bébé qu'elle lui a donné il y a six
mois. En début de soirée, ljin et Agnella fe-
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ront tout pour trouver un prétexte leur per-
mettant de s'éclipser avant I'aube... jus-
Qu'a ce qu'Estevan disparaisse.

— Ortz et Anouk, 36 et 31 ans, sont les
deux plus proches voisins d'Emma. Leurs en-
fants sont absents ce soir, et le couple es-
pere bien passer une soirée paisible. Voila
pour les apparences. En réalité, Ortz sait
qQu'il va retrouver un certain Enkel lors de
cette soirée — un peintre qu'il soupgonne
davoir détourné son fils Lievik, 16 ans, de
la carriere d'ingénieur a laquelle il le desti-
nait. Ortz pense qu'Enkel exerce une in-
fluence extrémement néfaste sur son fils, et
il croit savoir qu'il appartient a une société
secrete dartistes déments, se servant de
leurs ceuvres comme de véhicules ésoté-
riques pour propager leurs messages impies.
Profondément croyant, Ortz compte bien
mettre cette soirée a profit pour approcher
Enkel et lui dire deux mots.

— Denan et Verra ont 37 ans tous les
deux. Ils sont également les voisins d'Emma,
mais n’habitent pas dans le quartier depuis
trés longtemps. Denan est bétisseur et suit
les chantiers qu'on lui propose : C'est pour-
qQuoi lui et sa famille déménagent souvent. Le- .
couple est venu avec trois de ses quatre en-
fants, Erol, Elina et Natasha, respectivement
14, 13 et IS ans. Renson, l'ainé, a refusé de
quitter le domicile familial, prétextant une
migraine naissante. Dissipés et farceurs, les
quatre rejetons de Denan et de Verra n'ont
pas fini de faire parler d'eux... Dommage
pour Denan, qui comptait sur cette occasion
pour se faire de nouvelles relations.

— Frather Broden et Mather Frejan sont
deux proneurs. Lui est un homme sec, au re-
gard impitoyable, a la probité sans faille. Il
est un ami de la famille... mais elle aussi.
Mather Frejan est tres liée avec Emma, dont
elle est devenue la confidente. Comme on
pouvait s’y attendre, Broden et Frejan ne
s'entendent pas du tout. Ils font tout pour
s'éviter et sont trés jaloux |'un de 'autre. En
début de soirée, ils feindront de ne pas se
voir... jusqu’a ce que les circonstances les
forcent a sortir de leur réserve.




— Misran et Enkel, la trentaine tous les
deux, sont des peintres amis de la famille.
Eux aussi se jalousent, et eux aussi sont
ennemis. Chacun a préparé pour Emma un
tableau magpifique, et chacun espere se-
cretement que son ceuvre sera préférée a
celle du rival exécré.

— Cortez est un vieil ami d'Emma, et
probablement I'un de ses anciens amants.
Cela fait si longtemps qu'il ne I'a pas vue !
Linvitation de sa vieille amie a réveillé en lui
une foule de souvenirs, et il s'est promis de
ne pas manquer ces retrouvailles. Cortez ne
sera pas la en début de soirée. Il a prévu une
arrivée triomphale, et son optimisme natu-
rel n'a fait que se renforcer 2 la suite d'un
« brefl » détour par la Ceinture de Nux. ..

— Ylvie et Sézanne, 23 et 26 ans, sont de
jeunes amies d'lsadora, qu'elles admirent
beaucoup. Elles I'ont rencontré un soir dans
un cabaret, alors qu'elle venait de claquer la
porte du domicile conjugal a la suite d'une
dispute avec Herndt. A la fin de la soirée, les
trois jeunes filles avaient provoqué un joli
scandale, Ylvie et Sézanne éconduisant leurs
prétendants de fagon pour le moins brutale
sur les conseils d'lsadora et cette derniere en-
tamant une danse lascive pour le plus grand
plaisir des habitués du lieux, avant d'étre
mise a la porte par un tenancier dubitatif. ..
Pas spécialement séduisantes ni intelligentes,
Ylvie et Sézanne viennent surtout ici pour
« s'amuser » et rencontrer de nouveaux jeunes
gens. Un verre d'alcool de rueg devrait logi-
quement suffire 2 leur faire oublier leur nom.

— Zark Runther. Dernier invité, mais
non le moindre, le fameux gladiateur, dont
la réputation n'est plus a faire, se trouve étre
lui aussi I'un des anciens amants d'Emma, et
c'est sans hésiter qu'il a accepté son invita-
- tion — non pas en souvenir du bon vieux
& temps, quoique Zark soit fidéle en amitié,

. mais dans la perspective de faire de nou-
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velles conquétes. Nul doute que deux jeunes
oies comme Ylvie et Sézanne, pou ne citer
au'elles, ne resteront pas insensibles au
charme brut de ce vieux guerrier.

CHRONOLOGIE

La chronologie qui vous est ici pré-
sentée n'est bien entendu fournie
qu'a titre indicatif. On supposera
que la nuit se divise en dix pé-
riodes, que I'on appellera « heures »
pour simplifier les choses. Cela ne
signifie pas que les événements se
déroulent a intervalles stricts et ré-
guliers, ni que la nuit dure dix
heures exactement. Vous étes libre
d’intercaler, de rajouter, de modifier
ou de supprimer autant d’événe-
ments que vous le désirez, pourvu
que vous parveniez a respecter une
certaine cohérence.

PREMIERE HEURE

Arrivée des premiers invités. Les trois en-
fants d'Emma sont |a depuis le début de
I'apres-midi pour aider leur mére a prépa-
rer le repas (servi sous forme de buffet,
présenté sur de longues tables a tréteaux
dans la salle commune et sur la place elle-
méme). Quelques badauds se méleront sans
doute  la féte sans y avoir été invités : la
coutume veut qu'ils soient accueillis comme
si de rien n'était.

DEUXIEME HEURE

Arrivée du reste des invités, a I'exception
de Cortez, qui ne fera son entrée que plus
tard dans la nuit, et de Pietro, qui traine
dans le Ghetto Oriental avec ses deux amis.
Armens met au point un plan secret avec Ju-
lius, 13 ans — I'un de ses amis venu le re-
joindre. Il s'agit d'enlever Estevan, le bébé
d'Agnella, de facon a semer une jolie panique
dans la soirée. Armens compte « retrouver »
le bébé plus tard et espere ainsi briller aux
yeux de la femme qui a su conquérir son
cceur. Malheureusement pour lui, Phelep a eu
vent de ses projets, et prépare une contre-of-
fensive. Zark Runther commence a courtiser
Isadora sous les yeux de son époux. On note
quelques sourires entendus dans |'assistance.
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TROISIEME HEURE

Pietro arrive enfin | Mais dans quel
état... Soutenu par ses deux comparses, il
empeste 'opiate. Emma entreprend de le
sermonner, mais son fils I'ignore et monte
directement dans sa chambre. L'alcool de
rueg coule a flots, les langues se délient et
de petits groupes se forment. C'est I'heure
ol l'on parle ragots, vie sociale... Plus
tard, on abordera les thémes de fond —
politique, religion, philosophie et les dis-
cussions se faisant plus passionnées en-
core, le ton montera d'un cran.

QUATRIEME HEURE

Il est minuit ! On fait faire le tour de la
maison a Emma, et tout le monde présente
ses cadeaux a la matriarche, avant de lui faire
chercher son cristal. Le clou du spectacle,
bien siir, réside dans les deux tableaux pré-
sentés par Enkel et Misran — les deux
fréres ennemis. Passablement éméchées,
Ylvie et Sézanne ont eu la bonne idée de
jouer un tour idiot aux artistes : elles ont fait
disparaitre le tableau de Misran et l'ont
remplacé par celui d'Enkel. Au moment ol
les deux peintres « enlévent le voile »,
comme c'est de coutume, sur les ceuvres
respectives, Misran a la surprise de dévoi-
ler le tableau de son rival... tandis qu'En-
kel se retrouve, lui, avec un cadre vide. Les
deux peintres commencent a s'accuser mu-
tuellement de ce tour ridicule et menacent
d'en découdre sur l'instant, avant de com-
prendre que « quelqu'un » les a dressés
Fun contre l'autre. Tout le monde s'active
dans la maison pour retrouver le tableau
d'Enkel, que Sézanne a dissimulé sous le lit
de Pietro, lequel refuse, bien entendu, d'étre
dérangé. Garvin devient aveugle pratique-
ment au méme instant, et parle de visions
mystiques, « d'étres de lumiére a la beauté
miraculeuse, brillant de mille feux incan-
descents ». Son lyrisme est di aux effets de
I'opiate, mais personne ne connaissant cette
substance dans I'entourage d'Emma (ou per-
sonne ne voulant avouer la connaitre), les in-
vités se perdent en suppositions sur I'origine
des visions de Garvin. Certains parlent d'un
miracle.... Garvin retrouvera sa vue quelques
heures plus tard. Il aura tout oublié.

CINQUIEME HEURE

Julius grimpe par la fenétre qui donne sur
la chambre d’Emma, oli dort Estevan... et
constate que le bébé a disparu. Il court pré-




venir Armens, atterré par I'événement :
ainsi, I'enfant aurait réellement été enlevé !
Voila qui risque fort de compliquer ses
plans... En réalité, Estevan a €té subtilisé
par Phekep lui-méme, qui I'a porté chez
Renson pour le mettre a I'abri (le fils de
Denan et celui d'Hester sont tres li€s, puis-
qu'ils ont le méme dge). A nouveau, toute
la maison est en effervescence. Certains
évoquent avec effroi le mystérieux « Tueur
Volant », et les invités commencent a
prendre peur. Sézanne €clate en sanglots et
jure que « cette fois, elle n'y est pour rien ».
Pietro sort de son demi-coma, apprend la
nouvelle et fustige les invités de sa morgue
cynique, déclarant qu'ils n'ont que ce qu'ils
méritent. Des petits scandales éclatent a
droite et a gauche, des couples se font et se
défont, Isadora s'éclipse avec Runther.
Agnella est effondrée, Armens tente de la
consoler « a samaniere » et reoit une gifle
magistrale d'ljin, pour une fois sorti de sa
réserve. Emma tente de rétablir un sem-
blant de calme, mais plus personne ne lui
préte attention.

SIXIEME HEURE

Cortez a préparé minutieusement son ar-
rivée : il doit sauter sur le toit de la maison
d’Emma puis se laisser glisser le long de la
gouttiere sous les vivats des invités. Mal-
heureusement, la premiére partie de son
plan se solde par un échec lamentable, et
Cortez vient s'affaler en plein milieu d'une
table garnie de victuailles. « Le Tueur ! crie
une voix. Le Tueur Volant ! » Aussitot, un
vent de panique et de confusion se léve sur
la petite place : des mains agrippent |'as-
sassin et |ui arrachent ses vétements, des
gardiens du feu alertés par le vacarme font
brusquement irruption, certains excités de-
mandent a ce que « justice soit faite sur
I'heure ! »... et Cortez aura toutes les peines
du monde a se disculper.

SEPTIEME HEURE

Ortz défie Enkel en duel et ce dernier
accepte, mais les deux hommes sont telle-
ment maladroits qu'ils sont incapables de se
porter le moindre coup, et finissent tous les
deux dans la fontaine | Partiellement dégri-
sés, ils deviennent les meilleurs amis du
monde et partent a la recherche d'Estevan,
bras dessus bras dessous. Renson sort de
chez lui pour se joindre a la féte. Rapide-
ment saoul, il tente de séduire Ylvie, et ou-
blie totalement le bébé. Celui-ci s'endort
paisiblement, avant d'étre retrouvé totale-
ment par hasard par Elina, venue chercher
une nouvelle robe dans sa chambre. Toute
a sa joie d'avoir retrouvé I'enfant, la jeune
fille sort de chez elle par la porte de der-
riere, s'égare, se trompe de rue, s'énerve. ..
et se retrouve dans une partie du quartier
des Laves au'elle ne connait pas, un bambin
de 6 mois dans les bras.

HUITIEME HEURE

Misran surprend Isadora avec Rubsney et
s'en ouvre  Runther lui proposant de vendre
I'information a Herndt. Celui-ci lui écrase
son poing sur la figure, vexé de n'avoir pu
conserver sa compagne plus de quelques
heures... et met le plan du peintre & exé-
cution. Herndt croit a une provocation de
Runther et le défie a son tour en duel. Il en
sera quitte pour une belle cicatrice... Ren-
son s'ouvre de son « exploit » a Ylvie, mais
celle-ci ne trouve pas la performance a son
golt, et menace de tout raconter aux invi-
tés. Renson tente de la dissuader, bientot re-
joint par Phelep, son complice. Les deux
garcons s'énervent et finissent par en venir
aux mains, sous les yeux incrédules d'Ylvie.

NEUVIEME HEURE

Ylvie met sa menace a exécution. Bientot,
tous les invités qui tiennent encore debout sa-
vent que le bébé est chez Denan. Agnella re-
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prend espoir. ... avant que les parents de Ren- %
son, horrifiés, « comprennent » u'Estevan et
Elina ont été enlevés, cette fois pour de vrai.
Cette méme nuit, a quelques dizaines de
metres de la, le Tueur Volant accomplira un
nouveau meurtre, sans aucun rapport avec
I'histoire qui nous occupe présentement.
Tout le monde se lance a la recherche d'Elina
et du bébé. .. qui seront finalement retrouvés
dans une rue toute proche, blottis contre la
Fontaine de l'innocence.

DIXIEME HEURE

La féte touche a sa fin. Les couples se
disputent, on se promet de se revoir (ou de
plus jamais se revoir), on échange des ser-
ments, des veeux, des secrets 6u des ca-
deaux, on parcourt le quartier a la re-
cherche d'enfants égarés, on se prépare a
repartir travailler (pas question d‘arriver en
retard, méme un lendemain de [éte) et l'on
engloutit un dernier feuilleté aux champi-
gnons, Que I'on fait passer a 'aide d'un der-
nier verre d'alcool — le grand gagnant de
cette soirée, en définitive. Merci, pense-t-
on pour soi-méme, merci Emma, pour cette
nuit délicieuse. ..

Au fait, ol est passée la matriarche ?
Au moment de se séparer, les rares invités -
encore lucides constatent que I'héroine de
la féte a bel et bien disparu | Nouveau
vent de panique... En réalité, Emma a
choisi d'entamer sa soixante-et-uniéme
année dans le calme et la sérénité qui ont
tellement fait défaut a ses soixante pre-
mieres. Courageusement, elle est montée
jusqu'au quartier des Statues-Logis, s'est
accoudée a la balustrade d'une tour pano-
ramique (non habitée car réservée aux vi-
siteurs) et a porté un toast silencieux au
plus beau des cadeaux qu'on lui ait jamais
fait, le spectacle d'un jour nouveau se le-
vant sur Phénice, un présent miraculeux
comme seul Solaar sait les offrir.




MEMOIRES
D'UN SOUTERRAIN

RESUME

Heneck Bromstein, ami douteux des per-
sonnages, organise des combats a mains nues
pour le compte du sinistre Alonzo Superiore.
Un soir, I'affaire tourne mal. A la suite d'un
pari stupide, Heneck est obligé de prendre la
place de l'un des combattants, et se met
dans une situation particulierement facheuse.
Les PJ pourront-ils l'aider a s'en sortir ?

INTRODUCTION

La Joue Tendue est I'une des tavernes les
plus fréquentables de la Ceinture de Nux.
C'est la qu'Heneck Bromstein, qui a souvent
rendu service aux personnages, les attend
pour les mener a un combat de rue qu'il a lui-
méme organis€. En l'attendant, les P] com-
mencent a se dire qu'ils ont fait une erreur
en acceptant de lui rendre service. Il s'agit en
effet pour eux de parier sur un combattant
n‘ayant théoriquement aucune chance —
combattant dont Heneck aura pris soin de
neutraliser I'adversaire grace a un poison
versé dans sa boisson. Les personnages sont
censés reverser la moiti€ de la somme gagnée
a leur commanditaire. Laffaire ne devrait
pas poser de problémes, les a rassurés He-
neck. Connaissant leur ami, les P] commen-
cent maintenant a en douter.

PREPARATIFS

« |e vous paie un verre ? » Heneck est assis
derriere eux. Les PJ ne I'ont pas vu arriver. Le
jeune homme, qui s'est recouvert le visage
d'une sorte de suie noiratre et s'est collé une
fausse moustache, leur parle sans les regar-
der, attablé devant une assiette de bouillie de
légumes. « Bien. Nous n'avons pas beau-
coup de temps. Il ne faut pas Qu'on nous voie
ensemble. Rendez-vous dans une demi-heure
.~ sur la Place des deux Cloches. Vous pariez
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S SCENARIOS

tout sur le petit blafard — son adversaire sera
assommé par un poison que jai mélangé a
son eau. Un seul pari, si vous venez a plu-
sieurs. On se retrouve ensuite ici, demain a
la méme heure. Pas de questions ? » Heneck
se leve, laisse une poignée de lux sur la table,
et quitte la taverne sans se retourner.

UN IMPREVU

Une demi-heure plus tard, un petit groupe
de badauds s'est retrouvé sur la Place des
deux Cloches. Lemplacement des combats,
organis¢ par Alonzo Superiore, change a
chaque fois : seuls les initiés savent ol se
déroulera le prochain. Contrairement aux
joutes du Ghetto Oriental, les combats de
la Ceinture de Nux sont loin d'étre institu-
tionnalisés, et il arrive encore que les au-
torités tentent de les interdire. Quatre
cordes tendues, un peu de sable tassé :
C'est plus qu'il n'en faut pour dresser une
aréne. La nuit est déja tombée depuis
quelques heures. Alonzo et sa troupe ont
loué une petite batisse, un peu a I'écart.
C'est la que sont dissimulés les combat-
tants, et C'est la que le Superiore prend un
peu de repos ou fait ses comptes. Heneck
est 1a, dans la foule. Il conduit les deux
combattants, masqués, dans l'aréne. L'un
deux est un adolescent malingre a la peau
blafarde, au teint presque maladif. Il semble
apeuré€ et désorienté. L'autre est une sorte
de... créature ? ou un vieillard, peut-étre,
aux membres horriblement défigurés, ter-
minés par ce qui semble bien étre des
griffes. 1l est au moins deux fois plus grand
qQue son adversaire : |'issue du combat ne fait
aucun doute (le monstre en question est
bien évidemment une Shankréature, mais
les P] n'ont aucun moyen de le savoir dans
I'état actuel de leurs connaissances). Heneck
prend les paris, qui tous ou presque se por-
tent vers la créature simiesque, puis enléve
les bandeaux recouvrant les yeux des ad-
versaires, et abaisse le bras qu'il tenait levé
en l'air. Le combat peut commencer. Malgré
la potion, le plus massif des deux protago-
nistes fend I'air de ses longs bras musclés,
et érafle plusieurs fois le torse nu de son ad-
versaire, Qui ne peut qu'esquiver les coups,
visiblement terrorisé. A I'issue du temps
réglementaire, mesuré par un sablier, le
blafard est sérieusement blessé a un bras.
Les parieurs exultent. Tous ont gagné, a
I'exception des P). Alonzo, qui a suivi la
scene de loin, est visiblement furieux. |l
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bondit dans I'aréne, écarte les deux com-
battants, et prend la parole : « Messieurs, ex-
ceptionnellement, je vous propose de dou-
bler la mise pour une deuxieme et une
troisieme manche. Le temps de vous pré-
senter un adversaire digne de ce nom... »
Quelques protestations s'élevent, mais le
Superiore les balaie d'un geste de la main.
Retournant dans sa btisse, il emmene He-
neck en le tenant par le bras. Ses deux
hommes de main, Igor et Salam, tentent de
calmer le vainqueur et de le maintenir a
distance des spectateurs interloqués en lui
administrant quelques coups de perches.

SACRIFICE

Les PJ peuvent tenter de sapprocher de la
batisse pour saisir quelques bribes de
conversation : il leur faudra alors déjouer la
vigilance de Salam, qui remarque aussitot
leur manege. Suivant la facon dont s'y pren-
nent les PJ, vous pouvez leur révéler tout ou
partie de la conversation entre Alonzo et
Heneck — a moins qu'ils ne choisissent de
s'en désintéresser totalement. Alonzo est fu-
rieux contre son « €léve » : il lui reproche
davoir versé trop peu de poison dans la
boisson de la créature, et lui ordonne de
participer maintenant a un second combat
afin de compenser le manque a gagner que
sa bétise risque d'occasionner. D"abord ré-
ticent, Heneck. qui a lui-méme trouvé le
blafard et comprend qu'un nouveau combat
signifierait sa mort a bréve échéance, réa-
lise qu'il n'a pas le choix et qu'il doit des-
cendre dans |'aréne. « Je suis parvenu a leur
imposer I'idée d'une seconde manche » lui
explique Alonzo. « |'espere que ta hargne et
ta peur suffiront a compenser ton handicap,
car tu ne pars pas favori contre cette créa-
ture, Solaar en soit loué... » Quelques mi-
nutes plus tard, Heneck enjambe les cordes,
et prend position pour affronter la créature
que lui a imposé son maitre. Le blafard,
qQuant a lui, a été placé dans une petite
cage, a |'écart. Le combat commence : in-
expérimenté, Heneck décrit de longs cercles
autour de son adversaire qui se contente de
I'observer en attendant le moment propice.
Soudain, il passe a I'attaque, se précipitant
sur Heneck pour essayer de le saisir de ses
longs bras noueux. L'ami des personnages
n'esquive cet assaul que de justesse. Com-
prenant qu'il n'a aucune chance de s'en sor-
tir, il saute brusquement par-dessus les
cordes, court vers la cage ol est enfermé le






blafard, fait sauter la serrure d'un coup de
pied bien ajusté, tire le blessé par la main
et fend la foule avant de s'évanouir dans
I'obscurité. Salam lui court aprés, mais ne
parvient pas a le rattraper. Igor rentre |a
créature dans sa cage a coups de perche, et
Alonzo sort précipitamment de son refuge
pour tenter de calmer la foule en colere.
Rien n'y fait. Les parieurs excédés mettent
son aréne en piéce et menacent de s'en
prendre a lui : Alonzo est contraint de quit-
ter précipitamment les lieux.

« OU EST MON FRERE ? »
Les personnages sont maintenant libres de
vaquer a leurs occupations. Vont-ils essayer
de retrouver Heneck ou vont-ils se désinté-
resser de la situation, purement et simple-
ment ? Quoi qu'il en soit, ils n'ont aucune
chance de le retrouver par eux-mémes. Dans
la journée du lendemain, ils seront abordés
par une petite fille a la peau pale et aux che-
veux blonds. Il sagit de Liveen, la sceur
d'Artus (Artus étant le blafard qui a été
capturé et drogué par Heneck). A présent,
I'ami des P est rong€ par un étrange senti-
ment de culpabilité : il a pris conscience que
son métier n‘avait rien d’honnéte, et a com-
pris u'Alonzo le forgait a briser des exis-
tences misérables pour assouvir sa cupi-
dité. Liveen explique aux personnages
qu'elles les a vus discuter la veille avec
I'homme « qui est parti avec son frére. » Elle
les supplie de l'aider a retrouver Artus. Que
peuvent faire les personnages ? Soit en-
quéter dans le quartier de la Fourmiliere, ol
vivent Liveen et sa famille, soit se rendre a
la taverne de la Joue Tendue 2 la méme
heure que la veille, en espérant que leur ami
sera présent au rendez-vous, soit abandon-
ner |'affaire — auquel cas vous devrez vous
arranger pour que Heneck lui-méme les re-
trouve et leur demande de l'aide. Les deux
derniéres options sont en définitive équiva-
lentes, et sont regroupées sous le para-
graphe « la traque ».

'LES SCENARIOS

AU PAYS DES FOURMIS

Les P peuvent suivre Liveen chez elle. Elle
insiste pour leur présenter sa « famille ». La
pauvre petite n'a pas toute sa téte. Si les per-
sonnages ne se sont jamais rendus dans la
Fourmiliére, ce premier contact risque de les
mettre mal a l'aise. Les habitants de la Four-
miliere n'apprécient pas les intrusions
détrangers dans leur quartier. Avec ses pe-
tites huttes de pierre et de boue séchée, ses
minuscules ruelles labyrinthiques et ses ha-
bitants aussi patibulaires qu'éni gmatiques,
le quartier n'a rien d'accueillant. Liveen
conduit les personnages vers la hutte de
ses parents, sous les regards inquisiteurs des
autres habitants du quartier qui tous pré-
sentent les mémes caractéristiques phy-
siques : petits, la peau pale, les yeux fixes,
presque globuleux. La cahute ol s'entasse
la famille d'Artus et de Liveen est particu-
lierement misérable : les parents des deux
enfants n‘ont rien a dire aux personnages,
u'ils ne connaissent pas. Pire, ils semblent
avoir peur d’eux, comme de tous les étran-
gers. La situation est aussi confuse que pa-
thétique. Profitez-en pour déstabiliser les
personnages. Peut-étre sont-ils habitués a
des situations claires ? Peut-étre pensent-ils
qu'il leur suffit de faire preuve de bonne vo-
lonté pour tout arranger ? Voila en tout cas
qui devrait les faire changer d'avis. La Four-
miliére est un monde clos, dont les per-
sonnages ne connaissent pas tous les secrets
et auxquels ils ne peuvent rien apporter.
Dégue, Liveen les regardera partir sous la
menace des voisins de ses parents. Les PJ
n‘ont plus qu'a abandonner la partie.

LA TRAQUE

C'est Heneck Bromstein qui relancera leur
intérét pour cette affaire, soit le soir méme
a la taverne (ol il se rendra dans I'espoir de
les retrouver), soit dans une ruelle quel-
conque de la Ceinture de Nux — un peu par
hasard. Heneck explique aux P) qu'il enten-
dait reverser |'argent gagné a la famille d'Ar-
tus, mais qu'il sy est mal pris. Blessé, le
gamin, qu'il avait l'intention de ramener 2 ses
parents, lui a échappé. Il semblait malade,
fiévreux et particulierement agité lorsau'il lui
a faussé compagnie, et Heneck craint main-
tenant qu'il ne se fasse tuer. Il demande aux
PJ de I'aider a le retrouver. Apres tout, leur
rappelle-t-il, ils ont perdu de I'argent dans
cette affaire. .. Peut-étre les parents de I'en-
fant leur offriront-ils une récompense s'ils
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parviennent a le retrouver ? Si les person-
nages ont déja rendu visite aux parents en
question, ils pourront le démentir sur ce
point, et Heneck devra trouver dautres ar-
guments : il insistera alors sur la vulnérabi-
lité du blafard et tentera de jouer sur la
corde sensible. Mais son intérét sera incon-
testablement émoussé, et il laissera sans
doute les P) se débrouiller seuls de I'affaire.
Il est fort possible que, malgré les suppli-
cations de Liveen et les misérables argu-
ments d'Heneck, les P] ne voient aucune
raison de partir a la recherche d'Artus. Dés
le lendemain, un avis de recherche sera tou-
tefois lancé sur un individu dont la descrip-
tion lui correspondra parfaitement : per-
sonne ne le sait réellement, mais Artus a été
contaminé par la Shankréature qui |'a blessé,
et ses jours sont comptés : chaque heure Qui
passe le rapproche de la démence, et de la
perte totale du controle de lui-méme. Dés
lors, une chasse sans merci va s'engager. Le
montant de la récompense promise par les
autorités (XXX lux) constitue en lui-méme
une motivation suffisante pour des centaines
de Phéniciens de la Premiére Marche, qui se
mettent aussitdt a la recherche d'Artus.

COMPLICATIONS

Lidéal serait bien entendu que les per-
sonnages eux-mémes parviennent 2 re-
trouver Artus. L'adolescent échappe dé-
sormais a tout controle et erre au hasard
dans les bas quartiers de Phénice, mar-
quant une prédilection prononcée pour les
endroits sombres et isolés, ou il peut se re-
poser et se cacher. Il se nourrit principale-
ment de rats, attendant que la nuit soit
tombée pour se déplacer. Son instinct le
guide vers la Fourmiliere, méme si les no-
tions de refuge et de famille commencent
chez lui & s'estomper. Bien entendu, |'aven-
Lure ne peut se terminer que tragiquement
pour lui : I'idéal serait de conclure cette
aventure par une longue course-poursuite
dans la Fourmiliére, au terme d'une course-
poursuite haletante : Artus attaque tous
ceux qui se dressent en travers de son che-
min, ce qui permet de suivre sa piste, mais
présente le grave inconvénient de conta-
miner d‘autres personnes. Le mal serait-il
rentré dans Phénice ? C'est a vous d'en dé-
cider — en prenant soin de bien mesurer
les conséquences de vos actes. La traque fi-
nale dans les profondeurs de la Fourmiliére
permettrait peut-étre aux PJ de découvrir




I'un des endroits les plus secrets de Phé-
nice, et d'en approcher certains mysteres,
ce qui pourrait déboucher sur d'autres aven-
tures. Il vous reste plusieurs fagons d'épais-
sir cette intrigue, qui devrait Iogiquemenl
se conclure par la mort tragique d’Artus —
pour le bien de la communauté :

— La Compagnie de la Pureté Solaire est
une société secréte comme il en existe des di-
zaines a Phénice. Ses buts sont de démasquer
et d'anéantir les « créatures des ténebres » qui
menacent de contaminer le stallite de leur
« influence corruptrice ». Les membres de
cette société, pour la plupart des gardiens du
feu mécontents de leurs conditions de travail
habituelles et des moyens qui leur sont al-
loués, connaissent bien plus de choses sur les
Shankréatures, car c'est bien d'elles quil
s'agit, que le commun des mortels. lls ont no-
tamment repéré le manége des organisateurs
de combat du Ghetto Oriental, et pourraient
trés bien se mettre en téte de retrouver Artus
pour le tuer. lls peuvent momentanément
apparaitre comme les méchants de Ihistoire :
les PJ penseront sans doute Qu'Artus ne mé-
rite pas d'étre tué ou qu'il est impossible de
le tuer. Peut-étre cette aventure contribuera-
t-elle a leur faire prendre conscience de cer-
taines réalités. En tous cas, les membres de
la Compagnie de la Pureté Solaire ne laisse-
ront personne se metre en travers de leur
chemin. Les gardiens du feu rechignant a in-
tervenir dans la Ceinture de Nux, leur tiche
s'en trouvera facilitée d'autant.

— Alonzo Superiore est toujours a la re-
cherche d'Heneck. Peut-étre n'a-t-il pas
bien saisi le role des personnages dans cette
histoire et soupgonne-1-il ces derniers d'es-
sayer de le protéger ? Quoi qu'il en soit, il
aura vite fait de lancer Igor et Salam sur leurs
traces, et les P| auront fort a faire pour se
débarrasser de ses deux brutes — plus en-
core pour essayer de leur faire comprendre
Quoi que ce soit.

— Pensez aussi a tous les Phéniciens qui
se sont lancés sur les traces d'Artus. Certains
proposeront sans doute des alliances mo-
mentanées avec les personnages, partage de
butin 2 la clé, sans autre intention que de les
trahir a la premiére occasion. D'autres ne les
verront que comme des concurrents directs,
et feront tout pour les freiner, les lancer sur
de mauvaises pistes ou profiter de leurs in-
formations. N'oubliez pas non plus de faire
intervenir les autorités : les gardiens du feu
sont-ils encore capables de contrdler la si-
tuation ? Que se passerait-il si la rumeur
d'une étrange épidémie se propageait dans
tous les bas quartiers ? Que se passerait-il
si cette rumeur était fondée ?

CONCLUSION

Artus devra étre tué : il n'existe malheu-
reusement aucune alternative 2 cette triste
fatalité. Sans doute les personnages au-
ront-ils vécu avec cette aventure leur pre-
mier contact réel avec une Shankréature.
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Quels enseignements pourront-ils en tirer ?
Seront-ils parvenus, par leurs actes de bra-
voure, a attirer ['attention de quelque pro-
neur haut placé ? Auront-ils le courage de
mettre fin eux-mémes aux jours du mal-
heureux Artus, victime innocente de la cu-
pidité des hommes ? Tenteront-ils de se ra-
cheter en prenant la petite Liveen sous leur
protection, au risque de s‘attirer l'inimitié
des habitants de la Fourmiliere ? Essaieront-
ils d'aller plus loin dans I'exploration, au
propre comme au figuré, de cet inqui€tant
quartier ? Quoi que vous décidiez et quelle
que soit la facon dont I'aventure se termi-
nera, n‘oubliez pas de faire de ce scénario
ce qu'il est réellement : une tragédie inutile,
Qui devra mettre les personnages aux prises
avec des choix complexes et douloureux,
mais leur permettra €galement d'en ap-
prendre plus sur certains aspects méconnus
de lavie de Phénice. A l'instar de « Comme
il vous plaira », ce scénario devrait vous per-
mettre de sortir des carcans traditionnels
dont sont souvent prisonniers les meneurs
de jeu. Les PJ ne retireront pas forcément
d'avantage matériel de cette aventure et
s'ils le font, ce sera au prix d'un acte bien
plus difficile et délicat que ceux qu'ils ont
di accomplir jusqu'a présent. La frontiere
entre le bien et le mal n'est pas toujours

perceptible : si vous faites bien votre travail,
les personnages ne réclameront aucune ré-
compense pour la téte d'Artus — en ad-
mettant qu'ils le tuent.




" LE BANNI

SITUATION

Les occasions qui peuvent conduire |'un
des joueurs a étre « banni », |'équivalent
dans Phénice de la peine de mort, sont
multiples : blasphemes et actes sacrileges,
échauffourées graves avec les gardiens du
feu. morts d'hommes, conspirations avec
des mouvements politiques ou des réseaux
dinfluences qui mettent en péril Phénice. ..

A Tinverse, notamment pour ces der-
nieres affinités, ils peuvent vouloir sauver
quelqu'un et lui €pargner la souvent mor-
telle descente de la Coulée Spirituelle, le
Jour des Bannis venu.

Mais, il est plus probable que les Aventu-
riers, trop curieux, soient accusés a tort d'un
méfait qu'ils n‘ont pas commis. Un bon
moyen pour leurs adversaires de s'en débar-
rasser, de les faire taire, et de discréditer
toute révélation liée a un autre scénario.
Condamné(s) a la place d'un autre, les Aven-
turiers devront alors s'évader pour faire écla-
ter la vérité. Mais attention, les juges accep-
tent rarement de reconnaitre leurs erreurs. ..

Une telle situation est exceptionnelle. Le
meneur de jeu doit bien faire sentir I'op-
probre terrible qui touche les bannis, et leurs
familles, et le fait que les phéniciens ont
tous grandi dans la peur d'une telle exclusion.
L'Obscur est pour eux I'enfer. Le Meneur qui
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décide d'entrainer les joueurs dans cet im-
broglio doit impérativement veiller 2 ce quils
soient réintégrés au final dans Phénice.

— Les fétes religieuses p. 11
— La Marche des Lumieres. La Coulée
Spirituelle : Les Pardons p. 95

L’EVASION

Méme si les joueurs disposent de quelques
influences et entrées aupres des puissants de
Phénice, toute tentative pour influer les juges
échouera. Leurs témoignages pour sauver
I'un des leurs, lors du jugement, peuvent
aussi se retourner contre eux.

A observer les cages des bannis, les
Aventuriers peuvent imaginer jeter du haut
du Chemin des Justes une lime, un acide,
ou une arme dissimulée dans de la nour-
riture. Seulement, c'est de I'Atre qu'il faut
ensuite s'évader !

Mieux vaut approcher le gardien, et faire
pression sur lui, ou tenter de le convaincre
du bien-fondé de I'erreur judiciaire. Des
infiltrations dans un réseau comme |'An-
tech peuvent aider les Aventuriers. Le gar-
dien fera alors passer le(s) Banni(s) pour
mort. Deux obstacles peuvent se dresser :
le bourreau qui erre autour des piloris, et les
autres bannis, qui peuvent douter ou dé-
noncer la supercherie. ..

Le Passeur vient alors chercher le corps,
pour le jeter dans la lave au cceur des Trouées.
Seulement, le Passeur est fou et obsédé par
lamort. Il y a fort & parier u'il séquestrera
dans sa tour de cauchemar le(s) banni(s).

— LAtre. Le Palais de Justice p. 82
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— La Grande Marche. Les Trouées : Le
Passeur p. 64
— Les Haltes.

A LA RECHERCHE
DU _CRISTAL
Les Aventuriers peuvent aussi envisager de
récupérer le(s) Banni(s) une fois qu'il est a
I'extérieur de Phénice. Encore faut-il qu'il ai
survécu aux cages, au Jour des Bannis, a
I'Obscur, et qu'il puisse rentrer dans Phénice !
Quoi qu'il arrive, le(s) banni(s) n'a plus de
cristal. Il faut non seulement en trouver un,
mais aussi le faire greffer. Avec quelques lux,
les aventuriers en trouveront peut-étre un du
cOté du Mausolée, dans le quartier écroulé,
et les Armateurs accepteront éventuelle-
ment d'opérer une nouvelle greffe. Le scé-
nario se déroule alors en deux temps : trou-
ver ces idées, puis vivre dans la peur d'étre
trahi ou découvert par les gardiens du feu.

— La Grande Marche. Le quartier des
Faiseurs : passage des Armateurs p. 69

— La Premiére Marche. Le Mausolée : Pe-
trucci/Les sculpteurs p. 32

— La Marche des Lumiéres. Sanctuaires
La salle des Cristaux p. 100

L'INITIATION.

Si leur cause est juste, les Aventuriers pour-
ront déroger aux lois de l'initiation : le ban-
nissement, ou l'aide a un banni, sont discri-
minatoires pour qui veut devenir Initié. Une
chose est siire : la discrétion est de mise, et
ils devront fuir M. LAmbre comme la peste.




MORT D'UNE
MEMOIRE
AVEUGLE

RESUME

Yohiniva, une maitre mémoire septuage-
naire, est en train de s'éteindre. Installée de-
puis plusieurs décennies dans la rotonde des
mémoires, elle transmet, jour apres jour,
mille de ses secrets a huit enfants dont elle
assure la formation. Or, quatre d'entre eux ont
récemment disparu. Les personnages, appe-
Iés au service d'un curieux bétisseur. vont étre
chargés de les retrouver. Seulement, leurs
adversaires sont de taille : il s'agit d'assassins
Susano, décidés a effacer un simple pacte
d'amour qu'une jeune fille du ghetto orien-
tal, Yomitori, a scellé avec un derviche nommé
Yol... Pour couronner le tout, les person-
nages vonl se retrouver dans la ligne de mire
des contrefeux chargés de mener I'enquéte.

INTRODUCTION.

Ce scénario est I'occasion de confronter
les personnages a différentes réalités phé-
niciennes. lls vont y découvrir le monde
paradoxal des mémoires, au cceur des
échanges du stallite et, pourtant, avant tout
en quéte de leur équilibre intérieur.

En s'intéressant a ces archives vivantes, ils
vont mettre a jour quelques unes des im-
muables combines des maitres batisseurs, et
tater de l'efficacité de la police politique
phénicienne : les contrefeux ne vont pas
les quitter d'une semelle, tant6t pour les
aider, avant tout parce que les personnages
leur sembleront suspects. Enfin, ils seront
confrontés au regard froid, dédaigneux ou
impitoyable, que les Susano portent sur
Phénice et ses habitants.

Les personnages vont assister a |'enléve-
ment des enfants mémoires encore aupres de
Yohiniva, puis découvrir les cadavres de ceux
enlevés précédemment. lls comprendront
alors qu'il leur faut mettre a jour les secrets
enfouis dans les souvenirs des enfants pour
découvrir les commanditaires de ces assas-
sinats. Deux méthodes s'offriront alors a
eux pour parvenir a leurs fins : droguer,
comme les Susano, les enfants mémoires, ou
les hypnotiser grace au pouvoir du der-
viche... justement a I'origine des crimes des
Susano ! Ce secret révélé, il leur restera a
s'enfoncer au coeur du ghetto oriental, parmi
les volutes d'une fumerie d'opiate, pour sau-
ver les enfants survivants. ..

Au meneur de jeu, au fur et a mesure du
déroulement de cette trame, d'opposer les
personnages aux trois forces en présence —
les batisseurs inquiets de voir leur conspi-
ration mise a jour, les contrefeux, et les Su-
sano. Ces trois groupes vont tour & tour si-
gnaler leur présence et leurs intéréts, étre
suspects aux yeux des joueurs, et se révé-
ler agressifs a leur égard. ..

Le scénario se déroule sur deux ou trois
jours, plus exactement le temps du Gras.
C'est dire que la plus grande confusion
regne dans Phénice. La Grande Marche est
en féte, les habitants sont ivres et les gar-
diens du feu sont cléments tant qu'ils ne
sont pas saouls. Le relachement des maeurs,
le libertinage général énerveront particu-
lierement les hommes d’honneur que sont
les Susano. A l'inverse, tous seront cho-
qués par |'enlevement et la mort des en-
fants : le Gras est une féte qui leur est aussi
destinée. Les sucreries n'existent a Phénice
Qu'a cette occasion, et les enfants mémoires
n'y goliteront peut-€étre plus jamais. ..

DEREK

Derek, un notable batisseur, cherche des
hommes rusés, capables de s'infiltrer dans
les différents mondes de Phénice, pour ré-
soudre une affaire délicate. Un de ses amis
lui a signalé les exploits précédents des P].
L'ceil vif, la barbe fournie, dgé d'une qua-
rantaine d'années, Derek les recoit discre-
tement dans une belle demeure du parvis
des confréries, toute proche de la rotonde
des mémoires.

En quelques mots, il leur présente la si-
tuation : il veut que les personnages prolé-
gent les enfants mémoires encore au coté de
Yohiniva, et qu'ils retrouvent ceux qui ont
disparus. En échange, il leur proposera des
lux, ou mieux, un passe droit pour un loge-
ment situé dans le quartier de la chapelle.
Il se justifiera comme il peut de ne pas
meltre toute sa confiance dans les gardiens
du feu : « un tel recours est nécessaire...
Lors du Gras, les gardiens ne sont pas aussi
vigilants qu'en temps normal. Et puis, on ne
peut pas laisser n'importe qui découvrir des
transactions qui ne les regardent pas ! C'est
a un des fondements de Phénice qu'on s'at-
taque. En plus, Yohiniva est aveugle, sa-
crée | » Si les personnages joueurs accep-
tent sa proposition, Derek leur fixe un
rendez-vous quotidien dans le domaine, au
pied du beffroi des funambules.
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Derek est évidemment inquiet. Depuis
un demi-siécle maintenant, Yohiniva a €té té-
moin de tous les pactes d'un groupe de
conspirateurs paranoiaques, parmi lesquels
on compte Derek mais aussi son pére, son
grand-pére et son trisaieul. C'est a eux Que
I'on doit I'abandon des grands chantiers
qui auraient du embellir la Premiére Marche.
Aujourd'hui, ils sont de meche avec les
nourrisseurs qui préparent le projet pénu-
rie. De telles révélations codteraient leurs
places a Derek et aux conspirateurs...

S'ils se renseignent, les personnages ap-
prendront que Derek a la réputation d'étre
un fin diplomate, aux positions parfois trop
tranchées. Lors du dernier Plan. il a active-
ment milité pour que les fouineurs soient
tous controlés avant de passer les remparts,
afin qu'ils justifient de leur présence au sein
de la Grande Marche...

A tout moment du scénario, les person-
nages peuvent décider de surveiller Derek.
IIs le verront se rendre dans la coulée spi-
rituelle acheter quelques pardons a Felipe
Paris. Le bonhomme a d'évidence quelque
chose a se reprocher.

Au contact, ou a I'évocation des contre-
feux, les personnages verront Derek blé-
mir... S'ils apprennent les sombres com-
bines du bétisseur, ce dernier leur proposera
peut-étre des lux supplémentaires en
échange de leur silence. Ou bien, plus si-
rement, il demandera a une équipée de mi-
neurs de leur faire passer I'envie de parler.

LES SUSANO
Assassins redoutables, les Susano se ca-
ractérisent surtout par leur sens de I'honneur
extrémement stricte et ritualisé. C'est cel
honneur qui les pousse a s'en prendre aux
enfants mémoires : ils veulent, pour dé-
fendre la vertu d'une famille du ghetto, ef-
facer la promesse d'amour que se sont faits
la jeune Yomitori et le derviche Yol. Pour eux,
ce pacte odieux empéche toute autre union
et représente un métissage intolérable.
Les personnages vont entrer en contact
avec une autre culture, ol l'individualisme
n'est pas de mise. Les assassins Susano font
bloc, et semblent étre un seul et méme en-
nemi invisible capable de sans cesse se dé- =
multiplier. .. La ol les phéniciens ont plutt =




* des meeurs liches — notamment pour les
amours des jeunes filles —, les habitants du
ghetto ont une morale implacable. Les Su-
sano ne respectent guére les phéniciens —
surtout lors du Gras | — mais vont montrer
a leurs ennemis leur détermination, leur
courage, et leur curieux sens des valeurs.
Ce sera le cas quand ils tenteront d'enlever
les enfants a la barbe de Yol, coupable pour
eux d'avoir engagé ces mémoires dans son fu-
neste amour. De méme, les personnages trou-
veront peut-étre sans mal, dans I'entrepdt,
les corps des enfants dédaigneusement aban-
donnés... Les Susano leur auront sectionné
les mains et les pieds. C'est un geste sacré
pour les membres de la secte : dans leur my-
thologie, les enfants ainsi privés de leurs
moyens dagjr ou de se déplacer sont condam-
nés a la misere dans le monde des morts.

LES CONTREFEUX

Dés I'annonce de la disparition des en-
fants, les contrefeux ont pris trés au sérieux
I'affaire, en dépéchant autour de la rotonde de
nombreux limiers. Ils n'interviendront que
peu au début de I'histoire, préférant observer
les alentours de la rotonde, pour remonter la
piste jusqu‘au commanditaire des crimes...

Lintervention des personnages va d'abord
les surprendre. Tout le long du scénario, ils
n’hésiteront ni a les suspecter, ni a les en-
trainer dans la tour aveugle pour un long in-
terrogatoire. Si les personnages leur cédent
le nom de Derek, il y a fort a parier que
celui-ci vienne au rendez-vous du lendemain
avec de nombreuses plaies.

A Tinverse, lors du final, les contrefeux
pourront étre un appui sérieux pour venir a
bout des Susano. Mais les personnages ne
pourront avoir qu'une confiance modérée
envers les contrefeux. Leur goit du silence,
leurs méthodes expéditives, leur facon de
toujours vouloir aboutir a des fins qui vous
échappent, en font des interlocuteurs in-
controlables. La meilleur preuve de cette du-

L plicité sera l'intérét qu'ils portent a la ma-

dont on peut percer |'architecture
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LA RENCONTRE
AVEC YOHINIVA

Yohiniva est alitée au premier €tage de la
rotonde des mémoires. Un lit, un coffre,
compose tout le mobilier. Elle semble tres fa-
tiguée, et il n'est guére évident de lire sur son
visage ridé aux yeux clos dans quelle mesure
I'émotion I'étreint. Aveugle, elle n'a évi-
demment que peu de choses a dire sur la dis-
parition des quatre enfants. Personne,
dailleurs, ne semble en avoir vraiment été té-
moin, y compris les quatre autres enfants, qui
réfuteront sans mal I'hypothése de la fugue.

Facilement, dans le domaine ou la rotonde,
les personnages apprendront que Yohiniva a
autant ratifié de conventions entre faiseurs,
d‘alliances politiques lors des Plans, ou de
simples promesses faites par les habitants du
quartier de la chapelle. De ces témoignages
se dégagera une constante : 'immense res-
pect qu'ont les Phéniciens pour les mémoires,
gardiens de la confiance donnée a I'éthique
presque sacrée. Yohiniva, par son age. est de
surcroit une bibliothéque vivante dépositaire
d'un quart de ['histoire de Phénice !

Les maitres mémoires seront peut-étre
plus précis : aux enfants dont elle assure I'ap-
prentissage, Yohiniva ne transmet que les
transactions encore d'actualité. Certaines
sont enfouies si profondément qu'il faut,
aux bambins, de longues minutes de concen-
tration pour les faire ressurgir. Difficile des
lors de faire le tri pour deviner qui peut lui
en vouloir, et quel témoignage peut autant
embarrasser ses éventuels agresseurs.

Les personnages prendront assez (ot
connaissance d'une régle immuable : les mé-
moires ne peuvent révéler aucun secret a des
personnes qui ne sont pas concernées par les
chartes ou les protocoles. Tout au long du
scénario, les personnages joueurs auront
beau interroger Yohiniva sur le mystere qui la
menace, elle et les enfants mémoires, elle res-
tera de marbre. Jamais aucune mémoire n'a
transgressé cette régle, ne serait-ce méme
pour dénoncer le pire des crimes.

L’ENLEVEMENT
DES ENFANTS.
Aussi bien pour leur plaisir que pour leur
éducation, les mémoires fétent le Gras en
accueillant un spectacle de derviches tour-
neurs, mené par |'époustouflant Yol. La re-
présentation devrait étre formidable : elle a
lieu au rez-de-chaussée de la rotonde, dans
la labyrinthique salle des miroirs. Yohiniva
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a €té portée jusqu'ici, bien que les entrées
et les sorties ne soient pas controlées. Tout
juste y a-t-il, dans I'entrebéillement de la
porte de la rotonde, un jeune gardien du feu.
Les jeunes €leves de Yohiniva batifolent
pour l'instant dans la pi¢ce en jouant a
cache-cache dans le palais des glaces : de
quoi mettre sur les nerfs les personnages. ..

Le spectacle est magnifique, la musique
enivrante, et les mille reflets des danseurs
tourbillonnants fascinent les mémoires. Petit
a petit, cest comme si elles se mettaient a par-
ticiper elles aussi a la montée de la transe. Les
spectateurs sont de plus en plus nombreux.
Quelques notables sobrement masqués sont
[, en train de flaner avant une féte qui doit étre
donnée dans un pavillon proche. Larrivée de
Yol achéve de rendre la prestation des der-
viches sublime : son pouvoir hypnotique est
comme démultiplié par les miroirs. Plusieurs
personnes commencent méme a défaillir....

Sept Susano, grimés en bétisseurs mas-
Qués sont déja dans la piece, ainsi que deux
contrefeux. Les événements vont s'enchainer
extrémement vite.

Les personnages, comme les autres spec-
tateurs, perdent peu a peu conscience de la
réalité. Leur vigilance est mise a rude
épreuve (jet de Surveiller a5).

Lun des personnages proche d'un des
€léves de Yohiniva, va se rendre compte
que I'enfant est comme possédé par le spec-
tacle : il parle a toute vitesse, et semble psal-
modier les savoirs enfouis dans sa téte,
comme s'il récitait frénétiquement sa lecon.

Au plus fort de la transe des derviches et
de la performance de Yol, les sept guerriers
Susano vont tenter d'enlever les quatre en-
fants. Personne, a part les personnages s'ils
ont réussi leurs jets de résistance, ne semble
les voir. Les jeux de miroirs vont encore
compliquer la course ou le combat qui s'en-
gage, juste observé par les contrefeux. Si I'un
de ces derniers venait a intervenir, il peut
trés bien étre pris a partie par les person-
nages qui le croiront complice, ou au moins
impliqué dans I'affaire.

C'est a travers la Grande Marche métamor-
phosée par I'ambiance festive du Gras que la
poursuite va avoir lieu. Il est presque impos-
sible de deviner l'identité réelle des assassins,
toujours costumés. C'est sans mal qu'ils peu-
vent disparaitre, en faisant mine de jouer avec
les enfants encore hagards, parmi la foule
compacte qui se presse dans le quartier de la
chapelle, tout proche du ghetto oriental.
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La confrontation peut mener a plusieurs
résultats. Les quatre enfants peuvent dispa-
raitre a tout jamais. .. A moins que le me-
neur de jeu décide d'en faire réapparaitre au
moins un, gréce peut-étre aux contrefeux ou
a Yomitori (la compagne de Yol). Si les per-
sonnages sont un peu plus performants, ils
arriveront peut-étre a sauver I'un des enfants,
ou mieux, a arréter I'un des Susano. Son ori-
gine orientale le trahira alors, mais il ne
consentira a dire mot, et préférera toujours
la mort a la trahison.

Les personnages peuvent aussi mettre la
main sur une clef, tombée avec une bourse
d'un des costumes génants des Susano, ou
bien la trouver sur I'un des assassins inter-
pellés. C'est celle d'un entrepét, que les
personnages peuvent aussi découvrir s'ils ont
tout simplement décidés de suivre discre-
tement les kidnappeurs plutot que de les af-
fronter (ce qu'auraient fait les contrefeux).

JUsSQU'A L'ENTREPOT
Si les personnages n'ont que la clef, et
guere d'autres pistes, ils peuvent remonter
jusqu'a son origine : le serrurier Double-
Tour I'a marqué de son poingon. C'est un
faiseur bien connu du quartier éponyme.
Ce dernier aura plusieurs réactions selon
I'attitude des personnages. S'ils le rencon-
trent sans avoir prévu de stralégie, sa pre-
miére réplique devrait les embarrasser :
« Mais c'est la clef d'un petit entrep6t des
trouées ! Je vais pouvoir la rendre a son
propriétaire. .. » Et gare aux noms d'oiseaux
qu'entendront les personnages, voleurs dé-
masqués, s'ils refusent de lui donner la clef !
Si, justement, ils font mine de vouloir as-
socier le serrurier a un fric-frac, la conversa-
tion, Qui a commencé dans |'atelier, a toutes
les chances de se poursuivre dans une petite
piece plus discrete, que Double-Tour rejoint
en annongant d'une voix tonitruante : « ou
alors, il faut la donner aux gardiens du feu ».
- Il pourra aisément se laisser amadouer a
lidée d'un profit facile. .. Bref, les ia-
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tions ne vont pas étre simples, surtout si on
lui parle d'enlévements, et de quelque chose
d'aussi dangereux qu'un groupe d’hommes
s'en prenant @ une mémoire comme Yohiniva.
[l finira peut-€tre par sortir un registre ot sont
classés les contours de nombreuses clefs et
les adresses correspondantes.

Quoi qu'il arrive, c'est dans I'ambiance si-
nistre des trouées désertées, alors qu'on en-
tend au loin les échos de quelques fétes trop
arrosées, que les joueurs vont faire une ma-
cabre découverte. Dans un petit entrepot
poussiéreux et jonché de débris, sous une
couverture de vieux rueg pourri et hanté par
la vermine, ils trouveront les quatre enfants,
morts, les pieds et les mains sectionnés, et
les pupilles étrangement dilatées. Au maitre
de jeu de rendre cette scéne funeste, insou-
tenable, et tendue : a tout moment les pro-
priétaires du lieu peuvent surgir, tout comme
les contrefeux, trop heureux de se servir de
ce flagrant délit pour embarquer les person-
nages dans I'Atre et les mettre 2 leur solde.

YoL & YOMITORL

Apres avoir — peut-étre — informé Derek
de leur découverte, les personnages vont étre
amenés 2 suivre plusieurs pistes. Attendre
prés de l'entrepdt ne servira a rien. Par contre,
les personnages peuvent se mettre en quéte
d'informations sur un rituel Qui consisterait a
sectionner les extrémités des membres. .. Ce
nest Quau cceur du ghetto oriental, ou de
quelqu‘un le connaissant bien, qu'une telle in-
formation trouvera un écho... pas forcément
favorable ! La dilatation des pupilles confir-
mera cette piste : elle serait due a l'opiate.

Mais les guerriers Susano ne sont peut-€tre
que payés pour commettre de telles atroci-
tés (et aprés tout, eux seuls pouvaient se
permettre le double blasphéme qui consiste
as'en prendre aux enfants, certes spirituels,
d'une aveugle) ? Peut-étre ont ils eux aussi
un commanditaire... Pourquoi pas Derek ?

Les personnages devraient rapidement faire
le lien entre les vertus psychotropes de
I'opiate et I'hypnose vécue par les mémoires
lors de la transe des derviches. C'est-a-dire
au'il y a la deux moyens d'interroger I'un des
enfants mémoires, pour découvrir le secret a
I'origine de ce drame. La meilleure facon de
retrouver les enfants enlevés dans la rotonde
est peut-étre de mettre la main sur le fameux
derviche (trouvez de l'opiate, c'est a dire
s'enfoncer dans le ghetto, reléve plutot du sui-
cide, mais peut toujours s'envisager...).
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Yol, comme la plupart des derviches, ha-
bite dans les statues logis de la Marche des
Lumigres, plus précisément dans celle for-
mant des enchainés stylisés. Il est au départ
introuvable : on le dit solitaire, souvent
parti méditer au bord des plus vertigineux
précipices. .. En fait, les personnages vont
surprendre Yol, qui tel un conspirateur ex-
périmenté tentera de les semer... Il a ren-
dez-vous avec une jeune fille, sans aucun
doute sortie du ghetto oriental ! Et elle
aussi semble avoir des choses a cacher...

Les personnages pourront d'abord croire
Yol complice des tueurs d'enfants. .. avant
de comprendre qu'il ne s'agit la que de la
défense d'un amour impossible. Aprés
quelques explications, Yol acceptera volon-
tiers d'aider les personnages. Il est prét a
hypnotiser I'enfant mémoire pour décou-
vrir le secret qui a déja causé tant de morts.
Yomitori, émue, est préte elle aussi a ren-
seigner les personnages, et pourquoi pas, a
faire le tour des fumeries d'opiate.

DANS LES MEANDRES
DE LA MEMOIRE

Une fois hypnotisé par la danse du der-
viche, I'enfant mémoire pourra laisser les
personnages pénétrer les recoins de son es-
prit. Il aura fallu I'isoler : les maitres mémoires
évidemment n'ont aucune envie de laisser
saccomplir un tel vol de souvenirs (et encore
une fois, le meneur de jeu peut faire surgir les
contrefeux ou un sbire de Derek).

Les personnages vont devoir poser des
questions a I'enfant, lui faire décrire ce qu'il
voit dans son esprit, le faire avancer dans
son architecture mentale jusqu'aux recoins
qui les intéresse.

Son esprit est orchestré comme un vaste
palais aux innombrables escaliers, et aux
multiples portes dérobées. Les souvenirs y
sont ordonnés et symbolisés a travers des
objets, dont I'évocation, la visualisation ra-
vive la mémoire. De nombreuses pieces
sont encore vides. .. Les couleurs semblent
avoir une importance primordiale, plus ou
moins froides ou chaudes, mélangées ou
pures, elles indiquent la nature du pacte
ici ou la symbolisé. Les chartes politiques
sont dans le grenier, les preuves d'amours
éternelles dans la cuisine...

Lenfant égréne des litanies de transactions
commerciales sans grand intérét, ou d'inter-
minables décisions prises lors des réunions
au palais du Plan. Au meneur de jeu de faire




découvrir, parmi beaucoup d'autres, le pacte
d'amour liant Yomitori et Yol, et surtout le
protocole de la société secrete de Derek. Le
nom de ce dernier, avec beaucoup dautres,
revient a plusieurs reprises : (avec celui de ses
ascendants). Les malversations et les objec-
tifs du groupe sont plus ou moins clairement
énoncés (abandon des grands chantiers de la
Premiére Marche, projet Pénurie etc.).

Le danger de cet interrogatoire réside dans
les traces que les personnages peuvent lais-
ser dans la mémoire de I'enfant. Toute mani-
pulation hasardeuse de I'esprit de I'enfant
hypnotisé aura des conséquences étranges :
il peut se réveiller bouleversé par I'expérience,
et le désordre laissé peut le marquer a vie. ..

DANS LA FUMERIE
D'OPIATE
Il reste aux personnages a s'enfoncer dans
le ghetto oriental, gréce a Yomitori, pour dé-

nicher la sombre fumerie ot sont retenus les
enfants mémoires que les Susano comptent
sacrifier a I'autel de leur honneur.. . non sans
avoir cherché eux aussi  découvrir les secrets
de Yohiniva. Les enfants sont dans un état se-
cond qui ne devrait pas faciliter leur sauve-
tage, et leurs cris peuvent ruiner I'approche
discréte qu'auront peut-étre tenté des joueurs.
La confrontation est presque inévitable, avec
ou sans |'appui des contrefeux... Sans par-
ler de Derek, qui pourrait bien avoir envie de
voir tout ce petit monde réduit au silence

Le meneur de jeu peut mettre un point
final a cette histoire par un drame supplé-
mentaire : dans la frénésie d'un combat, ou
apres que les assassins aient compris sa
trahison, Yomitori peut décéder sous les
yeux de Yol, éperdu de douleur...

ET APRES ?
Les personnages ont désormais entre les

mains un secret historique qui pourrait,
croient-ils, enflammer la Premiére Marche
ou les écharpes pourpres. .. Rien n'est moins
s, tant les hautes castes ont une forte ca-
pacité a faire taire ce genre de velléités. ..
Les contrefeux, eux, n'oublieront pas que les
joueurs savent cette vérité, a leurs yeux peu
importante : ce n'est qu'un lobby de plus
apres tout, et rien ne prouve la vitalité d'une
telle société secrete.

Peut-étre les joueurs auront-ils I'occasion
d'étre a nouveau confronter a leurs nou-
veaux ennemis, mais cette fois autour du
projet pénurie.

Pour les initiés, quelle qu'ait été la réso-
lution de I'affaire, cette aventure confirme le
potentiel des personnages joueurs. Les ini-
tiés chargés de les juger s‘attacheront surtout
a un détail : le respect que les aventuriers ont
manifesté, ou non, au pres de Yohiniva !

DEREK
* PRESTANCE 3/ Séduire 2,
Influencer 5, Hargne 2
* HARGNE 2 / Supporter 2
LES ENFANTS * AGILITE 2 / Esquiver 3
(e 6 a 12 ans) * FORCE 2
 PRESTANCE 2/ Séduire 4 * RESISTANCE 2 / Endurer 3,
* HARGNE 1/ Supporter 1 Controler 5
e AGILITE 2 * SENS 2
* FORCE 1 * TREMPE 3 / Surmonter 4,
* RESISTANCE 3 / Endurer 3, Motiver 6, Résister 3
Contrdler 4
¢ SENS 3 / Observer 4 - COMMUNICATION 3 / Baratin 4,
« TREMPE 2 / Résister 2 Paforhfna;:c 5, Eloquence 4,
5 (;OWCAT}ON 14 Empathic % & I":Runmorge;f' goutum:s .
- ErupITION 3 / Coutumes & :
bati 3, Légendes 3, Religion 2 batisseurs 4, Intendance 5
S TEchNINES 1 - TECHNIQUES 3 / Pierre 4
- SuRvie 1 - Survie 1
- RELATIONS 1 - RELATIONS 4
~ ARTS MARTIAUX 1 - ARTS MARTIAUX 2 / poignard 4
* SENS 3 / Observer 4
YOMITORI ¢ TREMPE 3 / Sumronter 4
* PRESTANCE 3/ Séduire 4, - COMMUNICATION 2 / Baratin 3, -
Influencer 2 ERupITION 1 ’
* HARGNE 2 / Agresser 5 - TECHNIQUES 1
* AGILITE 2 - SURVIE 2
* FORCE 1 - RELATIONS 2
* RESISTANCE 2 - ARTS MARTIAUX 1
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LES SUSANO

* PRESTANCE 3/ Impressionner 5
* HARGNE 4 / Surprendre 6,
Agresser 5

* AGILITE 4 / Camoufler 4,
Esquiver 4

* FORCE 3 / Lancer 4

* RESISTANCE 4 / Endurer 5,
Contréler 4

* SENS 2 / Observer 4, S'orienter 3,
Surveiller 5 _

* TREMPE 3 / Motiver 6,
Résister 2

- COMMUNICATION 2

- ERupITION 2

- TECHNIQUES 1

- SURVIE 3

- RELATIONS 2

- ARTS MARTIAUX 4 / au choix :
troilame 4, écorcheur 4, basse-
lame 3, étoile 4, dart 4,
hachette 4, et, dans le ghetto,
falchion 3




= DEMAIN.

' LA CROISADE
DE LA VILLE

MOUVEMENT ?

Phénice est en proie a une discréte effer-
vescence souterraine. Dans les entrepots
des trouées, sous le quartier de la chapelle,
dans la redoute des huileurs, des armes,
des chars, des machines de guerre se
construisent, comme si |'armée phénicienne
se préparait a une terrible éventualité.

Deux tragédies se jouent, se trament ac-
tuellement, avec pour point commun I'am-
bitieux commandore Letho Gdansk. Ce der-
nier multiplie les contacts, les alliances,
comme si son plus grand désir était de s'ap-
proprier le pouvoir supréme dans Phénice. ..
D’autre part, des conciles secrets n'ont de
cesse d'avoir lieu entre les proneurs et cer-
tains gardiens du feu dont I'enthousiasme
égale celui de Letho Gdansk.

Que se passe-t-il ? Les proneurs s'in-
quiétent des mauvaises nouvelles qui leur
parviennent sans cesse de I'est. Plusieurs
stallites seraient tombés entre les mains de
sombres créatures corrompues par le mal.
Petit a petit, |'idée d'une croisade pour les
reconquérir et se les approprier a germé.
Phénice pourrait lever une armée de vingt
mille hommes | Déja, les ingénieurs réflé-
chissent aux installations et aux équipe-
ments d'une ville mouvante.

C'est pour les proneurs |'occasion de faire
d'une pierre deux coups. Tout d'abord, un
tel projet réaffirmerait leur pouvoir, et il

'LES SCENARIOS

LA CROISADE

L'aventure de la croisade de la ville mouvement et le destin de Letho Gdansk seront
amplement détaillés dans de prochains suppléments au jeu. Néanmoins, le meneur de
jeu peut d'ores et déja mettre en sceéne la légere effervescence que connait Phénice
autour de ce projet, tout en veillant a ne pas trop en dire. Les personnages joueurs
peuvent, au hasard de leurs pérégrinations, se rendre compte que des machines de
guerre sont en construction, mais ils ne doivent pas encore en comprendre I'utilité fi-
nale. De méme, ils peuvent rencontrer Letho Gdansk, ou entendre parler de son im-
portante aura (s'ils sont, par exemple, gardiens du feu). Mais aucun de ses projets ne
doivent, évidemment, étre dévoilés. Par contre, les rumeurs colportées par les mar-
cheurs et les réfugiés sur les mauvaises nouvelles de I'est, peuvent étre abondamment
reprises par le meneur de jeu qui ne doit pas hésiter a utiliser cette sourde menace.

— La halte des ombres

— L'Atre : le puits de rédemption
— L'Atre : la redoute des huiliers

LES PREMICES DE LA CROISADE, DANS PHENICE

— La Grande Marche : les trouées : les entrepdts (secrets)
— La Grande Marche : les inventeurs : (secrets)

— La Grande Marche : quartier de la chapelle : (secrets : les commanditaires) p.109
— La Grande Marche : les brumes : (secrets : la baronnie Cascatelle)
— Les Coulées Nourricieres : (secrets : les partisans de la croisade)

— L'Atre ; (secrets : I'ambition du commandore/le Iéviathan)
— La Citadelle Lumineuse (secrets : le nouveau phénix de Masther Maél)

p-2l
p.102
p.109

p.109
p.108
p.76
p.80
P13
p.114

leur permettrait d'a nouveau confronter les
phéniciens a I'Obscur. Ils espérent ainsi ca-
naliser les habitants, et recréer pour eux
un but commun. Les proneurs s'effraient de
voir les phéniciens de moins en moins so-
lidaires et surtout de plus en plus préoccu-
pés par leurs destins individuels, en lieu et
place de la survie collective.

Ensuite, les proneurs surveillent de pres
I'ascension du charismatique Letho Gdansk.
Sa fougue morale et militaire les séduit,
certes, tout comme ses visions purificatrices
semblent dictées par une foi inébranlable en
Solaar. Seulement, rarement un comman-

\
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dore s'est vu entouré d'autant d'amis : il
commence 3 incarner une véritable force
politique, qui pourrait s'avérer inquiétante.
Dot la résolution des préneurs : donner leur
bénédiction a Letho Gdansk en lui confiant
|a téte de la croisade de la ville mouvement.
Un tel privilege I'honorera peut-étre, et au
moins, |'écartera de Phénice...

Rien n'a encore été annoncé, les sept ré-
vérés hésitent encore, et les initiés sont
pour le moins partagés. Peut-étre faudra-t-
il encore quelques mois, quelques années
peut-€tre, pour que la situation se clarifie et
se dénoue.
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LIVRET 2 : LES PERILS DE SOMBRE-TERRE

Ce deuxieme livret est strictement réservé aux meneurs
de jeu de Dark Earth. 1 leur révele I'histoire secrete du
monde de Sombre-Terre, détaille son étonnante
géographie, dévoile la nature de ses milieux et de ses
survivants... et divulgue ses secrets les plus intimes.

Il contient également sept scénarios préts a I'emploi qui
permettront d'impliuer directement les personnages
dans les bouillants tourbillons de la vie phénicienne.







PHENICE

Le stallite immortel

Livret 3
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INTRODyUCTION

UTILISATION DU LIVRE «PHENICE LE STALLITE IMMORTEL»

Livret central pour le début du jeu, «Phénice, le stallite immortel» propose une lecture «interactive».
SI VOUS ETES UN JOUEUR

Le livret s'utilise comme une banque de données consultable selon les besoins du personnage. En tant que
joueur, vous devez avant tout lire le premier chapitre de ce livret. Il correspond a la culture commune de presque
tous les habitants de Phénice ainsi qu'au savoir de base que connait votre personnage a I'dge de sa majorité,
c'est-a-dire lorsqu'il est défini par le rdle que vous avez choisi.

LA CREATION DE VOTRE PERSONNAGE

Pendant la création du personnage, vous avez été dirigé par des numéros de page vers des parties de Phé-
nice (souvent des quartiers). Il vous suffit alors de les lire ainsi que les personnages non-joueurs détaillés. Ces
lectures correspondent a des expériences précises ue votre personnage a connu dans Phénice. 1l devient un
«habitué» du quartier et pourra mieux le décrire aux autres joueurs. Une culture urbaine peut étre ainsi
construite et enrichir et alimenter votre jeu de role. De plus, d'autres parties de la ville resteront pour vous
assez mystérieuses.

Avec I'accord du Meneur du jeu, vous pouvez aussi survoler la Marche a laquelle votre caste est rattachée
 soit : les Haltes pour les marcheurs, la Premiére Marche pour les fouineurs, les Coulées Nourriciéres pour
les Nourrisseurs, la Grande Marche pour les Batisseurs, |'Atre pour les gardiens de feu et la Marche des Lu-
mieres pour les Proneurs. Vous pouvez aussi étudier la carte. Cette lecture facultative renforce la culture de
votre personnage.

!
!
!
\

Tres important : Si vous ne voulez pas gacher votre plaisir de joueur, il vous est interdit de lire la partie
«Secrets de Phénice» située a la fin du livret.

EN TANT QUE MENEUR DE JEU

Phénice est le livret d'information le plus important pour jouer a Dark Earth. Vous devez le lire apres
les autres livrets afin de comprendre les allusions faites dans le corps du texte. Vous devez surtout le lire
attentivement car vous y développerez vos premiéres aventures. Chaque quartier, chaque personnage non
joueur ont ét€ pensés comme des petits modules, des instantanés que nous vous invitons a développer en
scénarios.
De plus, vous disposez a la fin du livret de la partie Secrets qui vous permettront d'animer vos scénarios
et de trouver des intrigues pour vos histoires.



A LA DECOUVERTE
DE PHEN|CE




"A LA DECOUVERTE DE PHENICE

Phénice s'apercoit comme un phare, perdu
dans I'Obscur sur son haut promontoire ro-
cheux, et s'espére comme un éden lumi-
neux. A plus de cinquante kilometres, on
voit déja le soleil se glisser sous le Noir
Nuage en une colonne de lumiére qui
semble couver la cité. Aussi large que le stal-
lite, la colonne I'embrase, comme si ¢'était
la montagne qui crachait cette clarté salva-
trice — vision miraculeuse frappant le vi-
siteur qui la contemple pour la premiére
fois.

Phénice n'est pas « un » stallite. Cest le
plus grand d'entre eux, le modele et la I¢é-
gende, le plus audacieux des défis lancés aux
Ténebres. Une des merveilles du monde, de
celles qui incarnent I'espoir de tout homme
Qui veut croire en la renaissance d'une civi-
lisation. C'est I'instinct de survie devenu
fierté : voila Phénice.

Deux cent mille habitants : le chiffre est
incroyable, presque impensable. Mais ils
vivent bien la. ensemble, unis pour le
meilleur et pour le pire. Entassés aussi.
Phénice est pleine comme un ceuf, son sol
est creus€ de toute part, la vie s'est infiltrée
partout, dans chaque recoin. Et pourtant, il
faut plusieurs heures pour la traverser et une
vie pour la visiter : Elle fait plus de cinq ki-
lométres de large.

Phénice est une ville monde. Ses quartiers
en sont les territoires. Certains sont plus
vastes qu'une fiére cité de la Roke. D'une
Marche a l'autre, tout semble si différent
Qu'on a l'impression d'avoir marché des
jours durant. Mais Phénice est a I'image
des survivants, par moments grandiose et
d‘autres misérable.

Ici comme ailleurs, la vie s'étiole vite et
s‘avere souvent fragile : Phénice s'est
construite avec courage sur les flancs d'un
volcan, un monstre omnipotent qui gronde,
vibre et crache parfois sa colere. Mais la foi
des habitants en leur deslin reste sans faille,
une foi capable de pourfendre I'Obscur,
une foi qui prend la forme d'une percée

PHENICE

LE STALLITE

DE LUMIERE

d'azur entre les nuages, celle d'un oiseau
bienveillant.

Une immense et haute muraille ceint le
volcan. A I'Ouest, le long d'une pente
abrupte, les batiments s'empilent jusqu'au
vertige. La réputation des bétisseurs de Phé-
nice est légendaire, mais le terrain est in-
stable et reste & la merci des soubresauts et
des spasmes de la terre. Jusqu'ici, la foi a
dompté le volcan...

Al'est, une dénivellation plus douce per-
met a de longues verrieres, les Coulées
Nourricieres, d'étendre leurs cultures bien-
faisantes. A l'intérieur se trouvent, dit-on, de
gigantesques champignonniéres gorgées
d'humidité, de joyeuses volieres et d'im-
menses jardins suspendus et verdoyants.

Plus prés du sommet, aux bords du cra-
tere, la Marche des Lumieres accueille |'élite
spirituelle du stallite dans des palais inon-
dés de lumiere. Une cathédrale transpa-
rente, des statues titanesques — un monde
si lumineux que I'ombre y disparait, un lieu
devenu symbole du combat pour le renou-
veau. Au cceur de la plus belle des archi-
tectures sacrées, reflété par le kaléidoscope
des vitraux étincelants, renait I'espoir que
prodigue le FaRaha, un miroir mobile qui re-
flete et offre la lumiére du soleil  tous.

Les proneurs vivent dans la Marche des Lu-
miéres qQui couronne Phénice et ont fait d'elle
la dépositaire de leurs secrets les plus pré-
cieux. La créte du cratére elle-méme sur-
plombe tel un écrin dentelé une Cité Interdite
belle a pleurer.

Une riviere de lave, la Barriére de Feu, vi-
revolte autour de la Marche des Lumieres,
et la sépare de la Grande Marche. Cette
derniere n'est plus faite de verre : son corps
est de pierre et son cceur est de lave. Des
batisses massives accueillent de profondes
mines, d'immenses forges, et une multitude
de fabriques. Des pistons, des conduits,
des tuyaux la parcourent pour distribuer
chaleur et énergie. Les techniques, les
sciences, les savoir-faire s'épanouissent ici
— enluminés d'une foi ardente accordée au
nouveau monde en gestation. La lave, a ciel
ouvert, s'écoule et serpente dans les rues
d'un quartier emblématique du stallite.

Drautres sont moins commodes, tel I'étrange
Ghetto, fief mystérieux de la diaspora ni-
hone, ou le quartier des Brumes, ot vivent
dans un éternel brouillard des célestes 2 la
langue coupée.

Dans une enclave, entre les deux Marches,
s'enchasse I'Atre, le fortin des gardiens du
feu. Leurs casernes s'appellent redoutes :
que les Ténebres I'entendent et s'en effraient |
Que l'inconnu qui s'immisce en colportant un
mal insidieux apercoive la Tour Aveugle, qu'l
imagine le Puits de Rédemption et qu'il
s'avance sur le Chemin des Justes |

Mais Phénice n'est pas faite de tristesse.
Sous les Remparts de la Grande Marche,
d'autres vertiges que ceux de l'architecture
promettent un triste sort a I'ennui des corps.
Ici, c'est la vie qui s'est installée, grouillante
dans les Echafaudages et la bien nommée
fourmiliere. On s'éreinte aux Assommoirs,
on s'étreint dans la Ceinture de Nux... Bien
souvent, les fouineurs ne font que survivre
dans la Ferraille, la Nouvelle Coulée ou les
Affres — mais telle est |a loi de I'existence.

Marcheur, entend le nom d'une des trois
portes qui t'attend au sein de la plebe :
« Bienvenue » te dit-elle. Trois Haltes tat-
tendent. Les gardiens du feu t'y arréteront
pour te permettre de te reposer...

Une derniére chose : il est une longue ci-
catrice, un territoire vierge qui lacére Phé-
nice et que I'on nomme Coulée Spirituelle.
Elle tisse un lien entre les phéniciens et
leur permet de faire corps avec la mon-
tagne au cours d'immenses cérémonies qui
font battre & I'unisson le coeur du stallite.
Une pulsation sourde et puissante issue
d'un volcan désireux d'épandre sa lumiere. ..

Mais est-ce la I'unique vérité ? Toute
flamme na-t-elle pas une ombre ?




LA RELIGION DE PHENICE

LE CULTE DE PHENIX

Comme la plupart des stallites, Phénice
s'est organisée autour d'une religion solaire
dont le dieu unique est Solaar. Lensemble
des textes en constituant les piliers serait
I'ceuvre d'un héros fondateur, une incarna-
tion du Soleil dont les exploits et les
épreuves ont permis a Phénice de s'élever sur
un volcan. Le culte du Phénix est une religion
de dépassement de soi, de don a la com-
munauté pour perpétuer |'ceuvre du Héros ;
il prone les vertus du courage, de la volonté
et de I'espoir en un futur meilleur. Méme si
la population integre diversement ces en-
seignements, Phénice s‘affirme comme I'un
des stallites majeurs de Sombre-Terre.

LE MYTHE FONDATEUR

« Larsque les Ténéhres s abattirent
sur le monde, Solaar rassembla ses forces
pour sauver Uhumanité. A un enfant, il
donna sa puissance et son pouvoir pour
mener Uhumanité vers Sa Lumicére.
Ecoutez son chemin des Cieux a la
Terre, des Ténébres a la Lumiére, de la
Chair a l'Essence. .. »

Le Fils de Solaar était un enfant humain ha-
bité par la puissance du Soleil. Doué d'un
immense pouvoir, il dut d'abord prendre
conscience de son role cosmique et maitri-
ser ses pouvoirs avant d'accomplir son des-
tin. En cela, il fut assisté d'un sage, Myrkaln,
qui était le Maitre des Oiseaux et qui guida
le héros dans son initiation et ses épreuves.

<« Larsque le jour {af venu pour le Fils
de Solaar d'accomplir sa destinée,
Myrkaln lui montra le chemin du mont
Vule. Armé de I'Epée de Cristal et du
Baouclier de Lumicre, il pénétra dans les
entrailles de la terre bralante ou dor-
mait Nux la Dévorewse, l'amante de
['Apocalypse .

Apreés de nombreux exploits, le Fils de So-
laar et Myrkaln accomplirent le miracle qui
devait donner naissance a Phénice, le stal-

lite Elu. En s'enfongant seul au cceur des Té-
nebres de la terre meurtrie, le héros cher-
chait Nux, son pendant des ténébres pour
I'affronter en un duel titanesque. Le monstre
disposait de nombreux pieges pour égarer
le Fils de Solaar, mais il ne put échapper a
I'affrontement qui devait durer cent jours.
Alors que le héros repoussait Nux vers le
néant, celui-ci se métamorphosa en une
femme de grande beauté pour le tenter.
Abusé par ces illusions, le héros succomba
et s'unit ala Béte. De cet accouplement na-
quirent sept enfants corrompus par le
monstre et condamnés a ne jamais recevoir
les Lumiéres de Solaar. Lui-méme déchu. le
Fils partagea le désespoir de ses enfants, jus-
qQu'au jour ot il se souvint des paroles de
Myrkaln. Dés lors, il se consacra a la ré-
demption de sa descendance en lui ensei-
gnant son savoir. Un seul de ses enfants re-
jeta sa parole et resta aupres de Nux. Le jour
arriva ol le Fils de Solaar sut que ['heure
d‘affronter son destin €tait arrivée. Pour
éviter de succomber de nouveau, il se creva
les yeux et s'extirpa du domaine de Nux,
guidé par les Oiseaux de Myrkaln. Son as-
cension terminée, le héros trouva Nux et son
rejeton dominant les forges infernales de
Vule, siirs de leur régne éternel. Alors, le
héros se précipita dans le gouffre en en-
trainant dans sa chute les deux monstres.

<« Par ce geste, il purgea la terre de
le semence maudite de Nux. Par son sa-
crifice, il apaisa Vule pour en faire une
source de Vie. Alors Solaar lui offrit le
Salut et son dme flamboyante émergea
pour se déployer en un magnifique Phé-
nix qui séleva pour r?'ar'rfdre fon pere.
Dans son ascension, il baigna ses six en-

fants pour les purifier et leur montrer le

chemin du salut. >

Le Fils de Solaar est devenu le Phénix qui
déchira le Noir Nuage pour que les rayons
de Solaar baignent les descendants de son
fils. D'abord égarés, ils furent visités par les
Oiseaux de Myrklan qui leur montrerent le
chemin. Ainsi commenca ['histoire de Phé-
nice, sur les flancs de Vulc dompté et sous

la lumiére de leur dieu. Elus de Solaar, ils
vouerent leurs vies a continuer |'ceuvre de
leur pére pour connaitre eux aussi I'Ascen-
sion et enfin le rejoindre. Mais les ténebres
sont toujours présentes... Phénice est un
havre d'oll jaillira la lumiére qui redonnera
lavie a la terre. En attendant ce jour, les en-
fants de Phénix devront a leur tour affronter
les rejetons de la Nuit, guidés par un nou-
veau fils de Solaar nourri et fortifié par tous
ceux qui auront accompli leur ascension.

LE DOGME

Le Culte du Phénix se considére déposi-
taire des enseignements du fils de Solaar
dont les phéniciens sont les héritiers. Les
hauts faits de ce héros fondateur connu sous
le nom de Fils de Solaar ou de Phénix sont
rapportés dans un interminable rouleau de
rueg conservé dans la Marche des Lumiéres.
C'est a partir de ce trésor que les proneurs
ont bati le dogme de leur culte. Leurs bré-
viaires ne sont que des commentaires et des
fragments de I'Ascension de Phénix.

Les proneurs se réclament du sage Myrk-
lan et vouent leur vie a enseigner son té- =
moignage a chaque habitant de Phénice. Leur 48
credo s'articule autour de lidée d'Ascensio
au moment de la mort — une Ascension ne
pouvant se produire qu'a condition davoir
suivi les traces du Phénix. Pour mener a bien
leur tache, les proneurs sont assistés par les
Gardiens du Feu, protecteurs de la vie et de
la lumiere. Les Meilleurs sont les Elus de
celte caste ; leur tache est de protéger I'ceuvre
des Fils de Phénix.

Pour rejoindre le caeur de Solaar, les phé-
niciens doivent donc se purifier continuel-
lement a I'occasion de rites d'ablutions et de
gréces rendues a Solaar, mais ils doivent sur-
tout se montrer les dignes héritiers de son
Fils dans leurs actes. La lutte contre les Té-
nebres, les démonstrations de courage et la
solidarité pour le bien du stallite sont ainsi
les principales valeurs des croyants.

Outre un calendrier rythmé par des fétes
sacrées, les adorateurs du Phénix sont libres
d'assister aux cérémonies des proneurs ou
de pratiquer de maniére isolée des rituels.
Tout habitant de Phénice est considéré =
comme un enfant de Phénix et se voit a



remettre a l'occasion de son passage a 'age
adulte un Cristal, symbole d'un fragment de
la mythique épée du héros fondateur. Ce
signe greffé sur sa peau ne le quitte Qu'a son
mort ou lorsqu'il est banni. A la fin de sa vie,
celui qui a suivi les enseignements de Phé-
nix peut accomplir son Ascension, guidés
par les oiseaux, considérés comme sacrés
dans Phénice.

LE CLERGE

Hommes et femmes peuvent vouer leur vie
a Phénix. L'apprentissage commence a douze
ans. A son issue, les novices sont ordonnés
« frather » ou « sorore » et deviennent les
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messagers du Fils de Solaar. A ce stade, un
proneur peut €tre désigné comme pather
pour devenir officiant au sein de la Marche
des Lumiéres ou dans une chapelle. Avec
I'dge et la sagesse, on peut enfin devenir pa-
ther superiore. Les progressions ultérieures
demandent par contre des relations et un
certain godit pour les intrigues. En effet, le
clergé du Phénix est dirigé par un conseil de
sept Révérés portant le titre de Luxore, €lus
par les pather superiores. La derniére pierre
a cette pyramide n'est autre que le Pontifer,
lui méme désigné par les Luxore. Sa fonc-
tion est sacrée, mais sa fonction est essen-
tiellement représentative, puisque les af-
faires du Culte sont entiérement entre les
mains des Luxore.

L'IMPLANTATION
DU CULTE
La majeure partie des proneurs réside
dans la Marche des Lumiéres ol |'on trouve

L'HISTOIRE DU STALLITE

Les Cendres, ou la conquéte de la fer-
tilité (années 0 — 40/population :
moins de 2 000 )'mh‘farrﬁrf

Au lendemain du Grand Cataclysme, plu-
sieurs facteurs favoriseérent |'établissement
d'une communauté humaine sur les flancs a
priori dangereux du volcan. Il y avait 1a des
survivants décidés, dont plusieurs scienti-
fiques de haut niveau. Et un homme, un in-
dividu d'exception qui semblait avoir percé
certains secrets, proposait une morale pour
ce monde désenchanté. Il y avait surtout
cette trouée dans les nuages, qui laissait
apparaitre le soleil et qui confirmait les
dires du disciple de Solaar. Les premiers tra-
vaux de la petite communauté furent de pu-
rifier I'eau et de filtrer la neige grisatre. Les
survivants reconquirent ainsi les terres fer-
tiles du volcan. Lentement, jour apreés jour,
Phénice prenait forme derriere des fortifi-
cations de fortune, tantét assaillie par des

vagabonds affamés, tantot rejointe par des
émigrants attirés par la lumiére chaleureuse
du soleil. Les épreuves furent nombreuses,
interminables. Le découragement succédait
aux disettes, les familles étaient décimées
par le froid, la maladie ou les attaques-
éclairs de créatures monstrueuses et mau-
vaises. Pire : Phénice venait a peine d'émer-
ger des ténebres qu'un sursaut du volcan
I'ensevelit sous ses cendres, figeant a jamais
de nombreux habitants dans des postures ef-
farées. Une petite partie de ce « mausolée »,
sculpté par la volonté du volcan, a survécu
jusqua aujourd'hui, et reste comme un té-
moignage des souffrances endurées par les
fondateurs.

La Soumission de la pierre (40-
100/pepulation : 2 000 a 10 000
habitants).

Le souvenir de quelques techniques de
I'Avant, li€ a une solide dose d'improvisa-
tion, permit I'édification de premiéres mai-
sons et d'une petite citadelle fortifiée sur les
hauteurs du volcan. L'hostilité de I'environ-
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d'innombrables sanctuaires et basiliques.
D'autre part, chaque quartier abrite au
moins une chapelle ot officie un pather.
Ces lieux de culte sont traditionnellement
batis autour de fumerolles et de petits cones
volcaniques d'ol s'échappent de lourdes
volutes de fumée autour desquelles volent
des oiseaux en quéte de chaleur et de cou-
rants ascendants. Cela dit, I'explosion ur-
baine de la Premiére Marche n‘a pas permis
une implantation toujours traditionnelle des
chapelles. Dans ces quartiers, on peut aussi
bien trouver une chapelle classique qu'un
abri construit en sous-sol dans un dédale de
maison branlantes. Malgré ces difficultés
d'implantation, les proneurs s‘acharnent a
renforcer leur présence dans les bas quar-
tiers du stallite pour ne pas couper les foui-
neurs des enseignements du Culte.

nement, la terreur de I'Obscur et la peur en-
gendrée par les créatures de la nuit favori-
serent l'instauration d'une morale religieuse
et militaire extrémement stricte. La sou-
mission a l'ordre était le prix & payer pour
la survie dans ce bastion accroché aux flancs
d'une montagne de feu.

L'Age de Fer et I'Automne Pourpre
(100-180/) apulation : 10 000 a
60 000 habitants).

Petit a petit, la légende de Phénice par-
courut les terres désolées et rallia les espoirs
des populations environnantes. Les immi-
grants arrivaient parfois par centaines, alors
que dans les foyers des fratries de douze en-
fants devenaient communes. La structure so-
ciale de Phénice, avec ses cinq castes et sa
collectivisation des ressources, s'imposa a
peu pres a cette époque. Les batisseurs ou-
vrirent des mines, créérent des forges et
commencerent a mieux exploiter |'énergie et
les richesses du volcan. Ils commencerent
I'édification des Remparts, qui aujourdhui
séparent la Premiére Marche de la Grande
Marche. Mais I'essor de Phénice n'augurait
pas de temps plus doux. Malgré les généra-
tions déja sacrifiées, la pression morale res-
tait forte : on continuait a vivre, non pas pour
soi, mais pour ses petits enfants — et dans
I'espoir de I'éradication des Ténebres. Les



lois se durcissaient au fur et & mesure des be-
soins des batisseurs. Les gardiens du feu
veillaient dans les mines et sur les chan-
tiers... D'importantes vagues d'immigration
mirent le feu aux poudres. Certains s'ada-
pterent difficilement aux regles du stallite et
s'enfuirent apres en avoir pillé les maigres ré-
serves. Les nourrisseurs voyaient leurs ré-
coltes et leurs stocks sans cesse menacés par
les nouveaux venus ainsi que par le froid et
la vermine. Plusieurs années durant, ils ne
proposérent aux basses castes que des cham-
pignons. .. Le temps de la révolte était venue.
L'Automne Pourpre survint vraisemblable-
ment 155 ans apres la fondation du stallite :
seules les cultures orales et populaires ont
gardé trace de I'événement, [I'histoire offi-
cielle ne le mentionnant jamais. Les pro-
neurs, trop gras, et les gardiens du feu, trop
violents, réglérent d'abord la crise en ban-
nissant les fouineurs et les proleurs les plus
revendicatifs. La situation s'envenima et dé-
généra en un conflit armé et dévastateur.
Malgré une répression pugnace, malgré la fa-
mine qui s'installait par endroits, la balance
commengait a peser du coté des plus nom-
breux... Les proneurs, dans une cérémonie
habilement mise en scéne, réussirent alors un
miracle : ils réveillerent le volcan, sans pour
autant déclencher une éruption. Leur pouvoir
en fut totalement et définitivement réaffirmé.
Ils apparurent au peuple parés d'étranges
casques brillants et de costumes scintillants.
Pour la caste dominante du stallite, une nou-
velle ére commengait : les dogmes €taient de-
venus de véritables croyances et les « mys-
teres » (d'habiles scénographies utilisant des
rebuts de I'Avant) se multipliaient au coeur
des chapelles.

L'Ere du Verre (180-240/popula-
tion : 60 000 a 120 000 ﬁfmb).
Les batisseurs maitrisaient désormais la fa-
brication du verre : la construction des
serres Qui s'ensuivit annonga une prospérité
nouvelle. Phénice s'étendit encore sous la
protection de la Grande Muraille dont la
construction dura vingt ans. Le terrain
conquis €était plus plat et donc moins hos-
tile. Le pouvoir des proneurs fut partielle-
ment remis en cause, cette fois par les ba-
tisseurs et les nourrisseurs. Ils se savaient
étre les rouages essentiels de la ville, et
une nouvelle répartition du pouvoir leur
semblait nécessaire pour développer le stal-
lite avec intelligence et pragmatisme. Ils ré-

verent d'une révolution de palais. .. Elle fut
tuée dans I'ceuf par la poigne de fer des gar-
diens du feu. Disposés aux points clefs de
la ville, ils emprisonnerent et bannirent les
agitateurs les moins utiles — c'est-a-dire
disposant de peu de savoir-faire. La
construction de la grandiose Marche des
Lumiéres, a la place de I'ancien bourg ori-
ginel, I'installation du FaRaha, furent la tra-
duction symbolique de cette affirmation du
pouvoir.

La Révelution de la Vapeur (240-
300/population : environ 200000
habitants).

Les machines a vapeur firent entrer Phénice
dans une nouvelle ére. La Grande Marche fut
reconstruite ; on y intégra un réseau d'éva-
cuation des eaux, un systeme d'éclairage au
gaz et des ascenseurs a vapeur. Disposant
d'une énergie ponctuellement applicable,
les batisseurs firent d'impressionnants pro-
gres et gagnerent en rapidité autant qu'en
précision. De nouvelles mesures de sécurité
furent imposées suite au grand éboulement
qui, sur le flanc ouest, fit plusieurs milliers
de morts en 279. La société phénicienne
connut alors une mutation sans €gale, mu-
tation qui se traduisit jusque dans les modes
de pensées. Lexplosion démographique fut
accompagnée d'une amélioration importante
des techniques agricoles, par des projets
éducatifs et par la construction de premiers
grands ensembles collectifs dans la Premiere
Marche (ces derniers chantiers furent pour
la plupart abandonnés). Le pouvoir fut enfin
partagé (juste apres I'éboulement), et les
gardiens du feu acquirent une certaine au-
tonomie par rapport aux proneurs.

Aujourd hui. ..

Les menaces du monde extérieur s'es-
tompent peut-étre trop pour les phéniciens,
moins solidaires que par le passé. Le ciment
moral se fissure chaque jour un peu plus,
alors que les dysfonctionnements politiques
se multiplient. Le systeme de répartition
des logements et de la nourriture est cou-
ramment détourné aux profits des familles
ou des proches des puissants. Les impots —
qQui se comptent en années de travail et en
enfants sacrifiés — reposent sur une admi-
nistration aveugle, d'autant plus partiale
que la culture est essentiellement orale. Le
travail des batisseurs cristallise assez bien
I'époque : de jeunes antéquaires partent en

quéte des technologies perdues de |'Avant,
et réclament I'acces aux archives et aux
« objets rituels » des proneurs. Des inven-
teurs défendent une philosophie, une idée
de la science qui, associées a leurs décou-
vertes, pourraient bien remettre en cause le
pouvoir des proneurs. Ces derniers réagis-
sent avec méfiance et violence face aux tru-
blions qui n'hésitent pas a inviter a leur
tables des ferrailleurs ou des marcheurs. ..
La réaction est d'autant plus forte qu'en
quelques décennies, les modes de vies et les
reperes ont profondément changé dans le
stallite. Lapparition d'une monnaie quasi
officielle, le Lux, est symptomatique de ces
multiples remises en cause. Les proneurs
sont conscients des changements en cours.
Ils y voient les signes de leur possible dé-
clin politique. La foi reste toujours extré-
mement vivace dans Phénice et sa Iégitimité
s'inscrit en lettres d'azur dans le ciel dégagé
qui surmonte le stallite... Mais il faudrait a
présent un projet expansionniste pour fé-
dérer, occuper et canaliser les phéniciens.
Les marcheurs. semaine aprés semaine. leur
apportent peut-étre la solution. Les nou-
velles de I'est sont mauvaises. Les stallites -
y sont assiégés par des hordes issues des
I'Obscur... -

s




La vie phénicienne possede bien des vi-
sages. selon le quartier dans lequel on réside
et la caste a laquelle on appartient. Phénice
est si grande que rares sont ceux Qui en
connaissent tous les recoins. Le plus sou-
vent. les habitants privilégient leur vie de
quartier a de hasardeuses excursions. Les po-
pulations sont de fait plutot homogenes, et un
véritable fossé culturel sépare, par exemple,
les proneurs installés au bord du cratere des
fouineurs, relégués au pied du volcan. Ces
derniers sont évidemment bien plus nom-
breux (on compte dans Phénice plus de cent
mille fouineurs pour moins de cing mille pro-
neurs). Au fil de la description des quartiers
vous trouverez au hasard des personnages, et
des lieux, des situations de plus en plus ex-
ceptionnelles, des communautés de plus en
plus restreintes, selon la hauteur de la Marche
et de la caste associée. Léchelle de rareté
s-allie dans Phénice a I'ascension du volcan.

Au-dela de tout particularisme, voici
d'abord tout ce qui fait la vie quotidienne du
stallite — tout ce qui rend Phénice si dif-
férente et si vivante aux yeux des étrangers.

LE PLAN

Tous les cin@ ans, nourrisseurs, batis-
seurs, gardiens et proneurs se réunissent
dans le Palais du Plan pour édicter ou re-
fondre des lois, pour décider des nouveaux
chantiers, répartir la force de travail et les
quelques machines. C'est en fait a ce mo-
ment que se partagent les richesses collec-
tives de la ville. Six mois durant. chaque
groupe essaye de convaincre et d'influencer
I'autre en complotant des alliances ou en dé-
fendant sa cause. La décision finale revient
évidemment aux proneurs, dont les des-
seins sont parfois complexes. Le conseil
des sept Révérés prend en charge les déci-
sions urgentes et importantes, laissant les
préoccupations plus communes (répartition
des logements, de la nourriture etc.) a la
~ charge a 'administration.
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LA SOCIETE

DROITS & DEVOIRS

Phénice, a l'origine, ne possédait pas de
monnaie. Non par ignorance du systeme
monétaire, mais bien par choix. les pro-
neurs se sont maintes fois opposés a l'idée
de monnaie, n'y voyant qu'un facteur de
troubles. Les matieres premieres, les bati-
ments, les ressources humaines et les idées
sont un bien commun. En échange du tra-
vail de I'un ou de plusieurs des membres de
|a famille, les phéniciens sont nourris, logés
et protégés. Mais la situation est ambigué :
certains se sentent réquisitionnés plus
qu'employés, et les punitions infligées par
la justice, en présentant le travail comme une
sanction, compliquent la situation. Le sys-
teme n'est pas sans faille : la distribution de
la nourriture, sur les Places des Mercis a
I'entrée des coulées nourriciéres, ainsi que
I'attribution des logements favorisent bien
str les hautes castes. Les fouineurs ne tra-
vaillent pas tous, loin de la, et sont relégués
a des taches ingrates qui ne leurs procurent
souvent que l'acces a des baraquements
provisoires. Chez les fouineurs toujours,
les vieux et les malades ne peuvent comp-
ter ue sur leurs proches. Femmes et enfants
sont par contre plus choyés par les nour-
risseurs, qui leurs donnent en priorité les
restes, et proposent quoi qu'il arrive une ra-
tion de survie, une soupe populaire pour les
innombrables démunis.

LE TROC

Tout se troque et s'échange dans Phé-
nice, sous un porche, dans le quartier des
faiseurs (dont les caves et les entrepdts re-
gorgent d'objets négociables, en plus de ce
qu'eux fabriquent), ou sur les marchés qui
s'établissent a proximité des Remparts. Des
mesures de référence existent pour faciliter
le troc, mais elles varient selon les époques
et les pénuries, el tres vite, le troc devient
trafic. L'eau potable et le kiff, par exemple,
qQui sont fournis par les nourrisseurs, ont
aussi leur marché noir. Certains quartiers ont
mis en place ce qu'on pourrait appeler une
€conomie solidaire. On échange des services
contre des objets, on aide a remplir le gre-
nier commun, tout cela sous I'ceil des an-

ciens el d'une mémoire (voir ci-dessous), qui
rappellent a chacun sa dette ou son avoir.

LES COCHES

De nombreuses personnes sont poussées
as'endetter pour survivre. Elles doivent des
services, ou des objets, dont la valeur est es-
timée par le créancier... On en arrive méme
a troquer des dettes devenues abusivement
héréditaires, alors que les gardiens du feu
controlent fort peu ce qui est du ressort
économique, autrement dit du racket. La
coche est un systéme d'endettement courant
pour les repas, les boissons ou les dépenses
courantes. C'est un baton de pierre jaunatre
au'on entaille. par exemple, 4 chaque verre
servi. Si l'on est inconnu du maitre des lieux,
on peut laisser sur la coche la trace de son
cristal (voir ci-dessous).

LEs Lux

Pendant plus de deux siécles, Phénice a
ainsi survécu, solidaire et portée par un €lan
commun. Mais la ville est aujourdhui im-
mense, el depuis la révolution de la vapeur,
plus rien n'est simple. Des monnaies paral-
Ieles sont apparues, d'abord localisées dans
certains quartiers. Puis I'une d'entre elles —
celle de la Ceinture de Nux — s'est petit a
petit généralisée, notamment au contact des
marcheurs qui I'ont introduite. Il s'agit du lux,
de petits objets luminescents d'origine mi-
nérale ou animale. La valeur d'un lux se cal-
cule a partir de son éclat, de la lumiere qu'il
émet. Les plus communs permettent de bien
vivie — pour un fouineur — une journée du-
rant. La monnaie phénicienne est a l'origine
un objet qui se troque comme les autres,
mais dont ['utilité est indéniable. Par sa fonc-
tion — éclairer —, le lux posséde une valeur
intrinséque qui le fait demeurer rare. Et C'est
bien parce qu'il est source de lumiére, que le
lux a pu s'imposer chez les proneurs. Ac-
tuellement, Phénice est en train de vivre sa ré-
volution fiduciaire. Le systeme de troc, de ré-
partition des biens publics, coloie désormais
une propri€té privée de plus en plus mani-
feste. Selon les quartiers et leurs activités, le



lux est partout ou encore curieusement ab-
sent. Pas vraiment légal, le lux est pourtant
utilisé sans remords par les batisseurs et les
gardiens du feu. De nouvelles formes de cor-
ruption apparaissent. Certains bétisseurs ré-
vent de faire payer des loyers, de financer ainsi
leurs constructions... Les nourrisseurs ser-
vent encore la soupe populaire, mais pour
combien de temps ? Les législateurs s'avouent
pour l'instant dépassés, et craignent une ré-
action violente des proneurs, qui voient d'un
mauvais ceil apparaitre d'autres puissants en
Phénice. Certains arguent qu'on ne sait com-
bien de temps les lux brilleront, et qu'un
marcheur, du jour au lendemain, peut désta-
biliser toute la nouvelle économie en arrivant
avec un chariot de lux. Mais déja, partout, les
phéniciens s‘approprient des biens qui ne
leur appartiennent pas et commencent a re-
vendre des biens publics...

LES MEMOIRES

Des figures clefs du stallite permettent de
régenter cette cacophonie des échanges : ce
sont les mémoires, des gardiens de la parole
donnée. Dés leur plus jeune dge. ces phé-
niciens respectés sont formés & « visualiser
une architecture mentale » dans laquelle ils
rangent informations et souvenirs — un
systeme mnémotechnique infaillible qui les
fait servir de témoins dans les transactions
commerciales et politiques, lors des pactes
ou des mariages. Il existe plusieurs €coles,
qui structurent différemment la mémoire et
les associations d'idées. Certains des
mondes mentaux ainsi structurés sont si
riches que les mémoires sont souvent aussi
d'habiles conteurs. Leur organisation en
école permet parfois la transmission des
savoirs de mémoire a mémoire, quand I'un
dentre eux sent sa mort venir : cela évite
I'annulation des dettes et des promesses. Les
mémoires ne mentent jamais. .. si ce n'est
parfois par omission, notamment dans les af-
faires politiques et lors de la constitution du
Plan. Leur statut en fait aussi defficaces
colporteurs de « on dit », de réputations et
de rumeurs. Les proneurs, les castes, tous
les groupes d'influences s'en servent comme
des hérauts pour distiller des informations
plus ou moins vraies. Reste que lors des
transactions, jamais leur parole n'a été prise
en défaut. Loin des préoccupations poli-
tiques, les mémoires sont plutot des sages
qui mettent leurs étonnantes facultés au
service de la communauté. La plupart sont

sédentaires, et conseillent fréquemment les
gens de leur quartier.

LES RESEAUX

Phénice est une ville de trafics, le premier
d'entre eux étant le troc officiel. C'est aussi
une ville d'influences, de pressions et de rap-
ports de forces politiques. Partout, on re-
trouve des communautés d'intéréts qui pren-
nent la forme de réseaux, de confréries chez
les batisseurs, de syndicats chez les foui-
neurs. Les groupes officieux sont encore
mieux organisés, qu'ils soient de type révo-
lutionnaires, ou qu'il s‘'agisse de diasporas.
Dans I'Atre, les nombreux corps d'élite, les
fraternités de guerriers d'exception sont
symptomatiques de cette logique. On ne
cerne vraiment le stallite qu'a travers les in-
téréts divergents défendus par ces groupes,
en sachant que |'équilibre actuel peut-étre &
tout moment remis en cause par une alliance.

L'’EDUCATION

Les enfants commencent a étre réelle-
ment pris en compte vers I'dge de sept ans,
une fois que leur survie semble plus cer-
taine. La mortalité infantile est telle qu'au-
cun prénom n'est attribué avant I'age de
trois ou quatre ans. Les proneurs disposent
de classes, puis de séminaires. On y traite
avant tout de théologie, mais I'architecture,
I'agronomie, certaines sciences et la poli-
tique y sont de plus en plus enseignés.
Dans les autres castes, la famille assure
I'éducation, parfois avec |'aide des anciens.
Une minorité seulement sait compter, en-
core moins de célestes savent écrire. L'école
est dans la rue et les petits métiers s'ap-
prennent sur le tas. Les batisseurs et les
nourrisseurs choisissent des apprentis vers
huit ans, soit par amiti€ ou intérét envers les
parents, soit pour les talents de I'enfant.
Deux ans durant, ils travaillent gratuite-
ment, avant d'étre pris en charge el d'ap-
porter des avantages a leurs familles. Les or-
phelins, les délinquants, et ceux qui le
désirent, peuvent vers douze ans rejoindre
les gardiens du feu pour apprendre les
armes, la morale et la discipline.

L’ASCENSION SOCIALE

Les opportunités de rejoindre une autre
caste quand on est fouineur sont en fait
assez nombreuses. ... du moins pour les plus
intelligents ou les plus débrouillards d'entre
eux. Hors des systemes d'apprentissage ou
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d'endoctrinement, le bagou, la séduction,
limagination font des miracles dans cette
ville jeune, ol les hommes meurent (ot en
laissant leur place.

LA JUSTICE

Elle est rendue par les gardiens du feu,
dont la parole vaut vérité, sous I'ceil vigilant
des proneurs. Pour tous les crimes, les com-
parutions sont presque immédiates : aprés
avoir été arrétés, les délinquants sont
conduits dans la Tour Aveugle (dans I'Atre),
avant d'étre menés au Palais de Justice. Il
existe trois sortes de peines, et les juge-
ments dépendent de la gravité du crime,
des besoins des chantiers et de la volonté
de briser les vell€ités de l'accusé

— Les piloris. Considérant qu'elle as-
sure tous les besoins des célestes, la société
phénicienne punit trés séverement le vol, et
encore plus le vol de nourriture. Surpris en
flagrant délit, le phénicien se voit condam-
ner a recevoir de nombreux coups de fouet
ou de béton.

— Les travaux forcés. Les voleurs récidi- =%
vistes (au bout de quatre ou cinq juge=:8
ments), les violeurs, les meurtriers, sont™
condamnés 3 des travaux forcés dans les =
mines ou les chantiers. Les peines varient
entre quelques semaines et vingt ans.

— Le bannissement. Il équivaut a la peine
de mort. Etre exclu du stallite, c’est aussi
avoir renié Solaar, et la honte ressurgit sur
toute la famille du banni. Les meurtres les
plus abominables, les conspirations contre
Phénice, I'introduction sans I'accord des
gardiens du feu d'étres ou d'éléments €tran-
gers venus de I'Obscur. sont ainsi punis. Le
bannissement est rituel, et a lieu une fois
par an (voir les fétes religieuses).

I n'y a ni peine de mort (par respect pour
la vie), ni — théoriquement — prison (la
nourriture est trop précieuse), mais il arrive
souvent aux gardiens du feu d'appliquer
une justice expéditive, dans la rue, lors des
flagrants délits. Combien de voleurs sont
morts sous une épée trop lourde ? Combien =
de Phéniciens ont disparu, emmenés
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les contrefeux, gardiens du feu aux pra-
tiques el aux raisons secrétes ? De méme,
les outrages et les blasphemes ne sont pas
jugés : ils se reglent souvent sur place, par
une sévere rossée.

Evidemment, le systéme des castes ne rend
pas tous les phéniciens égaux devant la loi.
Des lois qui sont souvent empreintes de mo-
rale religieuse, et qui ignorent de nombreux
délits liés au commerce, a la corruption et a

#A LA DECOUVERTE DE PHENICE

la propriété. Les trouvailles des antéquaires
sont ainsi régulierement saisies pour les pro-
neurs, au nom des « menaces que représen-
tent les choses venues de I'Obscur » et de lois
qui datant d’au moins un siecle.

Si les témoignages des mémoires ou des
gardiens du feu ne souffrent aucun doute,
ceux, spontanés, en faveur de I'accusé sont
plus rares. S'il advenait que de tels récits ne
corroborent pas le jugement définitif, les té-
moins venus plaider se retrouveraient a leur
tour jugés. Les gardiens du feu, en cas de délit
constaté et décrété par leur hiérarchie, sont
consignés dans le Puits de Rédemption.

LA VIE QUOTIDIENNE

LA SECURITE

Comparé a I'Obscur, Phénice est un bien-
heureux havre de paix : la violence n'y est
qu'humaine et fait écho aux déreglements du
systeme — intrinsequement brutal et géné-
rateur de troubles. Les gardiens du feu ré-
pondent aux innombrables exactions per-
pétrées soit avec la bienveillance et la
compassion que leur ont appris les proneurs
dont ils sont le bras, soit, de plus en plus
souvent, avec un instinct répressif. Les
émeutes sont matées sans piti€, la police se-
crete des contrefeux agit avec impunité de
fagon expéditive. .. Mais les gardiens savent
aussi intervenir rapidement lors d'incendies,
et — Cest bien plus courant — lors d'ébou-
lements. Les soubresauts du volcan sont
assez rares mais ravageurs, d'autant que le
sous-sol de Phénice est un vrai gruyére. Le
FaRaha est souvent dirigé sur les zones sen-
sibles. Une corne de brume est actionnée en
cas dalerte, et un tocsin situé dans I'Atre
rythme  heure fixe la vie phénicienne.

LA SANTE

Il n'y a aucun médecin dans Phénice. Tout
juste trouve-t-on a la Foire des biens por-
tants, pres de la coulée nourriciere de I'Ami-
cale, des nourrisseurs Qui prodiguent les
premiers soins et Qui essayent de prévenir les
€pidémies. Les proneurs auraient soi-disant
de puissants guérisseurs. .. La maladie ronge
les corps, et chaque jour passé dans le stal-
lite vous présente son lot de malades, d'es-
tropi€s et de visages livides. Prenez garde a
ce qui vous entoure, et comptez les corps
meurtris. Les maladies mentales, nombreuses
en réaction a la violence du monde, sont to-
talement ignorées, et les fous errent dans les
rues sans compassion aucune.

LA CRASSE.
LE BRUIT

ET L'ODEUR
Sale. Phénice est sale, malgré les men-
diants qui charrient les ordures pour s'en
nourrir ou les revendre. Elle pue aussi : le
soufre ou la charogne de rat, les excréments
ou la moisissure. Les maladies infectieuses
proliferent dans les taudis et se propagent
avec les puces et les poux. Lhygiéne est plus
que douteuse et personne ne se lave, d’autant
que I'eau purifiée est rare. On ne compte
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LE CRISTAL

Un cristal est greffé a chaque phénicien a
I'age de la puberté, ou aux immigrés lors de
leur adoption dans le stallite. Le cristal per-
met de comptabiliser les phéniciens, et de
les identifier. La détention ou le vol de cris-
tal est puni par le bannissement (suite au
grand éboulement, de nombreux cristaux
ont €té perdus de vue par les gardiens du
feu...). A la mort d'un phénicien, les pro-
neurs retirent le cristal et liberent |'ame.
Dans la Marche des Lumieres, le rituel est
accompagné d'un lacher d'oiseau, censé
emporter I'dme du défunt aux cieux. Les oi-
seaux sont sacrés : les tuer ou les manger
constitue un terrible blasphemes.

qu'un hammam dans tout Phénice. .. De quoi
expliquer, en partie, la forte mortalité infan-
tile et la faible espérance de vie. Enfin, Phé-
nice est bruyante : il y a les sons rauques qui
émanent du volcan, mais aussi les grince-
ments des machineries et les cris des quartiers
surpeuplés. Le silence est un luxe rare.

LE FROID
Il'y a deux saisons a Phénice : celle du
Frige, un hiver rude, et celle du Souffle, plus
clémente. Malgré la présence du soleil et de
la force surnaturelle qui chasse les nuages,
le stallite, balay€ par les vents, n'est pas 2
I'abri des intempéries. Ainsi Phénice est-
elle une bonne partie de I'année recou-
verte d’une couche de neige grise, souvent
acide et corrosive. Plusieurs parties de la
Marche des proneurs et de la Grande
Marche sont régulierement déblayées, ainsi
que les serres des nourrisseurs. Ces der-
niers redoutent plus particulierement les
tempétes et leurs corteges de grélons noirs
qQui ravagent les verrieres. De grandes
vagues de froid ont été a de nombreuses re-
prises meurtriéres. Le gel est un ennemi en-
core plus perfide : il fissure les fondations
des bétiments, ruine les récoltes, et menace
les canalisations de vapeur, d'eau ou de
gaz du stallite. Lisolation
des constructions est loin
d'étre parfaite, tout
comme |'étanchéité des
habits des vétements :
les matiéres premieres
manquent toujours, et
les vétements se rapie-




cent immuablement. Les costumes sont
avant tout fonctionnels, méme si, forcé-
ment, la reconnaissance sociale doit s'ex-
primer d'une facon ou d'une autre — par
exemple, dans des broderies de fils de
cuivre qui dessinent les armatures de véte-
ments faits sur mesure.

LA LUMIERE
ET LA CHALEUR
La lumiere est un luxe, dés lors que les
plus hauts édifices projettent leur ombre
sur ceux d'en dessous. De tous temps, la lu-
miere a €t€ la charge des gardiens du feu.
La nuit, lors de leurs rondes, ils allument les
braseros, fournissent les torcheres et I'huile
combustible pour les réverberes de la
Grande Marche et de la Marche des Lu-
miéres — non sans risque tant I'unique ga-
zoduc peut s'avérer défaillant et générer
des explosions. La situation dans la Pre-
miére Marche est plus chaotique, et ce n'est
que par endroit que les gardiens du feu
s'occupent encore de fournir aux habitants
la lumiére dont ils ont besoin. La nuit, Phé-
nice sombre dans l'obscurité, et peu de
gens quittent leur habitation. Le soleil est
réellement vénéré, a travers mille petites
coutumes et saluts, ne serait-ce que parce
Qu'il réchauffe concrétement les corps...
et qu'il rassure les dmes. On s'inquiéte,
chaque matin, de ne pas le voir réappa-
raitre. Il faut aussi mentionner le FaRaha, cet
immense miroir mobile installé au-dessus du
cratere, qui permel d'éclairer tel un projec-
teur, chaque quartier de Phénice.

LES TRANSPORTS

Phénice est faite d'escaliers, de traverses
et de ponts. On monte, on descend perpé-
tuellement, presque toujours a pied.
Quelques ours, quelques anes, permettent de
transporter les objets toujours trop pesants :
il n'y a pas de bois a Phénice, et la pierre,
méme basaltique, finit par peser lourd. Les
gardiens, dans l'urgence, dévalent la Coulée
Spirituelle sur des luges, et les potentats
empruntent des chaises a porteurs. De
Marche en Marche, la circulation est contr6-
Iée, surtout la nuit : I'habit fait alors le moine.

LES FETES RELIGIEUSES

Elles rythment la vie phénicienne, qui ne
connait pas vraiment de saison. Longtemps
suivies par tous, elles ne sont pas obliga-
toires, mais restent tres populaires.

— Le Jour des bannis. Chaque année, les
bannis, avant d'étre expulsés, sont enchai-
nés et trainés tout le long de la Coulée Spi-
rituelle, jusqua la porte est. La foule les
conspue, les lapide ou se délecte du spec-
tacle : les bannis sont recouverts d'une
graisse qui attire de nombreux oiseaux, les-
quels tentent de picorer leurs chairs.

— La Montée au ciel. Dans une proces-
sion immense, la quasi-totalité des phéni-
ciens entreprend la montée de la Coulée
Spirituelle jusqu'aux portes de la Marche des
Lumitres. L'épreuve, trés physique, est I'oc-
casion d'une remise en cause des plus an-
ciens : ne pas réussir I'ascension est un
signe de vieillesse.

— Le Gras. Cinq jours durant, avant le
Temps de Nux, une grande féte est organi-
sée au début du Souffle. Les nourrisseurs vi-
dent leurs réserves, et fournissent de quoi
s'enivrer. Les gardiens du feu se mettent
méme partiellement en retrait. Symboli-
quement, la féte représente I'entrée du chaos
dans Phénice. Politiquement, c'est aussi un
moyen de réduire la pression sociale.

— Le Temps de Nux. Le Gras est immé-
diatement suivi de vingt-huit jours de jetine
partiel et d'abstinence sexuelle, dont les
proneurs sont exemptés. Un couvre-feu est
impos€, annoncé par une corne de brume
plaintive. Tous les enfants nés neuf mois
apres le temps de Nux sont considérés
comme corrompus. Leur majorité acauise, ils
deviennent des parias et ne survivent qu'en
se prostituant de manicre illégale... Seul
recours : les proneurs peuvent les purifier, et
les inclure dans un college de courtisans
qQui se trouve dans la Marche des Lumieres.

— L'Eveil de Phénice. C'est la plus im-
pressionnante des cérémonies : les pro-
neurs réveillent le volcan, qui se met a gron-
der, a fumer, a cracher parfois une épaisse
couche de cendres. Puis les proneurs le
maitrisent et le rendorment.

— Les jours fériés. On en compte trois par
semaine environ, répartis dans un calendrier
graphique de fagon anarchique. Ce ne sont
pas vraiment trois jours de repos : pour les
proneurs, des astreintes sont associées, et
pour les autres il faut encore faire la queue
devant chez les nourrisseurs ou s‘occuper
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du troc. Les gardiens du feu, tout comme les
mineurs et les proleurs ont des cadences de
travail plus soutenues, et n‘ont Qu'un jour de
repos hebdomadaire.

— La triade des masques. Seule féte non
religieuse, la triade des masaues est un ca-
ranaval intense qui se déroule sur 3 jours.
Cette féte est issue d'une tres vieille tradi-
tion qui s'installa au tout début de I'his-
toire du stallite avec la venue de nouveaux
arrivants en provenance de ce qu'ils appe-
laient Venice. Durant ces trois journées fan-
tasques, les habitants de Phénice revétent
des trés beaux masques fabriqués spéciale-
ment pour chaque individu. Ces masques
leur permettent de commettre toute sorte
d'actes illégaux et licencieux. En particulier,
ils peuvent commettre des sacrileges vis-a-
vis des chapelles des proneurs et des foyers
des gardiens de feu. Certains célestes exer-
cant le pouvoir se retrouvent plus bas que
les plus misérables des fouineurs et inver-
sement, des fouineurs peuvent se faire ser-
vir comme des maitres. Ces moments de fo-
lies permettent a cette ville de libérer une
grande partie de ses tensions sociales. Tous
les participants a cette féte en sont
conscients et a la fin de la triade, ils re-
prennent leur place sociale et politique, li-
bérés des pressions du groupe. Cette féte
possede une caractéristique étrange : elle n'a
pas de date fixée dans I'année. Elle semble
naitre de nulle part. La rumeur enfle, petit
a petit, des masques apparaissent et puis
soudainement la joie et la fureur explosent
dans les rues et les pentes de Phénice. Des
centaines de masques parcourent le stallite
molestant les célestes qui ne participent
pas aux réjouissances. Cette féte n'a toute-
fois lieu qu'une seule fois durant I'année.

LES LOISIRS

Hors la Marche des Lumicres, 'expression
des arts est rare. La musique est quand
méme présente, mais elle est le fait d'ama-
teurs. Par contre, on joue, on parie a I'oc-
casion des combats organisés dans la Cein-
ture de Nux, ou lors des joutes plus
officielles dans le Brasier de la Grand
Marche. Les jeux d’enfants sont souvent:




b

jeux d'équilibres, ou des jeux cruels...
comme l'est [a vie. Les rares jouets émanent
des mémoires, qui s'amusent a fabriquer
des casse-téte logiques pour repérer les en-
fants talentueux et logiques. Le cirque d'Or-
chaos, au tréfonds de la Premiére Marche a
aussi belle réputation, malgré la peur qu'en-
gendre ses spectateurs... Le vin n'existe
pas, mais |'alcool est répandu. Il est fabri-
qué a partir de champignons, de rueg, et de
toutes les plantes qui veulent bien se pre-
ter a la distillation. Les nourrisseurs font le
meilleur alcool, mais des dizaines d'alam-
bics plus ou moins clandestins produisent
des gndles fortement alcoolisées, qui lais-
sent parfois des traces irréversibles, no-
tamment chez les clients du quartier des As-
sommoirs... Les nourrisseurs distribuent
aussi (et un trafic s'en suit) une résine nom-
mée kiff, qui se fume rapidement et qui
apaise les douleurs en méme temps qu'elle
évacue les soucis. Lors des périodes de ten-
sion sociale, elle est brusquement trés facile
a trouver. Enfin, il y existerait dans le mys-
térieux ghetto oriental, une drogue fasci-
nante et mortelle, l'opiate.

LA LIBERTE
L'AUTORITE
G LE RESPECT
La pression sociale est extrémement forte
dans Phénice, et ne se relache jamais. Il
faut pour survivre se tuer a la tache, et payer
son di au stallite, tout en observant de loin
les privilégiés. Il faut supporter le poids du
passé, la valorisation incessante des hauts
faits des gardiens du feu et des proneurs. Il
faut également se résigner a la normalité de
sa caste et modeler sa pensée sur les
dogmes officiels. Les libertés de pensée
comme de mouvement sont limitées, mais
cest dit-on le prix a payer pour la survie.
Méme partir semble interdit : on est obligé
de remettre son cristal. Et cette phrase, ter-
rible, mille fois entendues : « Va dans I'Obs-
cur, tuy seras sirement mieux ! ».

A LA DECOUVERTE DE PHENICE

Les femmes. par contre, sont respectées,
admises partout, malgré une polygamie cou-
rante : c'est ne voir que |'apparence des
choses que de croire qu'il s'agit a d'une sou-
mission. Les dogmes s'assouplissent aussi.
Au quotidien, les phéniciens semblent
convaincus de leur foi, et apprécient la tu-
telle des proneurs, méme si ceux-ci tardent
aréaffirmer leur réle de guide, au risque de
laisser les batisseurs prendre godit a la li-
berté. En tout cas, les innombrables cha-
pelles installées sur des fumerolles volca-
niques, presque a chaque coin de rue. ne
désemplissent pas. Solaar est aimé, vénéré
et remercié quotidiennement. Quand aux
gardiens du feu, ils sont encore ressentis
comme des protecteurs. .. presque partoul.

LES PHENICIENS
ENTRE EUX
Les marcheurs se plaignent souvent d'un
travers de Phénice : on y parle trop. Le stal-
lite est plein de bavardages, dans les in-
nombrables conseils ou réunions qui s'y
tiennent, dans la propagation de la rumeur
et du ragot, dans les interminables palabres
Qui accompagnent chaque troc. Lécriture
étant quasi-inexistante, la tradition aussi
est orale.

C'est aussi une ville de fraternité, malgré
sa violence apparente. Une morale existe et
un distinguo clair — peut-étre trop — entre
le bien et le mal est enseigné aux enfants. La
famille a sa place, et les couples se forment
des la puberté, par affinités, rarement par in-
téréts. Mais la structure familiale nest pas ri-
gide : les femmes, en partie émancipées,
peuvent parfois prendre des amants, alors
que les hommes sont volontiers polygames.
Les enfants, eux, sont presque sacrés. lls
sont en tout cas [étés et espérés. La contra-
ception est de toute facon empirique et une
famille nombreuse assure une vie plus douce,
et une survie plus longue. Les enfants tra-
vaillent tot... autant en avoir beaucoup.

La [ragilité de la vie explique cette non-
chalance du sentiment. On meurt si vite, si
jeune et si facilement a Phénice ! La mort est
prise avec indolence et naturel, et les dis-
paritions, bien que toujours douloureuses,
sont communes.

A Phénice, les couleurs de peau n'ont

guere d'importance. et le ressentiment xé-
nophobe ne s'exprime qu'envers les mar-
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cheurs. Combien de fois a-t-

on réclamé la nourriture dis-
tribuée dans les Haltes... Une
autre fracture, plus dure, voit le
jour entre certains jeunes fouineurs et

le reste du stallite. Haineux, cyniques, a
bout, exclus, ils réagissent violemment au
non-avenir qu'on leur propose. Leur argot
exprime ce fossé culturel, tout comme le ton
de la voix exprime la caste. Plus on crie au
lieu de parler, plus on semble pauvre. La si-
tuation inquiete — notamment les gardiens
du feu —, d'autant que Phénice est une
ville jeune, trés jeune. aux repéres anciens.

SUPERSTITIONS
& RUMEURS
Sans relais d'information, ni moyen de
communication, Phénice fait la part belle aux
rumeurs, aux superstitions. .. et aux réputa-
tions, tout aussi bien pour les hommes que
pour les lieux. C'est une mécanique de la ter-
reur et de I'exagération qui conduit parfois
aux plus incontrolables délires collectifs.
Chaque rumeur véhicule en fail une angoisse
spécifique. La mort du mythique grand pro-
neur, par exemple, s'accompagne inévitable-
ment d'une catastrophe : et si le volcan se ré-
veillait ? Un convoi de nourriture est
volontairement contaminé, une maladie ex-
trémement contagieuse tue en quelques
heures : ce sont tous les trafics de Phénice qui
prennent une couleur nouvelle. On se lacere
rituellement les lignes de la main, et c'est I'op-
pression du systeme des castes qu'on tente
d'évacuer. Des enfants sont enlevés, des
femmes disparaissent : c'est l'omniprésence
de la mort qui se traduit ainsi. On arrache les
ombres des phéniciens qui en dépérissent :
cest la morale cette fois qui est mise en
doute. Il n'est pas rare quand on blesse un rat
de voir le lendemain un homme lui aussi
blessé. .. C'est la peur de I'Obscur et des mu-
tations ténébreuses qui rejaillit. Phénice,
terre de fantasmes, de réves et de terreurs.




UN TOUR D’'HORIZON

Phénice est certes le stallite le plus mas-
sif et le plus important de toute la Roke,
mais le voyageur ne doit pas se laisser ga-
gner par le découragement. Muni de
quelques éclaircissements, il se familiarisera
plus aisément avec la logique parfois per-
nicieuse de sa structure, et en appréciera
pleinement les subtilités les plus discretes.
Comme la société phénicienne comporte
cinq castes, le stallite lui-méme possede
cing « étag_cs », cinQ secteurs distincts qui
s'étagent sur les flancs du volcan — des
quartiers les plus pauvres aux monuments
les plus prestigieux. Ce sont, dans I'ordre,
la premiere Marche des fouineurs, les cou-
Iées des nourrisseurs, la Grande Marche
des bitisseurs, I'Atre des gardiens du feu et
la Marche des Lumieres des proneurs —
auxquels on ajoute parfois les « abords » de
Phénice et les Haltes qui en bordent les
entrées. Une précision au sujet des coulées :
elles partent du sommet du volcan et en des-
cendent les pentes jusqu'aux bases de la
cité, au cceur de la premiere Marche. Ne
pouvant étre considérées comme un quar-
tier a part entiere, elles sont arbitrairement
placées entre la Premiere et la Grande
Marche, malgré (ou en raison) du role im-
portant que jouent les nourrisseurs dans la
société phénicienne. Qu'on ne s'y trompe
pas : a l'exception de la Citadelle Lumi-
neuse, dont certaines portions restent ré-
servées a |'€lite, le stallite phénicien n'est pas
cloisonné, et ses habitants sont libres de se
rendre ol bon leur semble. En pratique tou-
tefois, la plupart préferent vivre a proximité
de leur lieu de travail, et se cantonnent
d'eux-mémes aux quartiers que la tradition
leur attribue. La société phénicienne esl
peut-€tre moins permissive qu'elle ne veut
bien se l'avouer-...

LES ABORDS

Commengons notre visite par les Abords
— des lieux réputés dangereux. que les
marcheurs parcourent a vive allure. Lorsque
fa lumiére du stallite se fait toute proche, les
voyageurs savent qu'ils touchent au but,
mais n'en abandonnent pas pour autant
toute prudence : les accidents ne sont pas

rares, et ce n'est pas un hasard si les Abords
servent de terrain de chasse aux familles
les plus fortunées et les plus anciennes de
Phénice, qui les traversent a l'aide d'une
étrange locomotive, les armes a la main.
Lieux de légendes funestes et de sombres
présages. les Abords sont également le
sige des mines, qui prélevent chaque année
un lourd tribut de vie humaines pour ali-
menter I'appétit dévorant du stallite, et de
I'avant-poste de la Faille, peuplé de guerriers
taciturnes et méfiants.

LES HALTES

On entre a Phénice par |'une de ses trois
Haltes. Plus que des lieux d'arrivée et de dé-
part, elles sont un vivier de populations exo-
tiques et de légendes vivaces — un lieu de
transit ol les autorités phéniciennes prennent
grand soin de « filtrer » les voyageurs au gré
de leurs humeurs paranofaques. La Halte
des Ombres et sa lourde porte de basalte ac-
cueille les voyageurs venant du mystérieux
continent de Solaria. Elle est célebre pour
son cruel rituel d'exposition, qui interdit
parfois a des marcheurs ayant parcouru des
centaines de kilometres I'entrée du stallite et
les promet, dépourvus de toute ressource, a
une mort presque certaine. La Halte des
Lointains, avec ses caravanes de marchands
et son bazar grouillant d'une population bi-
garrée, est sans doute la plus animée des
trois. Les phéniciens eux-mémes aiment a
venir flaner dans ses ruelles tortueuses pour
goditer l'air du temps. Quant a la Halte nord,
ol aboutissent des marchands venus de toute
la Roke, elle est surtout connue pour son ins-
titut cartographique, ol peuvent s‘admirer
des pieces de toute beauté, et sa confrérie
de passeurs — des marcheurs aguerris qui
seuls, prétendent-ils. peuvent garantir le
succes d'une expédition.

LA PREMIERE MARCHE

Sans vous en étre rendu compte, vous
voila déja arrivé au cceur de la Premiére
Marche, le secteur le plus peuplé, le plus
bruyant, le plus sale, le plus animé et le plus
hétéroclite de tout Phénice. Sans doute
voudrez-vous commencer votre visite par
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l'incroyable quartier des Libres-Tours dont
on vous a tant vanté la bizarrerie, avec ses
étranges enseignes lumineuses, héritées des
technologies de I'Avant. On n'ose penser a
ce qui se passerait si le volcan venait a se ré-
veiller : sans doute ces tours, qui ne sem-
blent déja tenir debout que par miracle, se-
raient-elles les premieres a s'effondrer ? Les
habitants n'en ont cure, en tous cas, tout oc-
cupés qu'ils sont a se livrer bataille, au mé-
pris des lois phéniciennes. Peut-étre faut-il
voir dans I'apparente fragilité de ces tours
une métaphore de l'instabilité politique qui
regne dans ce quartier, aussi passionnant
que dangereux. Avos risques et périls... Si
vous voulez vous remettre de vos émotions,
C'est vers I'Assommoir qu'il faudra diriger
vos pas — un lieu de débauche, semé de ca-
barets et de tripots plus ou moins recom-
mandables, dans les brumes desquels cer-
tains praticiens de Phénice n'hésitent pas a
venir se perdre. La Ceinture de Nux peut lui
étre comparé, si ce n'est Qu'elle est certai-
nement plus dangereuse encore. Prenez
garde qu'abrutis par les vapeurs de I'alcool
de rueg, vous ne succombiez aux coups de &
poignard d'un malandrin embusqué dans =
quelque sombre ruelle | Pourquoi ne pas :
errer plutdt aux abords du quartier des
Alfres, de sinistre mémoire ? C'est ici que
s'est jouée I'une des plus brilantes tragédies
de Phénice. Jetez donc un ceil au mausolée
et vous comprendrez tout — la mort, la
lave, les hurlements de terreur. Plus amu-
sante, la Pente et ses airgonautes audacieux
saura vous séduire, et vous tremblerez
comme tous les Phéniciens en regardant
ces courageux inventeurs s'élancer sur leurs
€tranges machines volantes, bravant le vide
et les vents capricieux. Dans le méme ordre
d'idée, vous pourrez flaner aux alentours des
Echal'audages. un quartier presque sus-
pendu, aux petites maisons pittoresques et
charmantes. Autant ne retenir de la pre-
miére Marche que cette impression de poé-
sie et de légereté si vous voulez garder de
Phénice une image idéalisée. Les Echarpes
Pourpres, qui appartenaient autrefois a la
Grande Marche, restent un quartier ambigu
et parfois infréquentable. D'étranges syn-
dicats corporatistes — une autre curiosité
politique — s’y livrent une guerre diins




-

fluence sans merci. Difficile par contre d'ac-
coler a la Nouvelle Coulée le nom de quar-
tier. tant cette zone sinistrée s‘apparente
plus @ un gigantesque dépotoir qu'a un au-
thentique lieu de vie. Impossible enfin de
passer sous silence la gigantesque Ferraille,
un dépotoir titanesque dans lequel regne un
vacarme infernal, produit par les toles frois-
sées, pilées et concassées qui viennent s'y
échouer, célebre également pour son cirque
ambulant qui se déplace de dépotoir en dé-
potoir... et la terrible Fourmiliere, laby-
rinthe chaotique 2 I'ambiance malsaine et
aux secrets plus sombres que la nuit.

LES COULEES
NOURRICIERES
Telles des veines gorgées de vie, les cou-
lées remontent les flancs du volcan jus-
qu'aux hauteurs de la Marche des Lumieres,
charriant dans la moite chaleur de leurs
serres 'un des biens les plus précieux de
Phénice : la nourriture. 1 existe trois « vé-
ritables » coulées nourriciéres et une cou-
lée dite « spirituelle » que I'on considere ap-
partenir a la Marche des Lumiéres. Divisées
en bocages, les coulées permettent la cul-
ture et I'élevage et sont entretenues par les
nourrisseurs. La coulée de la Fourche, qui
partage en deux la Ceinture de Nux, est
I'une des plus isolationnistes. On accuse
les nourrisseurs qui y travaillent de ration-
ner les habitants de Phénice, mais quel in-
térét auraient-ils donc a le faire ? Trois des
bocages de la Fourche sont consacrés a la
culture du rueg dont, outre des fibres tres
résistantes, certains tirent un alcool fort
prisé des classes les plus basses. La Pre-
miére coulée, qui est aussi la plus ancienne,
est placée sous la coupe de neuf pasteurs
aux velléités expansionnistes devenues cé-
Iebres. Estimant que les coulées ne suffiront
bientdt plus a fournir au stallite sa subsis-
tance, ces hommes pronent la colonisation
des stallites voisins : un point de vue com-
préhensible, mais encore fort contesté. La

. LA DECOUVERTE DE PHENICE

troisieme coulée est sans doute la plus gé-
néreuse. Coulée de I'Amicale. Ne porte-t-
elle pas bien son nom ? En outre, il s'agit
sans doute de la plus jolie et de la plus ty-
pique des trois coulées, avec ses places des
mercis — des marchés ot la nourriture,
pour une fois, abonde — et son funicu-
laire, parcourant la longue travée centrale
qui la creuse.

LA GRANDE MARCHE
Poursuivons notre progression et abor-
dons maintenant la Grande Marche, moins
peuplée, moins dangereuse et moins
bruyante que la premicre, et peuplée de
personnages brillants, intéressantes et in-
ventifs. Voici d'abord le Domaine. quartier
administratif mais prestigieux ol réside le
pouvoir de la Grande Marche. Malgré son
coté solennel, le Domaine n'est dénué ni
d'intérét, ni de prouesses architecturales
— témoin le fameux Palais du Plan, massif
et prétentieux, ou le splendide beffroi —
sans doute I'édifice le plus élevé de Phénice,
aux proportions harmonieuses. Attardons-
nous a présent dans le quartier de la Cha-
pelle, pittoresque et joyeux, peuplé d'in-
venteurs et d'artistes de toutes sortes.
Peut-étre vous arréterez-vous un moment a
I'Auberge du Fou Volant pour écouter leurs
fameux récits ? Peut-étre préférerez-vous
vous aventurer dans le mystérieux Ghetto
Oriental, le seul endroit véritablement dan-
gereux de la Grande Marche, refuge de la
diaspora nippone dont les membres vivent
repliés sur leurs souvenirs ? A moins que
vous ne décidiez de prendre votre temps et
de parcourir les petites ruelles du quartier
des Laves, avec ses fameuses fontaines et
son aréne bien connue, oil vous attend I'un
des plus étonnants spectacles que peut vous
offrir Phénice. Il faut également évoquer
les Trouées, une zone industrielle pleine
deffervescence ot le curieux, s'il ne craint
pas de s'égarer dans les galeries minieres qui
trouent la montagne, peut venir « prendre le
pouls » du volcan et observer les mineurs au
travail — spectacle aussi dangereux que
fascinant. Le quartier de la Chapelle n'est
pas le seul repaire d'inventeurs de celle
Marche riche en esprits fertiles : allez donc
faire un tour dans I'lnventorium, peuplé de
scientifiques étranges et souvent plongé
dans une incroyable effervescence (vous en
profiterez pour admirer I'‘étonnant palais
arachnéen) ou dans le quartier des Faiseurs,
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désordonné, ol des hordes d'inventeurs in-
ventent des mécanismes et des machines
avant méme que vous ayez pu penser leur
existence, dans un désordre des plus ré-
jouissant ! Vous pourrez terminer votre vi-
site de facon apaisante en vous rendant
dans le quartier des Brumes, toujours
plongé, comme son nom l'indique, dans un
brouillard épais comme la poix, et célebre
pour son chateau d'eau et son aqueduc. Ne
manquez pas non plus de rendre hommage
a l'une plus célebres familles de Phénice —
les Cascatelle, dont les frasques théatrales
et légendaires confinent désormais au folk-
lore. Et jetez donc un ceil aux curieuses
Closeries, dont les maisons sur pilotis sem-
blent flotter au-dessus des brumes dans un
calme presque surnaturel : vous en revien-
drez pensif et réveur, mais aussi plein d'une
énergie nouvelle.

L’ATRE

Plus qu'un véritable quartier, I'Atre s'ap-
parente a une gigantesque forteresse, im-
posante et majestueuse, symbole d'autorité
et de respect. Outre les Foyers, que l'on
trouve dans presque tous les quartiers de
Phénice et les différentes enceintes (la
Grande Muraille, qui abrite de nombreuses
casernes, et les Remparts sculptés de somp-
tueux bas-reliefs qui séparent la premiere de
la Grande Marche). l'autorité des gardiens
du feu s'étend a de nombreux édifices. La
Tour Aveugle. le plus célebre d'entre eux
peut-étre, est le quartier général de la mi-
lice phénicienne. 1l surplombe I'étonnant
Palais de Justice, une incroyable sphere
blanche rattachée a la terre par un terrible
pont escarpé, Qui impose peur et respect
dans les caeurs. On pourrait en dire autant
du fameux Puits de la Rédemption, un vé-
ritable gouffre parcouru d'un escalier en
spirale qui fait office de prison officielle.
mais |'Atre est également connu pour ses



quatre redoutes. Celle des Guetteurs, avec
son dome amovible, est sans doute la plus
typique de toutes. Elle abrite la célebre
compagnie 14, chargée d‘éteindre les in-
cendies, et comporte en outre un chenil ol
sont soignés plusieurs cerbéres. La redoute
des blasonnés, avec ses vieilles familles,
semble vivre dans une autre époque — avec
ses codes oubliés et ses maniéres compas-
sées. Les phéniciens font montre d'une cer-
taine affection pour les vieux guerriers de
cette redoute, mais une nouvelle génération
pousse ces vieux grognards vers la sortie. La
redoute des huileurs, forteresse de pierre
aux larges baies vitrées, accueille les ingé-
nieurs de l'armée, qui travaillent sur
d'étranges machines de guerre. Ses pre-
miers habitants s'occupaient du feu : au-
jourd'hui, c'est toujours de feu dont il est
question... mais de celui des armes. La re-
doute des Saint-Vorle, pour finir, abrite un
corps d'élite et une manufacture de gre-
nades. La discipline inflexible qui y regne est
emblématique d'un quartier dont dépend
la sécurité du stallite tout entier.

LA MARCHE
DES LUMIERES
Sacrée, silencieuse, onirique, merveilleuse,
telle est la Marche des Lumieres. Aucun
qualificatil ne suffirait a chanter sa beauté,
et le voyageur qui finit la visite de Phénice en
montant vers elle ne peut s'empécher de
pousser un soupir d'admiration et de pléni-
tude : c'est la, comprend-il, que bat le véri-
table cceur du stallite. C'est la qu'est son
ame. Malheureusement, il est trés douteux
Que ce méme voyageur puisse jamais contem-
pler la beauté du Cercle de Feu et de la Cité
Interdite, offerte comme un calice a la sau-
vage beauté du volcan, avec la corolle de ses
douze ponts lumineux, son palais suspendu,
miracle d'éauilibre et d’harmonie, et son Fa-
Raha impérial, symbole de lumiére éternelle,
dont les voyageurs apercoivent la lumiére 2
des dizaines de kilomeétres a la ronde...
Mais il pourra se consoler en déambulant
dans la Galerie du Souvenir et en revivant au
rythme de ses fresques et de ses icones.
Peut-étre le laissera-t-on errer dans les
grands halls de la bibliothéque et compulser
ses ouvrages pleins d’'un antique savoir ?
Peut-étre préférera-t-il le calme paisible de
la splendide cathédrale — lieu de lumiére et
de beauté figurant un phénix — animal my-
thique symbole de Phénice ? Levons les yeux

vers les Chaires des Révérés : C'est ici que
siege le pouvoir politique du stallite. Le Pan-
théon est la pour rappeler au visiteur la
grandeur du destin de ceux qui participérent
a I'édification du plus grand stallite de la
Roke. Seuls les plus grands parmi les plus
grands sont dignes de reposer a jamais en ce
lieu. Difficile lorsque I'on parle de Marche
des Lumiéres de passer sous silence la cou-
lée spirituelle, lieu de toutes les proces-
sions religieuses — voie sacrée par excel-
lence. Il est vrai, comme le clament certains
phéniciens, que cette trouée vierge de toute
culture est un luxe insensé dont le stallite
pourrait théoriquement se passer. Mais ne
participe-t-elle pas de son effarante gran-
deur? N'est-elle pas le symbole de la ferveur
religieuse dont savent parfois faire preuve ses
habitants ? Impossible pour finir de ne pas
évoquer les Sanctuaires, avec leur voliére,
leur Salle des Cristaux et leurs nombreux
lieux de méditation et de silence aux pro-
portions idéales. Impossible d'oublier les
extraordinaires Statues-Logis, avec leur Arche
cristalline et leurs visages impassibles qui
servent de logements aux proneurs et 4 leurs
familles. Perchés sur les plus hauts de ces
édifices, le visiteur bienheureux embrasse du
regard un paysage immense : le stallite plein
de vie s'offre alors a ses yeux émerveillés,
dans toute son incroyable diversité, et les
plaines désolées de la Roke s'étendent a
I'infini — leurs contours se noyant peu a peu
dans la brume du lointain. Devant tant de
beauté, une larme viendra parfois perler a la
paupiere du voyageur. Polis et discrets, les
proneurs ont coutume de dire que cest le
vent glacé qui I'a fail venir...




LES ABORDSs

LES MINES

Phénice ne peut pas compter uniquement
sur les ressources qui sont contenues au sein
du volcan. Si les batisseurs ont ouvert de
nombreuses de mines dans I'enceinte du
stallite, d'autres ont du se créer dans les
Abords de Phénice. A l'origine, on confia
leur exploitation a des colons, en majorité
des gardiens du feu, car ils étaient les seuls
a pouvoir assurer la sécurité de ces nouvelles
mines. Petit a petit, les Abords phéniciens
ont €té rendus plus siirs et ce dans un rayon
de dix kilometres autour du stallite. Des
patrouilles de vigilants renforcées par des
tours de guet permettent désormais de pré-
venir le danger, méme si cela n'empéche pas
toujours des créatures isolées de se glisser
au travers du « cordon ». Quoi qu'il en soit,
les mines ont pu prospérer et s'enfoncer,
chaque année, plus profondément. On ex-
trait en grande partie du fer, de la pierre, du
plomb, du cuivre et du zinc et en petites
quantités, de l'argent, de l'or et de I'ardoise
au gré des découvertes des filons.

LES MINIERS DES ABORDS

Chaque matin, aux portes de la Halte des
Lointains, des contremaitres batisseurs en-
gagent les fouineurs qui travailleront a la
mine. Les trois-quarts de ces ouvriers sont en-
gagés régulierement mais le dernier quart
fluctue en raison des explosions, des ébou-
lements et des maladies. Les contremaitres et
les miniers gagnent en lente procession les dif-
férentes mines ol des vigilants armés jus-
qQuaux dents montent la garde. Le travail com-
mencera donc a |'aube pour se terminer au
crépuscule. A cette heure, des centaines de

miniers regagnent la Halte des Lointains et en-
trent dans Phénice sous ['ceil des Mémoires.

LE GISEMENT
DES SUPPLICIES
Cette mine de charbon prolongée a la
surface par une petite usine de raffinement,
est la plus importante des Abords de Phé-
nice. Elle monopolise chaque jour les efforts
de pres de trois cents ouvriers, qui s'en-
foncent dans ses entrailles au mépris des
risques encourus. Le danger vient surtout
des alentours du gisement, entiérement cer-
nés par des champs de mine datant de
I'’Avant | Les rumeurs les plus folles ont
couru sur I'origine de ces engins mortels qui
ont causé la mort de nombreux fouineurs.
Des explorateurs tentent régulierement de
retrouver cette mystérieuse base militaire de
I'’Avant que les hommes de |'époque avaient
si bien protégée. Jusqua présent. ces fouilles
n'ont jamais abouti. Il reste les champs de
mine que plusieurs centaines de miniers
traversent chaque jour. S'il existe désor-
mais des chemins balisés, des réglements de
compte entre miniers jettent souvent des
malheureux en dehors de ces chemins. Ceux
Qui survivent aux explosions sont surnom-
més les « suppliciés » et s'en vont rejoindre
les mendiants de la Premiére Marche.

LA CHASSE
DES BLASONNES
Les grandes familles blasonnées ont sau-
vegardé certains de leurs privileges sur les
mines des Abords, dont elles furent un
temps les propriétaires exclusifs. Des
chasses privées sont réguliérement organi-
sées a partir d'une casemate sur le flanc
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est du Rempart. Les blasonnés utilisent une
sorte de grosse locomotive & vapeur circu-
lant sur les deux kilometres de rail entrete-
nus par les familles, qui n'hésitent pas a
payer des fouineurs volontaires pour ac-
complir ce travail. A partir de cet engin
surnommé le « Fumant » (la locomotive dé-
gage en effet une fumée noire, abondante et
trés opaque), les blasonnés circulent sur
leur rail en attendant que des bétes sauvages
(loups. razorbacks) passent a leur portée.
Malgré les apparences, l'intérieur du Fu-
mant est trés confortable. Rassurés par le
blindage de la locomotive, les blasonnés
n'ont pas hésité a engloutir des fortunes
pour transformer I'habitacle de I'appareil
en un véritable petit salon. Meubles d'aca-
jou, lambris boisés, tentures pourpres, le Fu-
mant ressemble a un petit palais. Lorsque le
gibier est en vue, les blasonnés se massent
aux meurtriéres avec leurs arquebuses. Si la
béte est mortellement touchée. des foui-
neurs juchés sur les flancs de la locomotive
s'élancent pour récupérer la dépouille. Le
premier qui la rameénera aux blasonnés ga-
gnera quelques lux. La chasse des blason-
nés est trés mal considérée par les nourris-
seurs, qui accusent les familles s'y livrant de
dissimuler le gibier pour leurs festins per-
sonnels, en dépit des risques de contami-
nation. Mais les blasonnés bénéficient de
I'appui de I'Atre, dont de nombreux digni-
taires apprécient détre invités a ces chasses.
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L'AVANT-POSTE
DE LA FAILLE

A une douzaine de kilométres environ 2
I'est du stallite, a I'extrémité du halo de lu-
miere phénicien, le reliel s'interrompt bru-
talement devant une profonde falaise ol se
tenaient jadis les eaux de I'Avant. Moins
d'un kilométre plus loin, le reliefl remonte en
crétes dentelées, dessinant ainsi une large
faille sur laquelle veille I'avant-poste phé-
nicien. Echouer 2 cet endroit équivaut pour
les vigilants a une punition sévére. Excep-
tée une tour luciphore permettant de rester
en liaison avec Phénice, ces vigilants sont li-
Vrés a eux-memes. ..

LA TOUR
DE L'OBSERVATOIRE
Cette haute tour carrée domine |'avant-
poste. Installée en équilibre sur |'aréte de la
falaise, elle a été édifiée par les meilleurs bé-
tisseurs phéniciens. Sa particularité tient
aux deux coupoles qui ferment ses extrémi-
tés. Sous la tour, collée sur le flanc de la fa-
laise, on trouve en effet une coupole re-
tournée, hérissée de télescopes. Le méme
principe vaut pour le sommet de la tour, o
une autre coupole livre passage a plusieurs
dizaines de télescopes. Grice  cette archi-
tecture périlleuse, les vigilants sont en me-
sure d'observer I'étroit chemin qui remonte
de la Faille ainsi que les intrus qui tenteraient
de s'approcher de Phénice : d'étranges créa-
tures essayent parfois d'escalader la paroi
pour s'attaquer a I'avant-poste. Quatre
hommes se tiennent en permanence dans
chacun des deux observatoires. L'ceil vissé 2
leur télescope, ils notent chaque détail sur
de petits carnets dont I'essentiel est livré
chaque soir 2 Phénice par l'intermédiaire
du luciphore. La tour est également équipée
d'armes a distance afin de repousser les as-
saillants. En plus des dix arquebuses et des
arcs, on trouve un canon a vapeur dans la

LES ABORDS

bientét cing ans.

FOD NARUL, flambeau de la Faille

Ce personnage est une exception. Atteint de nanisme, il navait en principe
aucune chance de survivre dans Phénice. Pourtant, ses parents fouineurs dé-
ciderent malgré tout de I'éduquer. Montré du doigt et insulté pour son ap-
parence, Fod connut une adolescence si-
nistre. Malgré son handicap, il était
pourtant robuste et ses coups de poing lui
permirent de devenir I'un des meilleurs
boxeurs clandestins de la Premiére Marche.
Sa vie bascula lorsqu'il fut remarqué par un
gardien du feu qui décida de le prendre
avec lui. L'accalmie fut de courte durée :
Fod avait trouvé une famille, mais ses pro-
tecteurs avaient oublié un peu vite que les
nains n'avaient pas forcément leur place
dans I'Atre. Fod a fini par échouer dans
l'avant-poste de la Faille oir sa trempe lui
permet de tenir dix mois sur douze, depuis
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coupole du sommet et quelques grenades
phéniciennes disposées dans des jarres mé-
talliques. Jusqu'ici, cela a suffit pour re-
pousser ceux Qui ont attaqué I'avanl—poste.

LE QUARTIER-VIE
DES VIGILANTS
Accolée a la tour de I'Observatoire, une
haute batisse cernée par des murailles sert
d'habitation aux vigilants. lls sont trente-cing.
au total. commandés par un flambeau (voir ci-
dessous). Le rez-de-chaussée du quartier-vie
est une grande salle commune ol les vigilants
prennent leurs repas et organisent des veillées
le soir pour chasser leur angoisse. Le premier
étage est divisé en petites chambres indivi-
duelles ol chaque vigilant entrepose ses
maigres effets personnels. Le second étage sert
d'entrepdt ol I'on conserve les réserves de
nourriture. Les vigilants de la Faille sont re-
levés tous les trois mois, une période terri-
blement longue qui peut venir a bout des in-
dividus les plus résistants. Pour aller et venir
entre Phénice, les reléves utilisent un landeur
Qui ne reste jamais a 'avant-poste (ceci afin
d'éviter d'éventuelles désertions).

LE SYNDROME DE SYRTE

Depuis fort longtemps, des gardiens du
feu sont victimes de ce syndrome. Il affecte
ceux dont le psychisme finit par céder a la
noirceur du dehors, aiguisant leur tendances
paranoiaques et multipliant leurs compor-
tements suicidaires. Généralement, la vic-
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time commence a fuir les murailles, trouvant
tous les prétextes pour rester a l'intérieur de
I'avant-poste. Puis elle entre dans des pé-
riodes d'hébétude, le visage collé aux meur-
triéres en direction de Phénice. A partir de
cet instant, elle peut devenir totalement in-
controlable. Certains tentent de rallier Phé-
nice a pied, sans aucun matériel de survie.
Dautres se persuadent qu'il faut disparaitre
dans la terre et creusent frénétiquement des
trous puis des galeries pour essayer de re-
joindre le stallite. Lorsqu'un vigilant est vic-
time d'un tel syndrome, il lui faut plusieurs
mois de repos a Phénice pour échapper a
ses démons. Par la suite, il ne rejoindra
plus aucun avant-poste.

LE MONASTERE
DE L'EPREUVE

Au dela des murailles de Phénice, caché
au fond d'une gorge, le monastére de I't-
preuve abrite une communauté de proneurs
mystiques. Dans une atmosphere perpé-
tuellement enfumée du fait des nombreuses
fumerolles qui I'entourent, la communauté
vit a I'écart dans une pénombre rougeoyante
produite par des fractures qui laissent
s'échapper gaz sulfureux et magma bouillon-
nant. Lorsque les proneurs de Phénice veu-
lent s'isoler, ils peuvent venir ici pour mé-
diter et éprouver leur foi a |'occasion
d'ordalies craintes par ceux qui doutent.



LEGENDES DES ABORDS

LES CROCS DE LA NUIT

De nombreuses légendes évoquent des bétes monstrueuses ridant autour de Phénice. Chaque disparition donne liew a mille et
une suppositions oi limagination l'emporte souvent sur la vérité. L'une d'elle {mrfanf est suffisamment récurrente pour que cer-
tains vigilants aient organisé de véritables battues pour tenter d'en percer le mystére. Les rapports les plus crédi z’ymf état
d'une meute de loups énormes capables de se déplacer dans un silence absolu. On évoque des crocs longs de plusieurs dizaines de
centimétre, des pelages tavelées de croites de sang séché, des pattes capables d'arracher une téte. .. L'état de certains cadavres
laisse supposer que les crocs de la nuit ne sont pas de simples loups errants et affamés.

LA VOIE CACHEE

Une légende évoque la « Vaie Cachée > comme un chemin mystériewx menant vers un havre bienheurewx. Mais les récits
divergent largement : pour certainy, il s'agirait simplement d'une route menant vers une forét mythique de Solaria. Pour d autres,
une voie souterraine menant vers la Terre Creuse, m_}rtﬁe né au ceur du quartier de la fmmih’ére. Une derniére théorie équae
un chemin secret, serpentant a travers les iles—promontoires du bassin méditerranéen, chemin qui ménerait a un stallite mer-
veillewr bercé d'une {s:;z'ére magique le rendant invisible aux yeux des hammes. Plusieurs exyéjffl}w sont parties sur les traces
de la Vaie Cachée, jusqu'ici sans résultat.

GANT-NOIR, CROQUE-MITAINE PHENICIEN

Le;’}r)'zérrfcfem se sont toujours méfiés de leurs aristocrates. Les rumeurs ne faiblissent pas qmd il s'agit d'évoquer les blason-
nés chassant des phéniciens bannis, Gant-Noir est apparu comme une cristallisation de cette méfiance. On parle d'un homme
portant un long manteau noir, un masque terrifiant hévissé de pointes et de longues mains couvertes de gants de velours noirs.
Certains prineurs ont prété une oreille attentive a cette légende depuis que plusieurs marcheurs ont été découverts a proximité

de Phénice le visage vidlacé et le cou brisé.

LE GRISOU DES MINES

Le grisou désigne wne sorte dombre noire qui progresserait a travers les galeries souterraines des mines phéniciennes. Cette
ombre a été aperque par de nombreux miniers mais se serait retirée a leur apprache, azﬁm ée par leur torche. N'importe quel
minier sait qu'une lumicre éteinte peut le mettre a la merci de cette ombre capable yﬁ)a’go?/fer sa victime en quelques mi-
nutes. Bien qu'il n'y ait pas de preuve formelle, les os visibles ca et la dans les galevies oi des hommes ont disparu laissent pré-
sager le pire. Depuis quelques anmées, des rumeurs prétendent que le grisou serait a l'affit dans les galeries menant vers Phé-
nice. Les prineurs, alertés de la situation, ont interdit que les galeries miniéres s'approchent a moins de deux cent métres du
Rempart phénicien. Mais les gens affirment que cela ne suffira pas. Au sein méme de Phénice, des fouineurs de la fourmiliére
auraient déja creusé par-dessous la Grande Muraille.

LES NOUVEAUX SOLEILS

De tous temps, le FaRaha a exercé une intense fascination sur les esprits phéniciens. Pour heaucoup, il aurait méme la force
magique de percer le Noir-Nuage. Cette rumeur persistante n'a jamais ﬁz’f le bonheur des prineurs. Accusés de retarder le

hénomene, ils ont fini par prétendre qu'ils attendaient d accumuler suffisamment de lumiére pour étre sirs de percer d'wn seul
coup le Noir-Nuage (une explication qui n'a convaincu que les plus crédules). Lar:jae Lon évoque les « nouveaux soleils >,
on [arfe d'une journée mythique ot le Noir-Nuage se craqueﬂem et oi des milliers de rayons du Grand Solaar commenceront
a bercer les alentours de Phénice. Alors, affirment les plus audacieux, la nuit disparaitra et le stallite vivra éternellement dans
un écrin de lumiére radieuse.

LES LIEUX

Niché au creux d'anfractuosités de basalte
projetant des ombres déformées, le monas-
tére est construit autour d'un batiment cir-
culaire. Ici, tout n'est qu'austérité et dé-
pouillement afin de favoriser I'introspection
et la méditation. Outre une salle de culte
construite au centre du bétiment principal,
seules trois cellules permanentes sont amé-
nagées pour les freres responsables du mo-
nastére. Au dela, ce sont deux escaliers

taillés dans la roche qui plongent dans les
profondeurs de la gorge et qui ménent a un
réseau de galeries ouvrant sur d'étroites cel-
lules oli les proneurs de Phénice viennent
faire retraite. Les cellules de retraite sont trés
exigués. Il est impossible de s'y tenir debout
et aucune source de lumiere nest fournie.
Lorsqu'un proneur y est conduit, un frére cé-
nobite obstrue I'ouverture dans la paroi gréce
a de lourdes pierres. Par la suite, une fois par
jour, des champignons séchés et un cru-

19

chon sont glissés par cette ouverture. Outre
ces différentes pieces, un passage souterrain
meéne a une champignonniére ainsi Qu'a une
source d'eau tiede. Cette partie du monas-
tere est entretenue par le frére visiteur et
fournit la nourriture de base des pénitents. =
Pour ce qui sort de I'ordinaire, des nou




e

seurs de Phénice viennent au monastére
deux fois par mois. Il arrive aussi que des
chasseurs viennent offrir une partie de leur
chasse, mais de maniére irrégulicre.

RETRAITES ET ORDALIES
Le monastere de I'Epreuve a été fondé
pour permettre aux proneurs de Phénice
d'éprouver leur foi. Situé dans un environ-
nement inquiétant, loin des lumiéres du
stallite, I'endroit est destiné a confronter
les croyants aux Ténebres. Enfermés dans
une cellule, les pénitents sont privés de lu-
miére, nus et seuls face a leurs angoisses.
Pour favoriser |'expérience mystique, les
cellules sont noyées d'un gaz dont les éma-
nations peuvent provoquer des visions, per-
cues comme autant d'épreuves ou de mes-
sages divins. Nombreux sont ceux qui
sortent changés a jamais d'une semaine
d'isolement et il n'est pas rare que dans les
sous-sols résonnent des cris de folie des pé-
nitents. Malheureusement pour eux, les cé-
nobites ne doivent intervenir qu'a l'issue
de la retraite, el jamais avant. Une fois,
I'épreuve terminée, les pénitents peuvent
étre recus par un guide dont le role est
d'éclairer les visions de ses pensionnaires.

“LES ABORDS

PATHER SUPERIORE DON CALVO, le guide

Grand et dégingandé, don Calvo traine son
austere silhouette émaciée dans la pénombre
du monastére sur lequel il regne de ma-
niére autocratique. Persuadé que son mi-
nistére est capital pour le développement
spirituel des proneurs, il ne cesse de récla-
mer des séjours réguliers et obligatoires en
son domaine pour tous les proneurs. En
général, lorsqu'il réde dans la Marche des
Lumiéres, les autres proneurs évitent son re-
gard de peur d'étre invités a une « ordalie ».
En dehors de ses exigences morales, don
Calvo est réputé pour sa capacité a dé-
crypter les énigmes et les visions.

SORORE YORGIA,
gardienne des portes

Humble et discrete, Yorgia est chargée des
relations avec I'extérieur. C'est elle qui ac-
cueille les étrangers et les nourrisseurs qui
approvisionnent le monastére. Habituée a
donner ['hospitalité a des voyageurs, elle
connait beaucoup de légendes et de ru-
meurs sur I'extérieur.

FRATHER GUYAUM,

frere visiteur

Guyaum est un croyant exemplaire. Il connait bien les écritures sacrées et ne
manque jamais de rassurer ceux qui viennent au monastére subir une orda-
lie. C’est lui qui est chargé du respect du rituel et qui nourrit les pénitents.

HELON, le Troglo

Helon est I'objet de polémiques parmi les proneurs. En effet, d'un age vé-
nérable, ce proneur a quitté son ministére il y a plusieurs années pour
mener une vie de reclus au monastére. Certains le croient fou, d’autres le qua-
lifient de Saint. Il est vrai que ses discours sibyllins n'aident guére a se faire
un avis définitif. Cela dit, on ne peut nier son courage et certains — méme
parmi les plus puissants de la Marche des Lumiéres — viennent parfois re-

cueillir sa parole.
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LES HALTES

LA HALTE
DES OMBRES

De tous les acces a Phénice, la halte
orientale était il y a peu encore la moins em-
pruntée. En effet, contrairement aux autres
portes, celle de I'est donne rapidement sur
les marécages saumatres du Chaudron des
Enfers, peu empruntés par les caravanes.
Cette situation a récemment changé avec
I'arrivée de réfugiés venus de I'est et pous-
sés par la panique des forces des ténebres
censées les avoir chassés. De maniere a ré-
pondre a ces visiteurs inattendus, les gar-
diens du feu ont mis a contribution les
avant-postes orientaux pour qu'ils dirigent
les réfugiés vers la Porte Bienvenue. Ainsi,
encadrés par des patrouilles de vigilants, ces
individus déracinés sont ensuite parqués
dans la Halte des Ombres ol ils sont mis en
quarantaine. Si l'afflux des réfugiés semble
avoir décru, cette halte est maintenant le
siege d'un véritable camp de concentration
sous €étroite surveillance. Ici, I'ambiance
n'est pas au partage des Iégendes. Les ré-
fugiés sont fatalistes et amers ; ils lachent
parfois d'étranges mises en garde contre la
« menace » qui pese sur les stallites.

LA PORTE BIENVENUE
Cette imposante fortification de basalte a
connu peu de rénovations et conserve les ca-
ractéristiques des fortifications ouvragées du
passé de Phénice. La Porte Bienvenue est
ainsi chargée de sculptures destinées a ef-
frayer I'ennemi mais aussi a vanter les hauts
faits du stallite a ses visiteurs. En passant
sous cette arche, il est impossible de ne pas
sentir le poids de I'histoire de Phénice peser

e y -
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Huber Créte de Sang, comme l'indique
son patronyme typiquement blasonné, fait
partie d'une famille d'officiers gardiens du
feu de haut rang. Véritable archétype de la
jeune génération de cette élite militaire,
Huber arbore avec arrogance les marques
de son rang et de son unité. Cantonné a la
surveillance de ceux qu'il considere comme
des pouilleux, il combat son amertume par
une attitude arrogante quasiment caracté-
rielle. Lorsqu'il est forcé d’étre en contact
avec un réfugié, il ne peut s'empécher de
grimacer de dégoit. Cette attitude n’est
qu'un des signes du manque total de consi-
dération pour les habitants de la Halte.

FLAMBEAU HUBER CRETE-DE-SANG,
Officier gardien du feu

sur ses €paules. Récemment, avec |'arrivée
des réfugiés, cette impression s'est dou-
blée de celle d'un regard inquisiteur, depuis
qu‘une garnison de défenseurs filtre les en-
trées. Cernée par un chemin de ronde ponc-
tué de casemates, toute la halte est ainsi
sous la haute surveillance d'une trentaine de
gardiens du feu équipés d'armes a distance
de précision et de tout I'équipement né-
cessaire au maintien de l'ordre. Pour assis-
ter les gardiens du feu, un proneur a été dé-
péché sur les lieux afin de superviser
I'immigration.

LE RITUEL D’EXPOSITION
Lattention des proneurs pour les réfu-
giés de la Halte des Ombres ne vient pas
que du danger de déstabilisation par immi-
gration chaotique. En effet, la tache essen-
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tielle du proneur de la Porte Bienvenue
consiste a entreprendre pour chaque réfu-
gi€ un rituel « magique ». Laccomplissement
du rituel pour tout candidat a I'hospitalité
phénicienne se déroule dans une salle spé-
ciale de la Porte. Gréce a un appareillage op-
tique produisant une lumiére aveuglante,
le proneur cherche & « révéler » I'ame du ré-
fugié. Si celle-ci est pure, il est admis en
quarantaine. Dans le cas contraire, le mal-
heureux est refoul€, voire chassé loin du
stallite. .. et I'on n'entend plus jamais par-
ler de lui.

LE CAMP
DES LAMENTATIONS
Lorsque les premiers réfugiés de |'est sont
arrivés, les gardiens du feu ont délimité une
partie de la Halte par de hautes grilles. C'est
derriere cette barriere que le Camp des La-
mentations a commencé de s'étendre. Un
jour, devant l'accroissement de population,
une deuxieme zone de cantonnement a dii
étre levée et il serait possible qu'une troisieme
soit nécessaire sous peu. Véritable village
de toiles soumis a des conditions de vie dif-
ficiles, le Camp des Lamentations porte bien
son nom. Le soir, lorsque les feux des bra-
seros illuminent la Halte des Ombres, des
chants lugubres s'élévent dans la nuit et font
frissonner ceux qui passent a portée. Le jour,
lorsque les réfugiés ont assez d'énergie apres
une nuit passée a lutter contre le froid, des
attroupements ont lieu aux abords du Laza-
ret tout proche ol ont lieu les soins et les dis-
tributions de nourriture. Ailleurs, c'est la loi
du plus fort qui regne, notamment celle de
gangs qui ranconnent les plus faibles.

L’AUBE NOIRE

De nombreuses légendes circulent au sein
de la Halte des Ombres. En dehors des
contes et fables exotiques des lointaines
contrées de I'est, les phéniciens qui prétent
I'oreille aux veillées du Camp des Lamenta-

& tions sont souvent frappés par la récurrence

PATHER GREGOR, préneur

Le pather Gregor est un petit homme mince et chauve dont le visage mar

ne montre aucun signe de bienveillance.
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P ; i o el Sang 2, Saint Mosdan - 3,
sissent & semer le doute dans I'esprit des
héniciens en leur montrant que leur aube Masther Viarken 1
P % - ARTS MARTIAUX 1 / Poignard 2

n'est plus aussi lumineuse que jadis. ..

SAINT-MOSDAN, prophéte des réfugiés

Saint-Mosdan est un homme d’age vénérable atteint d'une arthrose tres han-

dicapante qui lui donne une allure de bon-
sai torturé. Aveugle de surcroit, il pour- Statut 5

rait étre une charge insoutenable pour la | ® PRESTANCE 2 / Influencer 6
communauté de la Halte, mais bon nombre | ® HARGNE 1/ Supporter 4

de réfugiés de 'est savent qu'il est un | ® AGILITE 2

saint homme qui les guidera un jour vers | ® FORCE 2 / Porter 2

un hayre otz ils pourront batir une nouvelle | ® RESISTANCE 3 / Endurer 2,
vie. Saint-Mosdan est ainsi leur prophete | Régénérer 1, Controler 3

car il voit les choses de I'esprit. C’est lui | ® SENS 2 / Sorienter 3

qui a guidé toute une petite troupe vers | ® TREMPE 3 / Surmonter 4,
Phénice oi il est arrivé dans un état d’ex- | Motiver 5, Resister 3

tréme faiblesse, porté sur une litiere de | _ o :
) - CoMMUuNICATION 3 / Eloquence 5
fortune. Véritable oracle, Saint-Mosdan Empathie 5 ’

siege maintenant dans une tente ou il - ErupITION 3 / Coutumes

prodigue conseils spirituels et mises en | prooboe s Légendes 2,
garde sibyllines a ses visiteurs. Lorsqu'il | | otoe 2 Rc’ligion 4, 1Avant 2
est seul, il se plonge dans de profondes _TECHM&UES S

méditations afin de mieux percevoir les | g aume 2 / Oiseaux 2, Obscur 5
signes qui indiqueraient qu'il est temps de | _ RELATIONS 2 / Halte des

reprendre la route pour rejoindre le pa- | §ob s 5 Esteban Driier 3,

radis terrestre. Souria Mentel 3

- ARTS MARTIAUX 1
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LE LAZARET

Depuis bien longtemps, avant méme que
la Halte des Ombres n'abrite le Camp des
Lamentations, un dispensaire géré par les
nourrisseurs a été installé prés de la Cou-
lée Nourriciere qui aboutit a la Halte. Tra-
ditionnellement, c'est 1a que les marcheurs
blessés ou malades €étaient soignés, mais
cette fonction est devenue ardue avec I'al-

Statut 4
* PRESTANCE 2 / Influencer 3,
Impressionner 3
* HARGNE 2 / Supporter 3,
Surprendre 3
* AGILITE 3 / Grimper 2,
Camoufler 3, Esquiver 4
¢ FORCE 2 / Forcer 2, Porter 2,
Lancer 2
* RESISTANCE 2 / Endurer 4
¢ SENS 3 / Observer 2,
S’orienter 5, Surveiller 2
* TREMPE 3 / Surmonter 2,
Motiver 2, Résister 2

- CoMMunicaTIoN 2 / Eloquence 2,
Marchandage 2

- ErupiTion 2/ Coutumes
Marcheurs 4, Coutumes Gardiens
du Feu 2, Légendes 4, L'Avant 2
- TEcHNIQUES 3 / Corps 2,
Electricité 1, Huiles 1, Vents 1,
Lumiéres 3, Antech 1

- SURVEE 3 / Stallite 2, Montagne 2,
Marais 2, Obscur 4

- RELATIONS 2 / Halte des Ombres 5
Saint-Mosdan 5, Souria Mentel 3
- ARTS MARTIAUX 3 / Balance 4,
Palache 5, Boomerang 3

flux de réfugiés. En effet, les malheureux qui
arrivent 2 Phénice sont souvent au seuil de
la mort et il peut arriver que certains soient
porteurs de maladies inconnues dans cette
région. Contrairement aux gardiens du feu
et aux proneurs connus pour leur approche
paranofaque, les nourrisseurs agissent par
solidarité mais aussi pour protéger Phénice
d'une éventuelle épidémie. En dehors de
sa fonction de dispensaire, le Lazaret est le
centre de distribution des rations destinées
aux résidents de la Halte.

ESTEBAN DRUER,
marcheur charismatique

Tous les réfugiés de la Halte des Ombres ne
se sont pas résignés a leur triste sort. Parmi
ceux-1a, Driier est certainement P'un des plus
charismatiques. Bien bati, le visage buriné par
les intempéries mais illuminé par un regard
gris pergant, ce marcheur endurci voit loin et
ne s'arréte pas devant I'adversité. Pour lui et
les compagnons qui l'entourent, Phénice n'est
qu'une étape qu'il compte exploiter pour ras-
sembler les éléments d’une caravane de pion-
niers, constituée des réfugics les plus volon-
taires. Cela fait, il pourra quitter le bourbier
otr il est prisonnier comme un animal en cage.
Alors, il pourra rejoindre I'Obscur et accom-
plir sa quéte : trouver le puits de lumiére de
ses réves pour y fonder un nouveau stallite.
En attendant son heure, Esteban Driier a ac-
quis 'aura d’un véritable chef au sein du
Camp des Lamentations.

SOURIA MENTEL,
soigneuse dévoude,
responsable du Lazaret

Souria Mentel est une petite femme
voiitée au visage semblable a une
pomme séchée. Toujours débordante
d’énergie malgré son dge, clle court
d’une aile du Lazaret a 'autre pour
répondre a une urgence ou régler un
probleme d’approvisionnement.
C'est une soigneuse émérite : aucun
détail ne lui échappe et ses dia-
gnostics sont tres pointus. La re-
nommée de Souria a méme atteint la
Marche des Lumieres lorsqu’elle a
réussi a enrayer une épidémic d’une
maladie jusqu'alors inconnue dans
Phénice, le « sanglot noir ». Ses mé-
thodes sont encore mal connues mais
elle jouit d’une confiance absolue.

| » HARGNE 1/ Supporter 2

-

Statut 3
* PRESTANCE 2 / Influencer 3

* AGILITE 3

e FORCE 1

¢ RESISTANCE 3 / Endurer 2,
Contréler 3

e SENS 2 / Observer 4

¢ TREMPE 2 / Surmonter 1,
Motiver 2, Résister 2

- COMMUNICATION 2 / Empathie 5
- ErupiTioN 3 / Intendance 3,
Coutumes Nourrisseurs 5,
Coutumes Fouineurs 3,
Coutumes Marcheurs 2,
Coutumes Préneurs 2,

- TecHNIQUES 3 / Bois 3, Corps 6,
Lumiéres 2
- Survik 2 / Insectes 2, Obscur 1
- RELATIONS 2 / Halte des
Ombres 5, Coulée de I'Amicale 4
Malchior Astragrume 2,
Mandicorte 2

- ARTS MARTIAUX 2
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LA HALTE
DES LOINTAINS

Caravansérail, casbah aux ruelles tor-
tueuses, |a Halte des Lointains est désormais
la derniére étape vers le nord pour les cara-
vanes venant du continent de Solaria. Elle est
donc devenue un lieu d'échange, un gigan-
tesque bazar grouillant et cosmopolite. Les
ressources extraites des puits des Abords
transitent par elle avant d'échouer dans le
quartier des ferrailleurs. Cette Halte est le
territoire des marchands. On vient y acheter
des objets de I'Avant (le plus souvent inuti-
lisables), des productions artisanales venant
de Solaria ou encore des graines et du bé-
tail. Les caravanes de lumiére n'étant pré-
sentes qu'une partie de I'année, les mar-
cheurs ont pris I'habitude de faire étape a
Phénice durant la Frige, une époque ol les
comptoirs soldent pour quelques lux les
marchandises qui leur restent.

L'ENTREE PAR
LA HALTE DES LOINTAINS
Contrairement a la Halte des Ombres,
celle des Lointains ne pouvait pas imposer
aux caravaniers un rituel qu'ils auraient iugé
offensant. C'est pourquoi la porte des Loin-
tains a rapidement accueilli plusieurs mé-
moires capables de retenir les physiono-
mies de centaines d'individus. Ils sont vingt
hommes et femmes formés spécifiquement
a la Rotonde des Mémoires pour ce travail
éprouvant. Les marcheurs ne sont pas sou-
mis a la surveillance des mémoires : avant
d'entrer dans le stallite, ils sont orientés
dans une salle ois Melchior d'Astragume et
ses disciples les examinent avec attention.

LE BAZAR

Lorsque |'on pénetre par la porte des Loin-
tains aprés avoir subi le rituel d'exposition,
on entre directement dans le bazar. Planté de

fES HALTES

vice a ceux qui s'aventurent pour la pre-
miére fois dans la Halte des Lointains. En
effet, le bazar est un labyrinthe inextricable,
en particulier du coté des tentes marchandes
qui se montent et se démontent au gré des
départs et des arrivées des caravanes de
lumiére. Trois-ocil prétend voir le passé ou
I'avenir de ces rues éphémeres. En réalité,
contrairement a ses pairs, il posséde des
rudiments de lecture et il reverse une par-
tie de ses gains a un défenseur de la porte
qui lui laisse jeter un coup d’ceil sur les re-
gistres d'entrées et de sorties de la Halte.
Débrouillard et malin, Trois-oeil fait figure
de modele pour tous les adolescents qui veu-
lent devenir guide du bazar.

TROIS-OEIL, GUIDE DU BAZAR

Ce garcon chétif vétu de haillons est réputé pour étre I'un des meilleurs guides
du bazar. Ils sont plusieurs dizaines de fouineurs comme lui a proposer leur ser-

baraques de torchis ou de planches ainsi
que de tentes multicolores, le bazar offre un

* PRESTANCE 3 / Séduire 2,
Influencer 2

* HARGNE 1/ Agresser 2

¢ AGILITE 2 / Camoufler 3

* FORCE 1

* RESISTANCE 2 / Endurer 1
* SENS 3/ S'orienter 3,
Observer 1

* TREMPE 1/ Résister 2

- COMMUNICATION 3 / Baratin 3,
Marchandage 2

- ERupITION 1

- TECHNIQUE 1 / Lumiére 1

- Survie 3 / Stallite 2, Rats 2

- ReLATIONS 2 / Enceintes 2

- ARTS MARTIAUX 1/ Poignard
courbé 4, Ecorcheur 3

spectacle €tonnant et coloré. On avance
parmi des étals de bric et de broc, on croise
des phéniciens venus de tous les quartiers,
on finit par se perdre dans le lacis des ruelles
qui pulsent au rythme des départs et des ar-
rivées des caravanes de lumiere. Le bazar
comporte deux zones distinctes : la pre-

caliers oli le lux est roi. La seconde zone ras-
semble surtout les petites boutiques des
fouineurs phéniciens vendant les objets ex-
traits des mines des Abords. Il s"agit la d'ob-
jets de la vie quotidienne sans grande valeur,
notamment de la vaisselle, qui n'intéressent
pas les ferrailleurs.

miere est constituée des comptoirs des ca-
ravanes de lumiere, de vastes entrepdts ac-
colés les uns aux autres oil I'on vend sur les
toits, un petit monde de terrasses et d'es-

le comptoir de silice. Dans le stallite, la si-
lice est surtout utilisé en verrerie et en
joaillerie par les batisseurs de la Grande
Marche. Sous forme de quartz cristallisé
ou de poussiere, la silice est conservé par
Ambo dans de grandes cuves hermétiques
en cuivre et en fer. Des vitres permettent
aux batisseurs de choisir tel ou tel quartz a
la suite de quoi, Ambo et ses serviteurs en-
treront dans les cuves. La toxicité de la si-
lice est bien connue des solariens et Ambo
Saganda prend de multiples précautions : il
porte la plupart du temps un masque tribal
converti en masque filtrant ainsi qu'une
combinaison couverte de gris-gris.

AMBO SAGANDA,
administrateur du comptoir de silice

Ancien caravanier, Ambo s’est installé définitivement 2 Phénice pour administrer
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LES COMPTOIRS DES
CARAVANES DE LUMIERE
Ces caravanes ne sont présentes a Phénice

que durant les mois du Souffle. En effet,
elles comptent de nombreux chars a voile et
ont besoin de vents forts pour rallier puis
pour quitter Phénice. Au dernier mois du
Souffle, lorsque le Frige s'annonce, les cara-
vanes de lumiere attendent le grand sirocco,
un vent terrible qui traverse le bassin médi-
terranéen pendant deux ou trois semaines. Le
grand sirocco permettra aux caravanes de
lumiére de rejoindre rapidement les contre-
forts de Solaria. Dans le bazar, chaque cara-
vane de lumiére loue un comptoir ot elle pro-
pose ses marchandises. Il s‘agit le plus
souvent d'objets précieux hors de prix pour
les fouineurs. On peut trouver du mobilier fi-
nement ouvrag€, des nourritures raffinées, des
tissus précieux, des €pices, quelques objets
technologiques etc. Chaque comptoir est
chapeauté par de petites terrasses ol les so-
|ariens vendent leurs marchandises. Des pas-
serelles, des escaliers permettent aux visiteurs
de se déplacer de comptoir en comptoir sans
avoir besoin de descendre dans la rue. Trois
foyers sont dailleurs installés sur ces ter-
rasses afin d'appréhender les fouineurs qui
sont nombreux a tenter leur chance pour
cambrioler les entrepots.

LES HOTELLERIES
DES LOINTAINS
La Halte a di se doter de nombreuses ho-
telleries pour accueillir ses visiteurs. Durant
le Frige, elles sont nombreuses & fermer. En
revanche, des les premiéres brises du Soulffle,
elles ouvrent toutes leur porte. Par hotelle-
rie, il faut entendre le plus souvent de vastes
dortoirs ou, pour quelques lux, on peut ob-
tenir une paillasse et une soupe. Il existe
aussi plusieurs établissements confortables,
notamment rue des navigateurs ou pres des
comptoirs a l'intention d'une clientele aisée.
Quant aux marcheurs, ils se contentent des
bouges. des btisses crasseuses et sinistres
qu'ils partagent avec les rats. ..

LA RUE DES
MAITRES"NAVIGATEURS
La présence des caravanes de lumicre a fa-
vorisé I'émergence de cette rue entierement
dévouée a la navigation. Des auberges et
des hotelleries sont consacrées a ces navi-
gateurs qui se retrouvent entre eux lorsque
la caravane fait étape & Phénice. Person-

SALMEN ERZIZ, maitre navigateur

Natif de Nah, Salmen fait partie des rares esclaves affranchis du grand stallite
solarien. Sa force et son sang-froid lui ont permis de se joindre a une caravane
de lumiére puis de grimper rapidement les échelons pour devenir un maitre-na-
vigateur émérite. Personnage orgueilleux
mais juste, Salmen commande une demi- * PRESTANCE 2/ Impressionner 3
douzaine d’hommes d'équipage avec les- | ® HARGNE 3 / Agresser 4
quels il a I'habitude de faire la féte lorsque | ® AGILITE 2 / Camoufler 3
la caravane fait étape a Phénice. Avec ses | * FORCE 4 / Porter 5
hommes, il ne manque jamais d’aller jusqu’a | ® RESISTANCE 3 / Endurer 5
la Ceinture de Nux pour y goiiter les | * SENS 3 / S'orienter 4
charmes des phéniciennes. Malheureuse- | * TREMPE 2 / Résister 3
ment, Salmen Erziz s'est découvert une pas- | _ communicATION 1

sion qui lui cotite cher : le jeu. L'année der- | _ frupmmion 1

niere, toutes ses économies ont été englouties | _ Tpcpunique 2 / Vents 6
dans les cercles de jeu de Nux. Cette année, | _ gypyie 4 / Déserts 5, Chaos 3

Salmen compte bien se rattraper enayanta | _ gey ations 1/ Ceinture de Nux 2

Vesprit I'idée d'affronter le mystérieux | _ Aprs maRTIAUX 3 / Katar 4,
« joueur au masque de cobra »... A5

TOULAK,
recruteur du stallite de Nah

Le visage sec, la silhouette longiligne, Toulak est un conteur admirable, ca-
pable de manipuler son auditoire avec subtilité. Mais Toulak est avant tout un
fidele parmi les fideles du stallite de Nah _
dont il §'est fait le porte-parole. Sile consu- | * PRESTANCE 3 / Séduire 4

lat de Nah dément formellement entretenir Influencer 5

des relations avec ce personnage, celui-ci | * HARGNE 1

ne cesse pourtant de vanter la beauté et | * AGILITE 2

I'éclat de son stallite. A tel point d'ailleurs | * FORCE &

qu'il suscite régulicrement le départ des | * RESISTANCEL
fouineurs séduits par son discours. Dans ce ;usri?ﬂ&l}ef iObserver 4
cas, Toulak les recommande a une cara e TREMPE 2/ Motiver 3

vane de lumiére qui se chargera, une fois
quittée Phénice, de les enchainer pour les | - CoMMuNICATION 3 /f]oqtm 5
vendre comme esclaves au stallite de Nah. | - Eruprmion 2 / Religion 2,
Malgré les rumeurs qui évoquent cet es- | Coutumes marcheurs 1
clavagisme, Toulak trouve toujours des foui- | - TECHNIQUE 1

neurs assez désespérés pour tenter I'aven- | - SURVIE 1
ture. Jusqu'ici, aucun n’a pu revenir 2 | - RELATIONS 2 /'ensemble des
Phénice pour témoigner... Abords 3

- ArTs MARTIAUX 1 / Ecorcheur 2

nages mystérieux, vétus de robes bleu et or,
coiffé de turbans dont les plis renferment  travaillant sur I'usage des voiles en matiere
parfois des lucilles endormies, ils sont consi- ~ de transport. La rue abrite également les
dérés comme de véritables magiciens des  trois ateliers ol I'on répare les grandes voiles
vents. Des rumeurs prétendent dailleurs  des chars solariens. Du rueg tressé jusqu‘aux
qu'ils commandent a ces vents grace a des  résines arboricoles, ces ateliers tenus par
rituels et peut-étre méme des sacrifices. Les  solariens sont d'excellents clients pou
maitres-navigateurs se mélent rarement aux  coulées nourricieres.
phéniciens. Ils acceptent tout au plus de 3
rencontrer certains ingénieurs phéniciens
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LES HALTES

L’AMPHITHEATRE DES
VEILLEES SOLARIENNES
Construit a l'initiative du cirque d'Orchaos, ce
petit amphithédtre en pierre accueille chaque
soir (durant la saison du Souffle) prés de deux
cents visiteurs venus écouter les solariens. Ces
veillées sont des spectacles tres appréciés par
les fouineurs. Pour quelques lux, on vient en-
tendre les solariens raconter leur vie mais aussi
des légendes ou des histoires vécues. Les jeunes
fouineurs en quéte d'aventure ou tout simple-
ment d'un avenir meilleur se disputent les places
pour assister aux veillées. Le continent de So-
laria apparait pour beaucoup comme un éden
ol la vie serait enfin supportable. Si les proneurs
ont plusieurs fois qualifié ce spectacle de « pro-
pagande », il n'a jamais €té interdit. Réguliere-
menl, apres avoir assisté a une veillée, des
fouineurs décident de tout abandonner pour
tenter de se joindre aux caravanes de lumiére.
Mais les €lus sont trés rares.

LES CINTRES CELESTES,

LE MARCHE DES LUMIERES

Cette place carrée, située au milieu des
comptoirs, abrite un marché unique en son
genre. Dés la nuit tombée, la place des auras
accueille tous ceux qui sont susceptibles de
vendre des objets en relation avec la lumieére.
Des objets de toute nature, des luxances aux
torchines en passant par les casques-lu-
miéres. Ce marché de la lumiére est coiffé par
un grand chapiteau auquel on suspend des
lampes a huile de rueg venues de tous les ho-
rizons. Cette charpente lumineuse est sur-
nommée « les cintres célestes ». Des fai-
seurs viennent ici acheter de quoi s'éclairer
pour leurs futurs voyages. De plus, les cara-
vanes de lumiere ne sont pas les seules a ex-
poser. De nombreux bitisseurs phéniciens
viennent présenter leurs derniéres créations
aux cintres célestes.

LE CONSULAT
DU STALLITE DE NAH
Cette pyramide (quinze metres de haut
pour douze de coté) abrite les émissaires
permanents du stallite de Nah, porte du conti-
nent de Solaria. A ce jour, aucun phénicien n'a
eu l'autorisation d'y pénétrer : les émissaires
de Nah recoivent les proneurs a I'extérieur du
consulat. Phénice entretient du mieux qu'elle
peut ses relations avec le puissant stallite so-
larien. La richesse des vallées de Nah est
telle que Phénice aimerait créer de véritables
routes commerciales entre les deux stallites,
indépendamment des caravanes de lumiere
qQui exercent un monopole de moins en moins
tolérable. Les tractations ont débuté voila
prés de cinqans sans que les deux stallites ne
parviennent a s'entendre. Aucun n'ose en-
core entreprendre la construction de cette
route qui exigerait des efforts considérables.
Récemment, il a été question de la construire
chacun d'un c6té et d'établir une jonction.
Mais les dangers sont encore trop nombreux.
Les caravanes de lumiere ont naturellement re-
fusé d'appuyer le projet et les diverses expé-
ditions chargées de définir le trajet d'une
route entre les deux stallites ont disparu ou
sont revenues en piteux €tat. Aujourd'hui, le
consulat de Nah est tenu en méfiance par les
phéniciens. Des rumeurs concordantes par-
lent d'esclavagisme et les proneurs craignent
que Phénice ne soit a leurs yeux qu'un im-
mense potentiel de main d'ceuvre. En réalité,
les deux stallites craignent qu'une route ne
soit les prémisses d'une invasion, dans un
sens ou dans ['autre.
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LA HALTE NORD

Cette halte accueille les marcheurs venant
de toute la Roke. Les défenseurs affectés ici
sont particulierement vigilants. Des Mon-
tagnes Noires jusqu'aux Nids des Aigles, les
marcheurs qui s'engagent dans le chaudron
des enfers pour rejoindre Phénice peuvent
étre la proie de toutes les maladies, de toutes
les mutations. Toutefois, la Halte Nord n’est
pas pour autant délaissée. En effet, la plupart
des expéditions montées par Phénice partent
de la Halte Nord. Des missionnaires, des
explorateurs, des convoyeurs ou des carto-
graphes quittent le stallite par petits groupes.
Mais ces expéditions ne sont pas légions. En
regle générale, on assiste a deux ou trois
départs par semaine (généralement de dix a
vingt hommes). Un climat étrange régne dans
la Halte Nord, partagée entre l'ivresse des dé-
parts et la terreur qu'inspirent les récits de
ceux qQui reviennent.

LA MAISON
DES TRANSPORTS
Cette grande batisse en pierre est flanquée
de petits hangars oll n'importe qui, moyen-
nant finance, peut louer véhicules ou animaux
de traits pour monter une expédition. Cette
maison a les faveurs officielles de la Marche
des Lumieres. Les missionnaires, par
exemple, n‘achétent qu'a cet endroit. Il est
vrai que la maison des transports offre des
garanties sérieuses. Si les prix sont €levés,
les véhicules sont au point et les animaux en
bonne santé (ce qui nest pas toujours le cas
dans les autres boutiques proposant ce genre
de service). On trouvera par exemple d'ex-
cellents traineaux a roues tirés par des yaks
ou encore des véhicules a vapeur.

LA MISE A L'ECART

Comme les autres haltes, celle du Nord
observe avec attention tous ceux qui arrivent
a Phénice. La mise a 'écart consiste sim-
plement a installer les marcheurs dans un
hospice pendant plusieurs jours. A I'inté-
rieur, des fouineurs se faisant passer pour
de simples serviteurs espionnent le com-
portement des marcheurs et rapportent leurs
observations a plusieurs proneurs qui déci-
dent si tel ou tel marcheur peut entrer dans
Phénice. L'hospice de la mise & I'écart est
truffé de passages secrets et d'ceilletons.

-

» PRESTANCE 2 / Influencer 3
* HARGNE 1
JAR MARIANUS, « AGILITE 2
responsablc ¢ FORCE 2
de la mise a I'écart * RESISTANCE 2
WEE 3 | * SENS 3/ Observer 4,
Evineé de la Marche des Lumieres, ce pro- Survelller 6
neur sévere et dénué de scrupules a été | JapEnpE 5
nommé a la téte de I'hospice de la Halte
Nord ot son intransigeance fait merveille. | - COMMUNICATION 2 / Baratin 4
Grand échalas au regard torve, et au crane | = ERUDITION 2 / coutumes
chauve, Jar Marianus dirige dix fouineurs, | proneurs 3
ses « petits espions » chargés de déceler les | - TECHNIQUE 1
éléments indésirables parmi les marcheurs | - SURVIE 2 / Stallite 2
entrant par la Halte Nord. Jar Marianus ne | = RELATIONS 1/ Palais de Justice 2,
recule devant rien pour assurer l'effica- | coulée dela Fourche 2,
cité de la mise a 'écart. 1l n'hésite pas a | Melchior Astragume 3
faire disparaitre ceux qui soupgonnent le | - ARTS MARTIAUX 1

rdle de I'hospice. Jar Marianus camoufle ses

activités en organisant des cérémonies de purification a I'image de celles de

la Halte des Ombres.

GELDAHINE, cartographe improvisée

Cette jeune femme a I'esprit tortueux travaille a I'institut. Chargée de net-
toyer les grandes plaques de cuivre, elle vit surtout la nuit pour proposer aux | =
marcheurs et aux expéditions de véritables cartes au trésor. En recopiant ce | 8

Depuis que plusieurs intellectuels des

qu’elle voit tous les jours, elle parvient a
tracer des cartes cohérentes que beau- | ® PRESTANCE 2 / Séduire 4,
coup achetent sans hésiter. La rumeur fait | Influencer 3
état des tromperies de Geldahine et pour- | ® HARGNE 1
tant, elle trouve toujours autant de clients. | ® AGILITE 2 / Camoufler 3
Car plusieurs fois, des marcheurs ont pré- | ® F‘?RCE 1
tendu que cette femme était capable de voir | ® RESISTANCE 1
au-dela des lignes, qu'a force de nettoyer | ® SENS 3 / Observer 4
toutes les plaques, elle distinguait des | * TREMPE 1
chost'.s que les memb‘rcs de I"’institut ne | | ComMunicATION 3 / Baratin 5,
voyaient pas. ('Ec:ldahme., un fichu sur la Marchandage 4
téte et un panier rempli de parchemms, - ErupITION 1 / Intendance 2
erre toutes les nuits dans la halte a la re- - TECHNIQUE 1
cherche de ses clients. Gt
- ReLaTions 2 / la Halte des
Lointains 1
L'INSTITUT - ARTS MARTIAUX 1 / Poignard 2
CARTOGRAPHIQUE

monasteres ont rallié Phénice, une idée a
germé dans I'esprit des proneurs : Phénice
aurait un avantage considérable sur les stal-
lites de la Roke si elle possédait une carto-
graphie compléte de ce continent. Linstitut
a donc €té créé afin de financer et d'orga-
niser des expéditions cartographiques pour
répertorier les routes praticables, les stallites
mais aussi les mortezones ou les chaos.
Linstitut existe depuis bientot un demi-
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siécle et il fait 'unanimité. Si deux tiers des
expéditions disparaissent, celles qui ont pu
revenir @ Phénice ont permis d‘avoir des
cartes précises des alentours de Phénice =
jusqu‘aux contreforts des Nids des Aigles.
Linstitut cartographique, un batiment




i

tére, entrepose les précieuses cartes dans
ses caves oll les croquis ramenés par les ex-
péditions sont reproduits sur d'immenses
plaques de cuivre. Pour les consulter, il faut
obtenir un passe-droit auprés des adminis-
trations de la Marche des Lumiéres.

LES MISSIONNAIRES
DU GRAND SOLAAR
De tout temps, des préneurs mais aussi
des gardiens du feu ont choisi de s'enfon-
cer dans le chaudron des enfers pour y
construire des avant-postes ou des monas-
téres afin de porter la sainte Lumiére au
beau milieu des Ténébres. Le plus souvent,
les missionnaires en partance rejoignent un
monastére pour remplacer certains des leurs,
€puisés physiquement et moralement par
plusieurs mois passées entre les limons
saumatres et les hurlements de bétes in-
connues. Mais il arrive également que la
Marche des Lumiéres organise le départ
d'une expédition qui tentera de fonder un
nouveau monastere. Dans ce cas, la Halte
Nord devient I'objet d'une intense activité.
Les missionnaires consultent les grandes
cartes de cuivre, ils achétent le matériel au
cours de longues tractations, ils tentent de
louer les services des convoyeurs ou de la
confrérie des passeurs. Bref, |a Halte Nord
se mobilise pour qu'un jour, des membres
de cette expédition reviennent a Phénice
victorieux.

LA CONFRERIE
DES PASSEURS
Lors des premiers contacts établis entre
phéniciens et passeurs des Nids des Aigles,
la confrérie des passeurs a décidé de dé-
pécher plusieurs des siens jusqu'a Phénice.
Depuis, ils se sont organisés pour devenir
une véritable institution de guides émérites
dans le chaudron des enfers et ses pour-
tours. N'importe qui est en droit de faire
appel a la confrérie des passeurs pour tra-

PLES HALTES

sant, portent bonheur.

ALFRED LE ROYAL, passeur de la confrérie

Vétéran respecté et célebre, Alfred le Royal
traine sa grande carcasse bardée d'ins-
truments étranges dans toute la Halte afin
de prodiguer ses conseils a ceux qui s’ap-
prétent a partir. Altruiste, il refuse de fer-
mer les yeux comme ses pairs sous pré-
texte que des missionnaires ou des
marcheurs n'ont pas les moyens de s'offrir
leur service. Un aigle sur I'épaule, Alfred
le Royal est considéré comme une sorte
d’ange gardien par beaucoup de mar-
cheurs. D’ailleurs, certains achetent a des
marchands ambulants de petites statuettes
a son cffigie — des statuettes qui, soi-di-

* PRESTANCE 1

* HARGNE 3 / Supporter 4,
Surprendre 4

* AGILITE 2 / Grimper 3,
Camoufler 5

* FORCE 1

* RESISTANCE 3 / Endurer 4,
Controler 3

* SENS 4 / Observer 5,
Sorienter 6

* TREMPE 2 / Surmonter 3,
Résister 4

- COMMUNICATION 1
- ErupITION 1 / légendes 2

verser le chaudron des enfers moyennant fi-
nance ou renseignements intéressants sur la
région. Les passeurs comptent parmi les
marcheurs les mieux adaptés aux condi-
tions de vie de I'extérieur. Résistants, ils
sont capables de survivre dans la plupart des
milieux hostiles. De nombreuses expédi-
tions ont di leur salut a leur seule pré-
sence. Toutefois, la confrérie refuse systé-
matiquement toutes les expéditions voulant
rallier les Montagnes Noires.

Alfred le Royal, passeur de la confrérie

Vétéran respecté et célebre, Alfred le
Royal traine sa grande carcasse bardée d'ins-
truments €tranges dans toute la Halte afin de
prodiguer ses conseils a ceux qui s'appreé-
tent a partir. Altruiste, il refuse de fermer les
yeux comme ses pairs sous prétexte que
des missionnaires ou des marcheurs n'ont
pas les moyens de s'offrir leur service. Un
aigle sur I'épaule, Alfred le Royal est consi-
déré comme une sorte d'ange gardien par
beaucoup de marcheurs. D'ailleurs, cer-
tains achetent a des marchands ambulants
de petites statuettes a son effigie — des sta-
tuettes qui, soi-disant, portent bonheur.
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- TECHNIQUE 2 / Huiles 2,
Lumiéres 2

- SURVEE 4 / Rats 2, Chien 2,
Ofseaux 6, Montagnes 6, Chaos 3,
Obscur 4

- RELATIONS 1/

légendes des Abords 4

- ARTS MARTIAUX 3 / Falchion 3,
Hachette 4

LES MEMOIRES DE L'AZUR

La Rotonde des Mémoires entretient dans
la Halte Nord une bétisse discrete ol des
mémoires sont régulierement formées pour
partir vers les Monastéres Bleus. Nombreux
sont les phéniciens qui pensent que Phénice
peut apprendre beaucoup de chose de ces
havres d'intellectuels et de savants. Des
mémoires de I'’Azur montent régulierement
des expéditions sur la foi des récits de mar-
cheurs ayant trouvé hospitalité dans un Mo-
nastere Bleu. Mais aucune jusqu'ici n'est
revenue a Phénice.




LA PREM]ERE
MARCHE

LE QUARTIER
DES LIBRES-TOURS

A I'époque ol Phénice navait pas encore
achevé la Grande Muraille, les batisseurs
proposerent de construire des tours pour
loger les habitants. De la sorte, on gagnerait
de la place et les tours pourraient servir a la
défense du stallite en cas d'invasion. Les
proneurs, a I'époque, approuvérent le pro-
jet et le chantier commenca le long de la cou-
Iée nourriciére de I'Amicale. Mais tres vite,
les coiits grimperent. 1l fallut abandonner la
pierre, trop longue a extraire, pour le fer et
méme la tole. Les proneurs finirent par dou-

ter de ce projet démesuré et quatre ans
apres la mise en chantier, il fut abandonné
définitivement. Les cinquante-six tours déja
construites furent conservées et laissées aux
fouineurs sans hésitation. On craignait
qu'elles ne s'écroulent aux premiers sou-
bresauts du volcan. D'année en année. les
tours se peuplérent, s'agrandirent de bric
et de broc. Chacune d'entre elle devint un es-
pace de pensée, un endroit clos abritant
plusieurs familles partageant les mémes
idéaux. Aujourd'hui, le quartier des Libres-
Tours est considéré par les proneurs comme
un lieu dangereux. En effet, chaque tour est
devenue autonome, elle s'est personnalisée

¢ PRESTANCE 3 / Influencer 4
* HARGNE 2 / Surprendre 3

* AGILITE 3 / Camoufler 4
Esquiver 4

® FORCE 2 / Forcer 3

* RESISTANCE 2

* SENS 3 / Observer 4

e TREMPE 2 / Motiver 3

- COMMUNICATION 1

- ERuDITION 1

- TecHNIQUE 2 / Corps 3,
Electricité 2

- SURVIE 2 / Rats 2,
Champignons 4

- ReLATIONS 1 / I'Assomoir 2,
Simiagol 3, Louise de Trajane 2
- ARTS MARTIAUX 3 / Lancat 6
(lance-boulon) tranchoir 3

JAGDALENA, capitaine matriarke

Le corps robuste, le visage taillé au couteau, Jagdalena est a la téte d'un

groupe armé chargé d'assurer la défense
de la tour et de mener les actions de gué-
rilla. Toutes ces femmes portent un uni-
forme en cuir (de couleur bleu nuit) et de re-
doutables lancats a boulons capables de
fracasser le crane d'un homme. Jagdalena oc-
cupe avec ses soldats le rez-de-chaussée
de la tour afin de surveiller la champignon-
niere. Régulierement, elle s’engouffre dans
les galeries afin de prévenir toute intru-
sion souterraine. Mais Jagdalena est égale-
ment une terroriste efficace et chaque mois,
secondée par quelques femmes trides sur le
volet, elle quitte la tour pour affaiblir les
tours voisines (excepté celle de Valdi). 11
s'agit essenticllement d'allumer des incen-
dies, de lancer deux ou trois grenades de
lave ou encore d’enlever quelqu’un pour
exiger une rangon.
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et a finit par instaurer son propre régime po-
litique. Les tours se livrent entre elles  une
guérilla féroce, sourde et invisible que les
gardiens du feu observent attentivement.

LA TOUR MATRIARCALE

Cette tour carrée, haute de quarante-cing
metres, abrite prés d'une cinquantaine d'ha-
bitants dirigés par un conseil matriarcal. Une
tour aux cing premiers €tages de pierre et au
quatre derniers en métal, chapeautée par une
sorte de bulle en cuivre ol siegent les vingt
femmes du conseil. A l'intérieur, les hommes
obéissent aux femmes. Considérés avant tout
comme des géniteurs, ils ne participent pas
a lavie courante de la tour. Seules les femmes
sont habilitées a gagner le puits creusé sous
la tour oi s'étend une vaste champignon-
niere clandestine. Quant a I'énergie, elle est
fournie par de grosses €oliennes dont les
pales sont visibles par dizaines sur les flancs
de la tour et au sommet. Actuellement. la tour
matriarcale tente de nouer une alliance avec
sa voisines, la tour de Valdi, dont les sous-
sols regorgent de silicium (des composants
achetés a bon prix par les batisseurs). Une al-
liance qui intervient au moment ot la fédé-
ration des tours menace d'entreprendre une
vaste campagne terroriste.

2




LA TOUR SENTINELLE

Les gardiens du feu ont réalisé qu'ils
n'étaient pas en mesure de nettoyer ce Quar-
tier d'agitateurs d'un seul coup : ils crai-
gnaient un conflit difficile et surtout, la ré-
action des phéniciens. Aussi, en accord avec
les proneurs, ont-ils racheté une tour. Dé-
sormais, ils favorisent tel ou tel clan, atten-
dant que I'un d'eux faiblisse pour s'emparer
des terrains en douceur — une sorte d'ex-
propriation qui devrait s‘étaler sur plusieurs
années. Ce genre de procédure est bien en-
tendu totalement illégale, mais les lois phé-
niciennes sont de moins en moins respectées.
La Tour sentinelle est une véritable place
forte, peuplée uniquement de volontaires
dont on connait I'animosité a I'égard des
fouineurs. En tout, une garnison de pres de
quarante hommes dont la moitié fait chaque
jour l'aller et retour jusqua I'Atre pour y
chercher de la nourriture. C'est la la seule fai-
blesse de la Tour sentinelle qui, contrairement
aux autres, n'est pas autonome.

PREMIERE MARCHE

LOUIS DE TRAJANE, conciliateur

Ce gardien du feu, ancien furet, a choisi de gagner le quartier des tours en
ayant le secret espoir de convaincre les fouineurs d’abandonner les lieux. Fin
diplomate, cet homme fréle au visage d’enfant passe ses journées a arpenter

les tours pour tenter de faire fléchir I'obs-
tination des fouineurs. Il a su, au fil des an-
nées, se faire accepter et de nombreux
chefs de tour marchandent avec lui. Louis
de Trajane, contre des promesses de vente
ou parfois méme des rentes viageres (1), oc-
troie a ses tours de la nourriture, des armes
etc. tout en amassant une série de contrats
qui finiront par exproprier les fouineurs. Un
travail de fourmi qui a fini par le décider
a engager des sbires pour étre présent un
peu partout dans le quartier. Ses hommes
exécutent le méme travail que lui, en

* PRESTANCE 4 / Séduire 3,
Influencer 5

* HARGNE 2

* AGILITE 1

* FORCE 2

 RESISTANCE 2 / Endurer 3
* SENS 2 / Observer 3,
Surveiller 5

* TREMPE 2 / Surmonter 2

- CommunicaTion 3 / Eloquence 5,

Empathie 3

échange de fortes rémunérations.

- ERUDITION 2 / coutumes
fouineur 4

LES ENSEIGNES
LUMINEUSES
Les tours se sont distinguées les unes des
autres par des enseignes récupérées a la fer-
raille qui leur servent de symbole ou de bla-
son. Des enseignes installées au sommet des
tours, alimentées par des groupes €lectro-
genes dont [a luminosité est un gage de puis-
sance. Il s‘agit d'un montage approximatif
de quelques ingénieurs a moitié fous, qui
seraient bien incapables de réitérer leurs
prouesses pour d'autres usages. Toujours
est-il que lorsqu'une lettre s'éteint ou grille,
la tour perd la face et risque de perdre des
alliés. Les enseignes font l'objet d'une véné-
ration toute particuliere. Des hommes sont

LE QUARTIER
DE L’'ASSOMMOIR

Confiné entre le quartier des Echarpes
Pourpres et la coulée de la Fourche, I'As-
sommoir concentre plusieurs dizaines de tri-
pots. Géré par le conseil des patrons (ceux
qui dirigent les tripots les plus importants),
il accueille tous ceux qui, pour une nuit, dé-
. sirent se saouler copieusement. Car les al-

=

cools de I'Assommoir, pour leur immense
majorité, sont fabriqués sur place, dans des
distilleries de fortune. Des alcools forts qui
viennent a bout des plus résistants. LAs-
sommoir est un lieu dangereux ol la crimi-
nalité est en hausse constante malgré des
ligues de vertu qui tentent d'endiguer cette
débauche de violence. Les ivrognes s'entre-
tuent, certains disparaissent mystérieuse-
ment. Les gardiens du feu ont pratiquement
démissionné, ne laissant qu'un seul foyer
pour veiller sur le quartier. Cela pousse de
plus en plus de voyous a venir sy installer. De
nombreux marcheurs trouvent refuge dans les
hotelleries crasseuses de I'Assommoir.
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- TECHNIQUE 2 / Pierre 3

- SURVIE 2 / Stallite 4

- ReLaTIONS 3 / redoute des
blasonnés 2, Palais de justice 3,
Jagdalena 2

- ARTS MARTIAUX 2 / flambergue 4
troilame 3

souvent chargés de les protéger, de trouver
des moyens de les rendre plus lumineuses.
Tous les deux mois, au cours d'une nuit dite
de la Sainte Lumiere, le quartier s'illumine.
Les enseignes brillent en lettres de feu, cer-
taines explosent, mais au petit jour, on
connait le clan qui dominera psychologique-
ment les autres pour les deux mois a venir.

LA RUE DES ZIGZAG

Cette longue rue serpente a travers le
quartier de bout en bout. C'est la rue prin-
cipale sur laquelle s'ouvre les établisse-
ment les plus réputés. On y trouve des ca-
barets douteux, des tripots souterrains
installés dans les caves mais aussi quelques
auberges plus luxueuses oll I'on consomme
des alcools de mauvaise qualité. De véri-
tables bandes organisées rodent, la nuit
venue, en s‘attaquant aux plus faibles. Néan-
moins, pour I'essentiel, la rue des Zigzag
appartient aux fouineurs qui viennent ou-
blier leur malheur dans I'alcool.




LA Fossk

Fragilisé par des établissements souter-
rains, le sol a fini par s‘affaisser pour don-
ner naissance a cette Fosse ol périclitent de
sombres tripots troglodytes. Paysage frac-
tur€, failles béantes, la Fosse est fréquentée
par la lie phénicienne qui trouve refuge dans
ses méandres. Les tripots offrent ici des
breuvages aux terribles effets. Des hommes
sont devenus fous, des légendes parlent de
goules errantes. En vérité, les cris et les
hurlements qui déchirent les nuits de la
Fosse ont définitivement mis  |'écart cet en-
droit sinistre de la vie phénicienne. Cer-
tains avancent méme que des laborantins

LE CABARET

SIMIAGOL, patron du Réve Perdu

On descend au Réve Perdu par une volée de marches qui aboutit a une
grande salle étayée par de lourds piliers de fer. L'établissement est réputé pour
accueillir les vieux marcheurs, les aventuriers a la recherche d'un travail. Toutes
les rumeurs circulent dans les brumes du
Réve Perdu. On parle de gisements extra-

* PRESTANCE 2/

ordinaires, de stallites merveilleux... Si- | Impressionner 4

miagol, lui-méme ancien marcheur, a sur- | * HARGNE 2 / Agresser 3

tout construit sa réputation sur ses | ° AGILITE 1

alcoolats, un liquide obtenu par distillation | ® FORCE 3

de 'alcool sur des plantes fraiches ou des- | ® RESISTANCE 2 / Endurer 3

séchées. Gros et trapuy, le visage dispa- | ® SENS 2 / Surveiller 4
 TREMPE 3 / Résister 4

raissant sous une longue barbe brune, il

connait beaucoup de choses sur Phénice, en | _ communicaTion 2

sans scrupules y pratiqueraient, sous cou- | particulier sur les coulées dont il est un | _ Fruprrion 1
vert d'officier comme des soigneurs, des | client apprécié. En revanche, il ne tq]érc - TecuNiQuE 2 / Champigron 2,
expériences sur des étres humains. aucun désordre dans son tripot. A la Rueg 3
moindre bagarre, il est capable de sortir son | _ gupyre 2 / Chien 3, Stallite 2,
fauchard pour calmer I'agité... Obscur'3
DES INTOUCHABLES - RELATIONS 1/ Ferraille 2,
Installé au bout de la rue des Zigzag, prés Ceinture de Nux 3, Scory le jeune 1

de la coulée de la Fourche, le cabaret des in-
touchables offre chaque soir des spectacles
chaotiques ol des acteurs totalement ivres
jouent des piéces improvisées. Ici, |'alcool
régne en maitre, notamment ['élixir, un breu-
vage a base de racines mystérieuses aux ef-
fets hallucinatoires. Les intouchables sont des
comédiens qui jouent sous l'influence de
I'élixir. De nombreux phéniciens pensent
que leur role est salvateur et qu'ils pastichent
des secrets qu'il faut savoir déchiffrer. Consi-
dérés comme des sortes d'oracles, les in-
touchables vivent au secret a l'intérieur du ca-
barel. Ils n‘apparaissent que le soir, sur une

scéne surélevée recouverte par une bulle de
verre aux armatures de bronze. Mystiques,
illuminés et candides se pressent par cen-
taines autour de cette bulle que les acteurs
rejoignent par un couloir grillagé. Chaque
soir, les invités essayeront de percer le se-
cret des délires des intouchables.

- ARTS MARTIAUX 2 / Fauchard 5

LE QUARTIER &
DES AFFRES: 4

Deux terribles événements ont marqué les =8

origines de ce quartier pratiquement aban-

" donné par les autorités phéniciennes. Le
premier, en I'an 32, fut I'éruption du volcan

aui engloutit les premieres fondations de

Phénice. En souvenir de cette épreuve, les

phéniciens ont gardé ce mausolée pétrifié

afin de rappeler a chacun le role essentiel des

pr(’mcurs qui « commandent » au volcan. Le
¢ PRESTANCE 2 / Séduire 3 HECTOR second, moins attendu, fut I'éboulement
* HARGNE 1/ Agresser 2 MELILDERHYME, metteur d'une partie de la facade ouest du volcan.
* AGILITE 2 en scene halluciné Pentus et escarpés, percés sans prudence par
* FORCE 1 du cabarct dcs intouchablcs des galeries minieres, les lieux se sont al-
» RESISTANCE 2 / Contrdler 3 me Ly ; faissés et sont restés en |'état depuis des dé-
* SENS 2 / Observer 4 Considere T cet | cennies. Le quartier des Affres appartient aux
» TREMPE 2 / Surmonter 3 homme en habits noirs et bouffants, une | iminels de tout bord et a tous ceux qui ont
; pipe au coin des levres, « explore le champs | e raison de se cacher. Afin de circonscrire
- COMMUNICATION 2 /Eloguence 5 | de I'improvisation ». Artiste passionné, il est | et endroit maléfique, les gardiens du feu ont
- ERUDITION 2 / Lettres 3 persuadé que des hommes vivent au-dessus | jngiall¢ plusieurs petits foyers autour du
= TECHNIOUE 1 de la crodte poussiéreuse qui a fait dispa- | quartier. Y étre affecté est souvent syno-
- SURVIE 1 raitre le soleil. Il pense que les proneurs le | e de sanction pour un gardien du feu.
- RELATIONS 2 / la Fourmiliere 3, | savent et veulent empécher les phéniciens | -
la Cathédrale 3 de les contacter. 1l oriente ainsi ses acteurs
= ARTS MARTIAUX 1 pour parler du soleil, du jour ot il réappa-
raitra avec des hommes venus d’ailleurs. -9
Méme si Hector Meulderhyme passe pour un agitateur, ses convictions ont _ﬁ
fini par trouver des adeptes, de plus en plus nombreux au fil des années. 5
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*  LE MAUSOLEE
Souvenir vivace de la colere du volcan, le
Mausolée est adoré par certains et hai par
la plupart des autres. Dans un paysage
presque lunaire de lave solidifiée, on trouve
les cadavres pétrifiés de ceux qui navaient
pas eu le temps de fuir le jour de I'éruption
— un spectacle rigide et lugubre qui attire
certains personnages a la curiosité mor-
bide. Mais le Mausolée est également le
repére des assassins qui peuvent espérer
se cacher dans les plis chaotiques de la
lave. Certains y creusent dailleurs de véri-
tables petites maisons, des terriers, a I'image
de ceux qui percent la fourmiliére. Dans la
journée, on peut s'aventurer sans trop de
risques a l'intérieur du Mausolée. Certains
phéniciens, notamment des proneurs, y or-
ganisent des pelerinages éducatifs (sous
bonne garde tout de méme), a I'usage d'en-
fants que la visite marque & jamais.

LES SCULPTEURS
RENEGATS
Bravant les dangers d'une telle expédition,
certains sculpteurs tentent parfois de se
glisser dans le Mausolée pour récupérer
des cadavres pétrifiés en excellent état. Avec
un peu de poudre de basalte, les victimes de
I'éruption peuvent devenir rapidement de
belles statues parfaitement proportionnées.
Une pratique vivement condamnée par les
proneurs qui estiment que ces sculpteurs
sans scrupules ne sont que des violeurs de
tombe. Pourtant. personne n'a jamais osé
lancer une véritable enquéte qui obligerait
a détruire toutes ces jolies statues visibles
dans la Marche des Lumigres.

LA PENTE

Depuis son affaissement, I'endroit a été
surnommé la Pente. A l'origine, le quar-
tier des Echafaudages tenta de I'annexer
mais les conditions de vie étaient trop
précaires. Des €boulements continuent
d‘avoir lieu et menacent Quiconque aurait
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LA PREMIERE MARCHE

«gardien » de Phénice. Au sein de sa com-
munauté, il prone le silence absolu pour
pouvoir écouter les grondements du volcan
et prévenir les phéniciens s'il menace de se
réveiller. Lui et ses sbires se cachent en se
recouvrant de poussiére concassée pour se
faire passer pour des victimes de la premicre
éruption (ils sont capables de rester immo-
biles des heures durant). Petrucci est leur
maitre incontesté et a le droit de vie ou de
mort sur chaque membre du clan. Depuis
plusieurs mois, il a décidé de partir en croi-
sade contre les foyers des gardiens du feu
dont « le vacarme des armes nuit », selon lui,
« a l'écoute du volean ».

PETRUCCI, Duc du silence

Petrucci, ancien mime du cirque Orchaos, a trouvé refuge dans le Mausolée apres
avoir assassiné plusieurs personnes pour des raisons inconnues. Avec une tren-
taine d’hommes et de femmes sous ses ordres, il s’est persuadé qu'il était le

I'idée de s'installer. Désormais, la Pente
appartient aux airgonautes et aux scienti-
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fiques du quartier de la Chapelle qui pour-
suivent leurs expériences aéronautiques.
Avec ses plateaux €troits et ses petites
falaises, la Pente se préte parfaitement
aux essais de deltaplanes, d'aéronefs far-
felus et d'autres engins volants. L'endroit
attire régulierement des curieux venus as-
sister a ces essais impossibles. Une cu-

laissent leur vie — soit que leur engin
s'écrase en contrebas, soit qu'ils aillent se
fracasser sur la Grande Muraille. Les gar-
diens du feu ont renoncé dailleurs 2 in-
terdire ces essais. Ils se sont contentés de
dresser un mur de plus dans I'axe de la
Pente avec, juste derriére, un soigneur et
quelques brancardiers. ..

riosité malsaine, car certains inventeurs y

doit sa survie qu'aux lux qu'il offre a ceux
qui oseront monter dans ses engins. Des pe-
tites fortunes qu’il promet a ceux qui pren-
nent le risque de s'¢lancer, sanglés dans
d’étranges deltaplanes fonctionnant 2 la
vapeur. Neuf fois sur dix, le pauvre foui-
neur qui a tenté sa chance finit par s’écra-
ser et, avec un peu de chance, n’y perd
que ses jambes. Certains, emportés par les
vents, ont franchi la Grande Muraille pour
disparaitre au loin. Monsieur Icare pense
qu'ils ont tous échoué au méme endroit et
qu’un jour, il montera une expédition avec
des convoyeurs pour trouver ce paradis
des pilotes disparus.

MONSIEUR ICARE, le fou volant

Inventeur et airgonaute, Monsieur Icare est sans doute la figure favorite des
curfeux de la Pente. Ce passionné des véhicules volants se rend presque chaque
soir a la Pente pour essayer de nouvelles créations. Mais Monsieur Icare ne
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LA FERRAILLE

Installé au sud de Phénice, le quartier de
la Ferraille constitue un gigantesque dépo-
toir ol s'entassent des milliers de carcasses
de I'Avant qui transitent par la Halte des
Lointains. Cest également & cet endroit que
I'on débite et découpe des tonnes de débris
afin qu'ils soient réutilisés par le stallite. Les
trois-quarts du quartier sont consacrés a
ces casses titanesques et aux grosses ma-
chines de compression. On compte ainsi
onze dépotoirs flanqués de leurs maisons
d'habitation ol survivent les familles de
fouineurs. La ferraille est un endroit ter-
rible, entre les bruits infernaux des toles
froissées et I'atmosphere tres lourde, char-
gée de limaille. Le quartier ressemble a un
énorme labyrinthe ol les gardiens du feu
s‘aventurent rarement. Chaque dépotoir est
a la charge d'un clan de fouineurs dirigé par
un « copeau », sorte de parrain tutélaire
ayant tous les droits sur son dépotoir. Soit
onze copeaux Qui se réunissent chaque soir
sur la Place aux reliques pour vendre aux ba-
tisseurs les ferrailles traitées dans la journée.
Le quartier est donc livré aux ferrailleurs, des
fouineurs souples et robustes, capables de
découper la tole et de se déplacer au sein
du magma métallique des dépotoirs. Les
accidents sont tres fréquents, entre les ma-
chines qui aspirent les distraits et les arétes
du métal aussi coupantes qu'un rasoir. La
longévité est considérée comme le seul té-
moignage de réussite, expliquant sans doute
la vieillesse des copeaux.

LE DEPOTOIR DE BABEL
Installé a I'extrémité ouest du quartier, ce
dépotoir fait figure de symbole pour les foui-
neurs. Il est dominé par Babel, une tour de
débris dont I'équilibre précaire est devenu une
véritable attraction. Les fouineurs de Babel
ont pris I'habitude d'empiler leurs carcasses
de cette maniére, au grand dam des gardiens
du feu. En réalité, il s'agit surtout de gagner
de la place, ménageant ainsi un espace pour
les bidonvilles autour des carcasses empilées.
Les habitants du dépotoir sont réputés pour
leurs acrobaties, leur habilité a défier I'équi-
libre de la ferraille. A l'aide de cordes, ils tra-
vaillent machines industrielles, préférant leur
fameuse scie mécanique. Ce dépotoir est
bien connu des batisseurs parce qu'il privi-
Iégie la qualité a la quantité. Les matériaux of-
ferts aux encheres sur la Place aux reliques

d’objets de I'Avant qu'il achete a des re-
celeurs, mais il a cessé depuis longtemps
de jouer les équilibristes, se contentant de
gérer le dépotoir. Old-Iron a également la
main lourde, ne supportant guére les tétes
brilées. Ceux qui s'avisent de venir piller
dans son dépotoir disparaissent sans que
'on sache trés bien comment. Depuis
quelques années, il est obsédé par I'ef-
fondrement imminent de Babel qui pour-
rait engloutir ses précieuses collections.
11 passe done le plus clair de son temps a
faire renforcer les bases de la tour, au
détriment des autres. Les fouineurs com-
mencent a se poser des questions a tel
point que I'on parle déja de son futur suc-

cesseur, un certain Scrap, musicien du

OLD-IRON, le copeau collectionneur

Agé de 41 ans, Old-Tron est un copeau vieillissant, a la téte du quartier de-
puis vingt ans. Il vit avec les siens au sommet de Babel, dans la carcasse d'un
aéronef de I'Avant. Il a su aménager des appartements confortables que des
conduits discrets alimentent en chaleur depuis les fourneaux des forges ot
I'on fabrique les scies mécaniques. Old-Iron est un personnage fantasque, natif
de Phénice, dont le pas acrobatique a fait sa réputation. Esthete, l est friand
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sont souvent rares et précieux. Certains foui-
neurs de Babel sont recrutés parmi des ba-
tisseurs débauchés, échoués dans la Halte des
Lointains. Ils se chargent de réparer dans les
caravanes et les puits d'extraction les épaves
intéressantes. C'est en quelque sorte un corps
« délite », jalousé par les autres dépotoirs qui
se contentent de concasser sans distinction.
Ces conseillers sont devenus des fouineurs
tout en préservant un certain savoir. lls se dé-
placent souvent jusqu'aux différentes Marches
de Phénice ainsi qu'a I'extérieur du stallite, a
I'afft de la moindre découverte. Le dépotoir
de Babel est pour cette raison I'endroit le plus
vivable du quartier de la ferraille. Les candi-
dats sont nombreux mais rares sont ceux qui
parviennent a passer les épreuves de sélec-
tion — des épreuves terribles en forme de
qQuétes qui les obligent a escalader ou plon-
ger dans les entrailles de la ferraille pour re-
trouver des objets cachés.

LES SCIES MECANIQUES
DE LA FERRAILLE
Loutil, doté d'une lame circulaire, a été
adopté par I'ensemble du dépotoir. Il est
construit sur le modele d'une arbaléte, un
ressort tendu par une corde libérant pour
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quelques secondes la lame de la scie qui
tourne sur elle-méme a une vitesse terrible.
Pour beaucoup, cet instrument sert a la fois
d'arme et d'outil.

LE DEPOTOIR
DE LA GUEULE ROUGE
Spécialisé dans la production de masse,
ce dépotoir est avant tout une grosse usine
atravers laquelle serpentent des dizaines de
tapis roulants actionnés par des pédales.
Ces dernieres monopolisent plusieurs cen-
taines de personnes par jour, pour Quelques
lux. La Gueule Rouge dépéce les plus
grosses carcasses retrouvées dans les pro-
fondeurs de la terre. C'est ici que l'on
désosse les véhicules de I'Avant, notam-
ment les voitures et parfois méme certains
navires des Grandes Chutes qui arrivent a
Phénice par pitces détachées. Contraire-
ment a Babel, ce dépotoir n'a pas laissé
aux bidonvilles une place de choix : toul

-
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plus une bande de quelques metres sur le
pourtour de la décharge ol 'on s'entasse du
mieux que I'on peut. Les habitants vivent
surtout au sein de la ferraille, dans des abris
de fortune. Ce dépotoir constitue en fin de
compte un véritable tumulus de métal dans
lequel on s‘aventure avec prudence. Car
dans les profondeurs vit Scory le Jeune, le
copeau de la Gueule Rouge.

LA PLACE AUX RELIQUES

Cette place rassemble la ferraille traitée
par le quartier, ferraille qui sera présentée
aux bétisseurs. On a construit des gradins
métalliques en forme de demi-lune ol pren-
nent place les copeaux et leurs fouineurs qui
ont le droit, pour chaque lot de ferraille. de
prendre la parole pour en avoir le meilleur
prix. En face d'eux, on trouve les délégations
des batisseurs, assises le long de grandes
tables devant lesquelles défilent la ferraille
ainsi que les objets plus rares. Les enchéres
sont bruyantes, entrecoupées par les siffle-
ments et les acclamations des fouineurs qui
se réjouissent ou se désesperent des prix
proposés par les bétisseurs. Une foire d'em-
poigne ol se décident en fin de compte les
gains de chaque dépotoir.

LE CIRQUE D'ORCHAOS

La ferraille a fait du cirque d'Orchaos son
principal divertissement, excepté pour ceux
qui ont les moyens de gagner la Ceinture de
Nux. Le cirque n'a pas de chapiteau mais se
déplace de dépotoir en dépotoir en jouant
ses spectacles sur de grands chars aux al-
lures baroques (vingt-deux au total). Le
cirque d'Orchaos ne vit que des autres, des
dons en nature des habitants qui tiennent a
préserver ce spectacle quotidien. Il n‘ap-
partient a aucun dépotoir méme si certains
chars leur sont parfois dévoués. La plupart
des fouineurs du quartier ont une fois ou
une autre appartenu au cirque. Il s'agit la
d'une sorte de rituel, d'une communion
avec le quartier a laquelle se prétent souvent
les nouveaux arrivants. On danse, on cari-
cature les grandes figures du stallite, on
frappe sur des bidons. on montre des ours
et d'autres animaux. Bref, un véritable cirque
mené par un seul homme, Zoungaro.

SCORY LE JEUNE

Ce garcon 2 la longue chevelure blonde, qui n'a pas plus de vingt ans, régne
en maitre sur le dépotoir. Fils d’un aristocrate de IAtre, il s’est installé dans
une caverne aménagée au cceur de la ferraille avec une bande d’anciens ma-

raudeurs qui se chargent de faire respecter
ses ordres (Scory collectionne les cadavres
concassés de ses victimes sur les étageres
d'une grande bibliotheque). En bénéficiant
de I'appui discret de sa famille, Scory le
Jeune est parvenu a faire de la Gueule
Rouge le dépotoir le plus productif de la fer-
raille. En contrepartie, il a pu assouvir ses
vices, transformant son palais d’acier en
un véritable lupanar fréquenté par certains
aristocrates de I'Atre. Une concurrence
jugée déloyale par les établissements de la
Ceinture de Nux qui multiplient les recours
aupres des tribunaux de la Marche des Lu-
miéres pour que le palais soit fermé.

ZOUNGARO,
commandeur d’Orchaos

Ce géant (il mesure pres de 2 metres), 4gé
d’une trentaine d’années, est visible sur le
char de téte, une sorte de palais miniature
en verre et en cristal. Sur un trone en bois
rare, armé d'un long fouet avec lequel il
fait avancer les vieux ours pelés tirant son
char, il a la réputation de mener ses ar-
tistes d'une main de fer. C’est lui qui décide
du trajet du convoi et qui détermine si tel ou
tel artiste a le droit d’appartenir au cirque.
On sait que les copeaux le courtisent afin
qu'il privilégie certains dépotoirs ot les ha-
bitants sont mécontents. Zoungaro joue de
cette position bien qu'il n'est aucune fortune
personnelle. 11 vit pour le spectacle et ne
tient qu'a une seule chose : faire réver les
fouineurs de la ferraille.
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LES ECHARPES
POURPRES

Les Echarpes Pourpres peuvent apparaitre
de loin comme un quartier privilégi¢ de la
Premiere Marche. L'architecture y semble
plus rationnelle et plus solide qu'ailleurs.
Mais le simple fait d'y pénétrer dissipe vite
toute illusion. En fait, I'apparente prospérité
des Echarpes Pourpres vient de I'ancienne
appartenance du quartier a la Grande
Marche. A la suite des tragiques événements
de 'Automne Pourpre, la situation se dé-
grada définitivement. Depuis, le quartier
des Echarpes Pourpres vit dans I'ombre de
cette époque, condamné mais révolté.

Les CITES

Avant les troubles, le quartier des Echarpes
Pourpres €tait une véritable utopie urbaine
fondée sur I'harmonie de blocs d'immeubles
construits autour de cours fermées. Mal-
heureusement, ce réve est depuis bien long-
temps oublié. L'éclairage ne fonctionne que
rarement, les rues et les cours sont jonchées
de déchets, les batiments se sont détériorés.
Les habitants sont ternes et fatalistes, préts
a faire la queue aux dépots de nourriture pen-
dant des heures ou a se vendre pour une mi-
sére a des patrons batisseurs exploiteurs.
Une fois, leur travail abrutissant terminé,
les habitants rentrent dans leurs cités pour
retrouver une famille affamée dont les enfants
succombent au saturnisme ou autres em-
poisonnements dus a l'insalubrité.

LES SYNDICATS

L'économie de récupération encore aux
mains des habitants est entiérement sous la
coupe des Syndicats. Ces organisations cor-
poratistes sont censées protéger les intéréts
des fouineurs et assurer le développement
de chaque activité, mais cette bureaucratie
répond aux ordres des proneurs et des
confréries de batisseurs. Ainsi, les syndi-
calistes forment une caste privilégiée préte

"LA PREMIERE MARCHE

dette de service.

EGOR KYN, Commissaire d’ Apprentissage

Egor est un homme rondouillard prompt a donner d’amicales tapes sur I'épaule
de ses interlocuteurs. Malgré son air affable, Kyn sait toujours se faire com-
prendre par des allusions plus ou moins menacantes. Egor a en effet le bras
long en tant que membre permanent des
Syndicats. C'est ainsi lui qui est chargé de
mesurer les besoins des corporations en
recrues et qui oriente les jeunes travailleurs
vers les ateliers demandeurs. Grace a sa
fonction, Kyn s'est constitué tout un réseau
de clientéle qui fait de lui un véritable po-
tentat dans le quartier. Agissant comme
un parrain mafieux, il recoit ses protégés
pour écouter leurs doléances contre une
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a tout pour garder son pouvoir. Ce sont
eux qui controlent les milices locales, qui su-
pervisent les apprentissages et les promo-
tions au sein des grandes corporations (fer-
railleurs, bricoleurs el manouvriers) qui
percoivent les taxes d'exercice et gerent les
questions d‘approvisionnement.

LE MUR DES IMMOLES
Cette zone couvre moins d'un quart du
quartier mais elle en représente le coeur tra-
gique. En effet, cest ici que les derniers ré-
voltés de I'Automne Pourpre se sont battus
avant de succomber. Un monument a
diailleurs été érigé sur le mur ot des di-
zaines d'insurgés ont été immolés par le
feu. A la fois source d'orgueil et dhumilia-
tion, le Mur des Immolés est la scéne de cé-
rémonies de commémoration secréles car in-
terdites. Autour, toutes les habitations ont
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€té détruites en représailles et il ne subsiste
que ruines et cabanes précaires. Malgré cette
situation misérable, les lieux ne sont pas
dénués de vie. Bien au contraire, ici tout n'est
que débrouillardise et solidarité. Ce chaos
urbain est le foyer ol couve la révolte dont
les héritiers sont les Echarpes Pourpres, une
organisation révolutionnaire clandestine.
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ROB KRASNY,
prélcurf militant légendaire
des Echarpes Pourpres

Rob Krasny est un membre légendaire des
Echarpcs Pourpres. Jadis orateur connu
pour ses appels suivis a la greve, il a été dé-
claré hors-la-loi et traitre par la loi phéni-
cienne. Depuis, entré dans la clandesti-
nité, il est a la téte d'un petit réseau craint
pour ses actions terroristes dans la Marche
des batisseurs et le long des coulées nour-
ricieres. Il est dit que le fruit de ces attaques
est ensuite redistribué dans certains quar-
tiers. Cette rumeur est bien sir contrecar-
rée par les proneurs.
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LEs ECHARPES POURPRES

Organisés en cellules cloisonnées, les
Echarpes Pourpres forment une organisation
politique insaisissable et trés active. Pour-
chassés par les autorités et les Syndicats, ses
membres apparaissent en force dans certains
quartiers pour procéder a des actions sym-
boliques, coiffés de cagoules, un foulard
pourpre et noir au cou. Méme la présence
de ces militants est invisible, mais on sent
leur influence au travers d'un systéme édu-
catif parallele et de systemes d'entraide au-
togestionnaires. La présence des Echarpes
Pourpres est souvent signalée par des al-
fiches aux messages iconographiques idéa-
listes. Ces placards sont le résultat de la
mise en ceuvre d'un atelier clandestin de sé-
rigraphie qui provoque la rage des Syndicats,
cible fréquente de cette « presse » factieuse.

de maniére plus ou moins ostentatoire. Sand est fier de son armure de cuir ren-
forcée et de son pistolet a vapeur, dont il se sert a la perfection.

KAIL SAND,
gardien de la fourmiliere

Si la plupart des habitants de la fourmiliere
paraissent plus petits que la moyenne des
phéniciens, ce n’est pas le cas des soldats.
Dotées d'une vigueur hors du commun, ces
forces de la nature protegent les clans et sont
équipées de tout un attirail qui renforce
leur aura intimidante. Kail Sand fait partie
de cette caste et prend son travail tres au sé-
rieux. Avec son groupe de quatre soldats, il
patrouille les limites du quartier et prend
plaisir a suivre toute personne y pénétrant
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LA FOURMILIERE

A premiere vue, le quartier de la fourmiliere
est un dédale de huttes formées d'une seule
piece a partir de pierres et de boue volca-
nique. Les rues sont trés étroites el il est
souvent possible que des voisins se serrent
la main d'un pas de porte a l'autre. Qui-
conque pénétre dans ce labyrinthe sent bien
que les regards des rares passants sont mé-
fiants voire hostiles et il arrive qu'une véritable
impression de malaise force a rebrousser
chemin. Est-ce une étrange lueur hagarde
dans les regards ou bien la désagréable im-
pression d'étre suivi ? Toujours est-il que les
visiteurs ne sont et ne se sentent pas les
bienvenus au ceur de la fourmiliére.

LA SURFACE

Malgré la faible étendue du quartier et
I'exiguité des huttes qui dépassent rarement
une piéce, la population de la fourmiliére est
imposante. En fait, depuis des décennies, les
habitants ont réglé les problémes d'espace
en formant une micro-société fondée sur le
principe des familles étendues dont les huttes
sont reli€es par des galeries souterraines. =
Ainsi, le véritable visage de la fourmiliére 5
échappe a ceux de I'extérieur et I'essentiel ™%
des activités est souterrain. Ceux qui restent
en surface sont donc ceux qui entretiennent
le contact avec les autres quartiers et ceux qui
ne travaillent pas dans le Réseau. Un systéme
hiérarchique propre au quartier a vu |'émer-
gence d'un corps de soldats dont la fonction
est de protéger les habitants de la fourmi-
liere. De fait. la fourmiliere apparait prati-
quement dénuée de toute criminalité, comme
si les habitants se consacraient tous & un obs-
cur dessein commun.

LES RESEAUX

Les acces de chaque hutte meénent 4 la vraie
fourmiliére, un domaine ol les étrangers sont
rarement admis, un univers étrange et in-
quiétant. Au fil de ces tunnels mal éclairés oli
il est rare de pouvoir marcher debout, on
trouve des pieces habitables qui élargissent les
possibilités de logement en surface. Cette
seconde zone d'habitation n'est qu'un premier
niveau et de nombreux acces ouvrent vers
d‘autres réseaux plus profonds. C'est |2
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la plupart des habitants travaille. Dans un
sens, il semble que la fourmiliére ait atteint
trés discrétement son autonomie. En effet, on
peut y trouver des mines, des champignon-
nieres et des galeries toujours empruntées
par une foule d'ouvriers s affairant sous le re-
gard placide mais vigilant des gardiens. Visi-
blement, les travaux délargissement de la
fourmiliere ne sont pas terminés et conti-
nuent toujours plus profondément. Pour conti-
nuer leurs travaux d'excavation, des brico-
leurs ont mis en ceuvre des foreuses bruyantes
dégageant des fumées grasses, refroidies avec
de I'eau. Gréce a ces engins, la roche volca-
nique est réduite en boue ensuite acheminée
en surface pour constituer un mortier destiné
aux huttes. Dans ces galeries sombres et
étouffantes, les travailleurs portent un sys-
teme d'éclairage déconcertant — qui n'est rien
de plus qu'un casque-lumiére muni de deux
antennes. D'apres les rumeurs, toutes les ac-
tivités souterraines de la fourmiliére sont su-
pervisées par des « maitres d'ceuvre » qui
ont une charge quasiment religieuse.

LES BLAFARDS

Certains habitants de la fourmiliere ne re-
gagnent jamais la surface. Ceux qui les ont
croisés les décrivent comme petits et bla-
fards, aux yeux globuleux. Certains affir-
ment méme que les plus récentes générations
sont quasiment aveugles et que ces individus
ont développé une sorte de « sens sismique »
particulierement développé qui les aide a
se guider dans les galeries. L'une des l€-
gt:ndes les plus répugnantes est que les bla-
fards se nourriraient par prophylaxie, c'est a
dire par échange de nourriture digérée de
bouche a bouche. Les blafards forment une
société close et secréte et on connait peu de
choses de leurs coutumes réelles. Parmi les
faits établis, il semblerait que la fourmiliére
profonde s'organise autour d'un systeme de
castes encore plus contraignant que celui du
stallite. Enfin, la rumeur circule que les bla-
fards suivraient majoritairement une étrange
religion inspirée par un prophete.

LA TERRE CREUSE

La fourmiliere dans son ensemble fonc-
tionne selon la loi des anciens de chaque
clan. Par contre, toute la communauté ré-
pond a l'influence spirituelle d'une Grande
Mere et d'un Pére Guide, un prophéte qui
mene |a populations vers un réve mythique.
Selon ses paroles, ceux de la « Surface »
sont des hérétiques dangereux tous cor-
rompus par les « Ténebres » et le puits de
lumigre de Phénice n'est qu'un leurre gro-
tesque, une tentation destinée a éprouver la
loyauté de ses fideles. Les Blafards sont les
enfants des Dieux du monde souterrain, un
paradis de lumiére vierge de corruption et
que les habitants de la fourmiliére tentent de
rejoindre. Daprés les rumeurs et les Ié-
gendes, cette croyance est €tayée de récits
mythiques de héros qui ont atteint seuls ou
en petit groupes ce fameux Paradis.

LES ECHAFAUDAGES

Situés autour de la Halte Nord ol se pré-
parent la plupart des expéditions phéni-
ciennes en partance, les Echafaudages sont
le quartier fouineur le plus affairé de Phénice.
Ici, les ruelles bordées de petites maisons a
étages peintes de couleurs vives sont toujours
grouillantes dactivité. Les Echafaudages sont
ainsi le domaine des vendeurs a la sauvette
et de toute une faune vivant du contact avec
les étrangers. L'ambiance fébrile et bigarrée
nest pourtant pas la signature de ce quartier.
En effet, situé sur le flanc le plus abrupt du
volcan, le quartier des Echafaudages est en
partie suspendu @ une véritable créte pro-
longée par les Remparts a pic de la Grand
Marche. Toute une zone s'est ainsi dévelop-
pée sur cette falaise, habitée par des foui-
neurs agiles et fiers de leur environnement
original, formant une communauté a part.

L’ARTERE

La Halte Nord est le siege d'un marché
permanent constituant le poumon écono-
mique du quartier des Echafaudages. Bon
nombre de marchandises transite ainsi a tra-
vers ce quartier avant de rejoindre la Marche

ses meilleurs clients.

SHANDAR TRAD, camelot

Trad est un h?mme j,owal habillé d'c lourdes « AGILITE 2
robes bigarrées qu'il semble puiser dans
une garde robe infinie. Son étal étant tra-
ditionnellement situé pres de la porte de la
Halte Nord, il bénéficie souvent des
meilleurs oceasions de troc avec les mar-
cheurs. Grice a cet avantage et a son flair
incontestable, Shandar Trad est souvent | = COMMUNICATION 3 /

fier de proposer des objets inédits dans le | Baratin 4, Marchandage 4,

2

stallite, objets qu'il réserve « bien sir » a

Statut 3
* PRESTANCE 2
* HARGNE 2

* FORCE 2

» RESISTANCE 2
 SENS 3 / S’orienter 3,
Surveiller 2

* TREMPE 2 / Résister 3

- ERupITION 2 / Coutumes
Fouineurs 3, Coutumes

des bétisseurs. Pour exploiter au mieux cet
avantage, les habitants ont construit une rue
plus large que les autres qui remonte le
quartier comme une saignée. A mi-pente,
I'Artere — telle qu'on la nomme — se sé-
pare en deux tron¢ons, I'un remontant vers
une trouée dans la créte menant a une porte
vers la Grande Marche tandis que l'autre
rejoint la Coulée de I'Amicale. C'est donc au-
tour de |'Artére que toute |'activité du quar-
tier se concentre : on y croise camelots,
vendeurs  la sauvette, porteurs, charretiers,
guides, porteurs d'eau et autres mendiants.
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Saichas ), et ¥
- TECHNIQUES 2

- SurviE 2 / Stallite 3

- ReLATIoNs 3 / Echafaudages
4, Marche Nord 3, Marche des
Lointains 3, Amba Saganda 2,
Salmen Erziz 2
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KAIL DERLAN

DIT « LE DANSEUR »,
membre renommé
des montenlaires

Derlan est I'un des membres de la

bande des montenlaires a la plus

grande popularité. Séduisant, gra-
cieux dans ses évolutions acroba-
tiques, il n’hésite pas a mettre en
scéne ses coups de main devant le
plus grand nombre de témoins. Quon
ne sy trompe pas, Derlan ne cherche
pas a devenir un justicier : son seul but
est de jouir de son butin et de voir se
construire une légende flatteuse au-
tour de son personnage. Lorsqu'il
n’agit pas sous le couvert de son
masque, Derlan va dépenser le fruit de

ses rapines dans la Ceinture de Nux.

7 * PRESTANCE 3 / Séduire 3,
Impressionner 2

* HARGNE 2 / Surprendre 4
s AGILITE 4 / Grimper 4,
Camoufler 5, Esquiver 3

* FORCE 2

* RESISTANCE 2

* SENS 2 / Observer 3,
S'orienter 4, Surveiller 2

* TREMPE 3 / Résister 2

- COMMUNICATION 2
- ERUDITION 1

- TECHNIQUES 2

- SuRVie 3

- ReLations 3 / Echafaudages 6,
Marche nord 3, Echarpes
pourpres 2, Ceinture de Nux 3,
Rob Krasny 1, Angus Deltrin 1,
Nuln Etchenaran 3, Rudor
Skanzig -3, Andréas Gim -2

- ARTS MARTIAUX 3 / Troislame 3,
Disque 4, Arbalete de poing 5

LA PREMIERE MARCHE

LA GUILDE DES PORTEURS

LES VERTIGES

En dehors des marchandises, |'Artere est
souvent empruntée par des habitants des
Marches supérieures. La plupart sont des bé-
tisseurs et des nourrisseurs mais il peut ar-
river que le quartier des Echafaudages voit
le passage de quelque délégation étrangere
ou de dignitaires de la Marche des Lu-
mieres. Le relief ardu du quartier ne conve-
nant pas a des personnes de haut rang, une
petite guilde locale s'est formée pour mettre
en place un systéme de chaises a porteurs.
Alinsi, il nest pas rare de croiser de temps
a autre une chaise équipée d'une petite ca-
bine portée par deux maigres fouineurs
croulant sous le poids d'un poussah nour-
risseur se rendant a la Halte Nord.
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C'est ainsi que I'on surnomme les habita-
tions suspendues a la créte dominée par la
muraille de la Grande Marche. Grace 2 des
poutres enfoncées dans la roche pour servir
de points d'appui, tout un systéme de plates-
formes branlantes ou sont construites des
huttes en équilibre précaire s'est développé
a grande vitesse. Entre ces flots débordant
de constructions anarchiques suspendues
au dessus du vide, d'innombrables échelles
et passerelles passent d'une plate-forme 2
I'autre. A force d'habiter entre ciel et terre,
les habitants — assez agiles pour ne pas
s'étre rompu les os — se sont spécialisés
dans les taches de nettoyage, et interviennent
parfois dans d'autres quartiers du stallite. Ré-



cemment, quelques bricoleurs ont com-
mencé a tester les avantages des cerfs-vo-
lants. Les Vertiges étant exposés a des vents
constants, cette invention pourrait apporter
de nouvelles possibilités aux Vertigineux.

LES MONTENLAIRES

Etant difficilement accessibles, les Vertiges
constituent un repaire idéal pour des voleurs.
Cette idée n‘a pas échappé a un groupe de
fouineurs qui ont décidé de mettre a profit leurs
talents de casse-cou pour gagner leur pain de

maniére plus lucrative. Contrairement a la ma-
jeure partie de la pegre phénicienne, le gang
des montenlaires joue sur sa réputation de
voltigeurs honorables, soucieux de panache et
surtout insaisissables. Leurs coups sont tou-
jours signés et leur téte est mise a prix.

LA CEINTURE
DE NUX

La Ceinture de Nux est certainement le
quartier le plus sulfureux de tout Phénice.
Clairement délimité par I'embranchement
de la coulée nourriciére de la Fourche, toute
proche, le quartier est entouré d'une muraille
percée de deux entrées gardées par les dé-
fenseurs. Cette vigilance Lient aux activités
du quartier, tolérées mais étroitement sur-
veillées et circonscrites. En effet, c'est la
que |'on peut trouver la plupart des cabarets
ol se consomment les alcools et les drogues
les plus rares. Domaine de Nux, la Ceinture
abrite aussi les maisons de passe ol officient
les enfants de Nux, prostitués tabous, ot
tous les plaisirs sont autorisés. Deux zones
distinctes forment le quartier. La premiere est
une rue suivant le Rempart ot pullulent les
établissements de plaisir. Toujours encom-
brée d'une foule bigarrée, les éclairages y
sont chatoyants et colorés et il est impossible

Statut : 3
* PRESTANCE 2

* HARGNE 2 / Surprendre 2,
Agresser 2

e AGILITE 3

* FORCE 1

* RESISTANCE 2

* SENS 4 / Observer 5,

Sangor est un homme adipeux dont I'affaire
fonctionne a merveille. Comme tout bon
arriviste, il aime exhiber sa richesse sur lui
et ses riches habits décorés de nombreuses
breloques de mauvais goiit sont connus
dans toute la Ceinture. Lorsque la soirée bat
son plein, le pacha circule de table en table
accompagné de ses deux gardes du corps,

DEMETRIL SANGOR, patron du Paradis Perdu

Statut : 5
¢ PRESTANCE 2 / Séduire 2,
Influencer 3, Impressionner 3
* HARGNE 3 / Surprendre 1,
Agresser 3
e AGILITE 1/ » FORCE 2
* RESISTANCE 3
¢ SENS 3 / Surveiller 4

une courtisane pendue a son bras.

o TREMPE 3 / Surmonter 2,

de faire plus de dix pas sans étre interpellé
par un rabatteur. Par contre, plus on s'écarte
de la ceinture extérieure, plus les rues se ré-
trécissent pour former des coupe-gorge nau-
séabonds ol rodent les parias.

LE PARADIS PERDU

Depuis I'extérieur, rien ne différencie le
Paradis Perdu des autres établissements
qui ponctuent le parcours des noctambules
le long de la Ceinture. Outre un débit de
boisson toujours bondé, différentes alcdves
abritent des tables de jeux enfumées ol
circulent les fétards et les hotesses agui-
chantes. En fait, la renommée du Paradis
Perdu vient surtout de I'Enfer qui y est ins-
tallé en sous-sol. Seuls les meilleurs clients
peuvent franchir la lourde porte qui permet

S’orienter 2, Surveiller 5
¢ TREMPE 3 / Surmonter 2,
Résister 3

- COMMUNICATION 2 / Marchan-

ELTON CHARN,
mémoire débauchée

dage 2, Empathie 3

- ERuDITION 2 / Coutumes
Fouineurs 4

- TECHNIQUES 2

- SURVIE 3 / Souterrains 2

- RELATIONS 2 / Ceinture de
Nux 3, Assommoirs 4, Demetril
Sangor 3

- ARTS MARTIAUX 2 / Poignard
Courbé 2

Charn est un cul-de-jatte a I'age indéfinis-
sable, rongé par l'alcool de rueg. Tel un
passeur des régions souterraines, il guide
les élus vers la porte qui mene a Enfer.
Gréce a ses capacités de mémorisation, il
peut imprimer dans son esprit tous les vi-
sages qu'il croise. Quiconque n’est pas jugé
bon client ou reconnu comme fauteur de
troubles est expulsé par Bronx, le cerbere.

4

Résister 4

- COMMUNICATION 3 / Baratin 4,
Marchandage 5
- ErupiTioN 2 / Coutumes
Fouineurs 4, Intendance 5
- TECHNIQUES 2

- Survie 3 / Stallite 2
- ReLATIONS 3 / Ceinture de
Nux 5, Null 3
- ARTS MARTIAUX 2 / Troislame 3 |

d’y accéder. La, un gardien de taille impo-
sante, flanqué d'un mémoire débauché, filtre
les entrées. Une fois passé ce barrage, les
clients les plus exigeants peuvent accéder
aux petits jeux qui font la réputation de
I'endroit. Au gré d'un réseau de galeries, on
peut rejoindre la foule des habitués a I'in-
térieur de salles au plafond bas, ruisse-
lantes d’humidité et enfumées. La plupart
des salles proposent des paris autour de
combats interdits dans des fosses spécia-
lement aménagées. Outre les classiques
combats homme contre béte sauvage et
autres duels entre gladiateurs drogués, I'at-
traction la plus courue est un labyrinthe
étroit dont le plafond est remplacé par une
épaisse paroi de verre. Les volontaires y
sont plongés par une trappe vite refermée




aux multiples pieges et surtout a la meute de
rats affamés qui y pullule. Cette épreuve
cruelle donne lieu a des paris hystériques
trés prisés par la clientele excitée par la
vue du sang. En général, les volontaires
sont des fouineurs qui n'ont plus que leur
vie a mettre en jeu.

LEs MASQUES

Tout le monde connait les sombres acti-
vités de la Ceinture de Nux. Aussi, lorsque
les habitants respectables veulent prendre un
peu de plaisir ou se laisser aller a leurs
vices les plus cachés, il ont coutume de re-
vétir un déguisement et un masque. Grace
a ce systéeme d'anonymat, les riches n‘ont pas
a se soucier de la rumeur. Bien au contraire,
ils aiment a se livrer a tout un jeu de répu-
tation et de roles au travers de ces dégui-
sements. Cette coutume entraine ainsi de vé-
ritables comportements schizophrénes
propices a |'émergence de double person-
nalités malsaines.

LE JOUEUR.

MASQUE LEGENDAIRE
Souvent évoqué dans les cercles de jeu les
plus acharnés, le Joueur n‘apparait pourtant
que trés rarement. Vétu d'une lourde robe
pourpre rehaussée de fils d'or, coiffé d'un
impressionnant masque de cobra, son arri-
vée est toujours précédée d'une vague de
murmures craintifs. D'aprés la rumeur, les
enjeux du Joueur sont faramineux et la sanc-
tion & I'échec terrible. Nombreux sont ceux
Qui ont disparu aprés avoir rencontré cet
€énigmatique masque.

LES ENFANTS DE NUX

La Ceinture est le seul quartier ol les en-
fants de Nux peuvent officier sans étre ar-
rétés systématiquement. Dés que la nuit est
tombée, les portes cocheres et les allées
sombres commencent a laisser entrevoir les
maigres silhouettes de ces prostitués. Les

.~ éventuels clients doivent faire eux-mémes la

A PREMIERE MARCHE

ANGUS DELTRIN,

patron des Portes Fumantes

Contrairement a bon nombre de malfrats
qui ont su sc faire une place dans la Cein-
ture, Deltrin est un esthéte qui privilégie la
qualité de ses services. Méme s'il n'est jamais
vu parmi ses clients, on peut le rencontrer
pour conclure quelque affaire touchant a
I"approvisionnement de son établissement.

Statut : 4
* PRESTANCE 2
* HARGNE 3 / Supporter 2,
Surprendre 4
* AGILITE 2 / Esquiver 3
* FORCE 2
* RESISTANCE 3 / Régénérer 2,
Contréler 3
® SENS 2 / Surveiller 2
* TREMPE 3 / Surmonter 2,
Résister 2

démarche de demander les services des en-
fants car le racolage n'est pas de coutume.
En cas d'accord, les clients sont menés dans
des pieces plus ou moins salubres ol les en-
fants de Nux prodiguent leurs services.

LEs PORTES FUMANTES
L'une des activités les plus connue et contes-
tée de la Ceinture de Nux est le commerce de
la droguc. En dehors de la rue circulaire qui
borde le Rempart, au gré des allées labyrin-
thiques, des enseignes énigmatiques indi-
quent a I'amateur I'entrée de fumeries ou de
points de ventes. Selon la qualité des drogues
proposées, ces €tablissements vont du sordide
au somptueux sans jamais se déparer d'une
aura de décadence palpable. Les Portes Fu-
mantes font partie de ces établissements of-
frant des voyages intérieurs aux amateurs de
sensations fortes ou simplement désireux
d'oublier. Située a l'entrée d'une allée mal
éclairée, cette fumerie est signalée par une en-
seigne formée d'un bocal ol s'agitent sans
cesse des vapeurs phosphorescentes non iden-
tifiées. Une porte a judas s'ouvre sur un es-
calier tortueux dont les poutres sont fine-
ment sculptées de motifs oniriques. Plus bas,
une antichambre décorée de tentures et de
voiles permet de se reposer et de patienter en
sirotant quelque décoction de champignons
euphorisants. Une fois bien installé, le client

- COMMUNICATION 2 / Marchan-
dage 4, Empathie 3

- ERupITION 2 / Coutumes
Fouineurs 4, Coutumes
Marcheurs 2, Légendes 1,
Intendance 3

TecHNIQuUES 3 / Corps 3,
Champignons 5

- Survie 2 / Stallite 2, Obscur 1
- RELATIONS 2 / Ceinture de Nux
4, Halte des Lointains 3, Nuln
Etchenaran 4

- ARTS MARTIAUX 2 / Entrailleur 3

peut distinguer d‘autres consommateurs dont
I'éclairage diffus dissimule les visages tandis
qu'autour des serveurs vont de table basse en
alcove. De temps a autre, un serveur écarte
une tenture pour guider un client vers la fu-
merie ol une place s'est libérée. La, dans
une piéce trés sombre lourde de fumées en-
tétantes, on peut s'adonner a toutes les
drogues imaginables une fois installé sur une
couchette. La drogue la plus commune est ob-

Statut : 3
* PRESTANCE 1
* HARGNE 2 / Agresser 4
e AGILITE 2 / Camoufler 4,
Esquiver 2
* FORCE 1
*» RESISTANCE 2

nom d'un pacte tacite.

GEN’RAN LE BORGNE

Cet individu bancal parait tellement faible
qu'il inspire la confiance a ses clients po-
tentiels. Parmiles sirénes, on dit qu'il est I'un
des plus anciens et la Ceinture de Nux n'a
aucun secret pour lui. Connu de tous les
patrons d’établissement, il a ses entrées par-
tout et méme les malfrats évitent de s'atta-
quer aux visiteurs qui 'accompagnent au

® SENS 3 / Observer 3,
S'orienter 5, Surveiller 2
* TREMPE 2 / Résister 4

- COMMUNICATION 2 / Baratin 4,
Marchandage 3

- ERUDITION 1 / Coutumes
Fouineurs 5, Légendes 2,

- TECHNIQUES 2

- SURVIE 3 / Rats 2, Stallite 4

- RELATIONS 2 / Ceinture de
Nux 4, Nouvelle Coulée 2

- ARTS MARTIAUX 1 / Poignard 3
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NULN
ETCHENARAN,
musicien marcheur

La renommée des Portes Fumantes
s'étend au dela des murailles de Phé-
nice et certains marcheurs comptent
parmi ses clients. Etchenaran fait
partie de ces voyageurs qui aiment
venir oublier ici les rigueurs de
I'Obscur et partager en méme temps
leurs légendes. Nuln est toujours le
bienvenu et ses passages sont I'oc-
casion de concerts improvisés pro-
pices a la découverte de musiques
exotiques et de drogues inédites.

Statut : 3
* PRESTANCE 3 / Séduire 3,
Impressionner 2
* HARGNE 2 / Supporter 2,
Surprendre 4, Agresser 2
o AGILITE 3 / Camoufler 2,
Esquiver 3
* FORCE 2
* RESISTANCE 3 / Endurer 2,
Régénérer 3
® SENS 3 / S'orienter 4,
Surveiller 2
¢ TREMPE 2 / Surmonter 2,
Motiver 4, Résister 2

- COMMUNICATION 4 / Baratin 2,
Performance 4, Eloquence 3,
Marchandage 3

- ErupITION 3 / Coutumes
Marcheurs 4, Coutumes
Fouineurs 2, Légendes 4,
Lettres 1, L' Avant 2

- TECHNIQUES 2

- Survie 3 / Chien 2, Stallite 2,
Chaos 3, Obscur 4

- RELATIONS 2 / Ceinture de
Nux 3, Halte des Lointains 3,
Halte Nord 3, Angus Deltrin 4
- ARTS MARTIAUX 2 / Falchion 3,
Arbaléte 3

tenue a partir de champignons séchés mais le
patron est réputé pour ses nombreux contacts
avec les marcheurs de la Halte des Lointains
et ses arrivages en provenance d'expéditions
phéniciennes sont trés attendus. Derriére une
derniere porte d'apparence anodine se cache
une cave sordide ol les drogués les plus
désemparés et les plus pauvres peuvent venir

fumer gratuitement les déchets consumés des
clients plus riches. Il peut arriver que certains
consommateurs de |'étage supérieur soient
jetés ici a la suite de délires incompatibles avec
I'ambiance feutrée de I'établissement.

LES SIRENES

La Ceinture de Nux favorise la dé-
brouillardise et méme les fouineurs les plus
pauvres peuvent y trouver leur compte. Dés
qu'un habitant extérieur a la Premiére
Marche est repéré, il devient la cible d'une
multitude de rabatteurs ou de guides offrant
leurs services pour mener le nouveau venu
vers I'endroit Qu'il n'osait pas imaginer. Or-
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ganisés en une sorte de guilde, les sirénes
parcourent sans cesse le dédale de la Cein-
ture et le connaissent vite comme leur
poche. Une fois leurs clients menés dans un
¢tablissement, ils touchent une maigre ré-
munération pour leur service.
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"LA NOUVELLE
COULEE

« Finir dans la Nouvelle Coulée » est une
expression répandue dans tous les quartiers
de Phénice. De tous les endroits de la Pre-
miere Marche, il est sans doute le plus mi-
sérable. Il est méme difficile de parler d'un
quartier puisque la Nouvelle Coulée est une
gigantesque décharge 2 flanc de volcan, une
véritable avalanche de déchets, débris et

PREMIERE MARCHE

OUAN HAYE L’EDENTE,
meneur de mendiants

Emacié, un ceil crevé, la dentition dévastée,
vétu de haillons puants, Ouan Haye n'a
guere plus de dix-huit ans mais il jouit
d'un grand prestige parmi la faune des
mendiants de Phénice. Sa bande de can-
crelats est redoutée dans les quartiers joux-
tant la Nouvelle Coulée. Ceux qui ont subi
une attaque de sa bande de pestiférés rap-
portent que Ouan Haye est un détrous-
seur vicieux, habile manieur de crochets
acérés et barbelés.

immondices qui semble s'écouler toujours
plus loin. Au pied de cette éruption nau-
séabonde, un amoncellement d'abris de for-
tune abrite la population des exclus et des
parias de Phénice, un sort plus pénible que
le bannissement diraient certains. Visible
de loin du fait de son architecture inexistante,
on peut voir de maigres silhouettes en haillon
trébucher sur les flancs spongieux de la cou-
Iée au milieu de nappes de gaz de décom-
position luminescents. On 'aura compris, le
nom de ce quartier n'est pas synonyme de
nouvel élan, cette référence ironique aux
coulées nourricieres exprimant en fait la du-
reté et la précarité de la vie dans le stallite.

Les Puits
DE RECUPERATION
Située sous la muraille de la Grande
Marche, la Nouvelle Coulée est alimentée
qQuotidiennement par tous les déchets du ni-
veau supérieur. Par culpabilité, voire par
bienveillance perverse, il est fréquent que
des notables viennent en famille jeter eux-
mémes quelques déchets pour nourrir les
fouineurs d'en bas. Ainsi, une véritable éco-

déchus du stallite et ces animaux féroces et
vicieux. Du fait de ces conditions misé-
rables, les fouineurs de la Nouvelle Coulée
succombent vite de famine ou de maladie,
avant d'étre dévorés par les rats.

LES CANCRELATS

La Nouvelle Coulée est le quartier général
d'une forte population de mendiants qui en-
vahissent en bandes organisées les autres
quartiers. Difformes, estropiés, défigurés, ils
ont une véritable fonction de croque-mitaines
dans tout Phénice. Cette réputation n'est pas
usurpée : les Cancrelats sont souvent porteurs
de maladies dont ils exhibent volontiers les
stigmates. Jouant de la répulsion qu'ils inspi-
rent, ils n'hésitent pas a intimider les passants
pour leur extorquer quelque don. Certaines
bandes vont méme jusqu'a attaquer ceux qu'ils
jugent faibles pour les détrousser ou instau-
rer un réseau de racket.

Statut 4
* PRESTANCE 2 / Impression-
ner 3
* HARGNE 4 / Supporter 2,
Surprendre 4, Agresser 6
* AGILITE 3 / Grimper 3,
Camoufler 5, Esquiver 2
* FORCE 2
* RESISTANCE 3 / Régénérer 2
* SENS 2 / S'orienter 2
* TREMPE 2 / Surmonter 2,
Motiver 2, Résister 3

- COMMUNICATION 2 / Baratin 3
- EruprTion 1/ Coutumes
fouineurs 4

- TECHNIQUES 2

- SURVIE 3 / Rats 4, Stallite 5,
Ruines 3

- ReraTions 2 / Nouvelle Coulée 4,
Ceinture de Nux -1, Fourmiliére
1, UEnfant Rat 2

- ARTS MARTIAUX 3 / Entrailleur 3,
Poignard Courbé 5

nomie d'exploitation des ordures permet a
toute une population de survivre en triant les
déchets. Les « trésors » ainsi exhumés sont
€changés dans d'autres quartiers contre une
nourriture saine ou de l'alcool. Cette acti-
vité est tres dangereuse. car il faut parfois
creuser dans un sol instable o les rats pul-
- lulent. La Nouvelle Coulée est devenue le

. théatre d'une lutte pour la survie entre les

RUFON LE CHAUVE,
Maitre de Torchere

Rufon est un individu courtaud a la barbe
en touffes disparates apparaissant toujours
une pairc de lunette de soudeurs sur le
front et les mains pleines d'une matiére
non définie mais assurément nauséabonde.
Maitre d’ceuvre d’une des torchéres de la
Nouvelle Coulée, il réegne sur son petit
univers en expert exigeant et affairé, mais
il permet a toute une petite communauté de
survivre relativement décemment. Eton-
namment, Rufon semble instruit et plein de
sagesse. Les fouineurs des alentours disent
qu'il serait un philosophe.
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Statut 5
¢ PRESTANCE 2 / Influencer 4
* HARGNE 2 / Supporter 3

* AGILITE 2 / Grimper 2

* FORCE 3 / Porter 3

* RESISTANCE 4 / Endurer 3,
Régénérer 3

* SENS 2

* TREMPE 2 / Motiver 3

- COMMUNICATION 2 / Marchan-
dage 4, Empathie 2

- ErupITiON 3 / Coutumes
Fouineurs 4, Coutumes
Batisseurs 4, Légendes 3,
Lettres 1, L'Avant 2

- TECHNIQUES 3 / Métal 4,
Lumiéres 5, Antech 1

- SURVIE 2 / Rats 2, Chien 3,
Stallite 4, Ruines 2

- ReLATIONS 2 / Nouvelle Coulée
5, Antech 1, Alibert 2

- ARTS MARTIAUX 2 / Piochard 4




LES TORCHERES

Le seul semblant d'activité organisée au
sein de la Nouvelle Coulée se manifeste
par une série de torcheres branlantes d'ol
s'échappent régulierement des flammes pro-
duites par la purge des cuves a gaz. Cette
zone est entretenue par un groupe privilé-
gi€ qui s'occupe d'incinérateurs et de la
production de méthane obtenue par dé-
composition des déchets dans des cuves
souterraines. Le produit de cette petite in-
dustrie est acheminé vers les coulées nour-
ricieres et la Marche des bitisseurs par un
systeme de tuyauterie mal entretenu en
échange de nourriture et d'objets neufs.

L’ENFANT-RAT

La rumeur court que la Nouvelle Coulée
aurait un maitre secret aux pouvoirs
étranges. LEnfant-Rat aurait ainsi été trouvé
parmi les ordures et serait le fils difforme
d'une riche famille jeté aux ordures pour son
apparence ignoble. Mi-homme, mi-rat, ce
prophete de la Nouvelle Coulée serait doué
pour communiquer avec les rats et pourrait
méme sattirer les services de cette ver-
mine. Certains pensent Que le « sauveur »
ouvrira un jour les portes d'un monde
meilleur pour retrouver sa place Iégitime
parmi la soci€té, une fois vengé. En prévi-
sion de ce jour, on parle de la constitution
d'une Croisade des Damnés qui déferlera
sur les beaux quartiers pour réclamer ven-
geance et justice.




LES COULEES
NOURRICIERES

Les coulées nourriciéres sont constituées de
serres emboitées les unes dans les autres. Les
serres ont €té construites avant tout en verre,
de maniere a profiter de la lumiére du soleil,
et renforcées par de lourdes structures en
métal. Afin de ne pas géner la circulation dans
Phénice, des petits ponts en fer forgé en-
jambent régulierement chaque coulée pour
permettre aux habitants de se déplacer. On
dénombre pres d'une trentaine de serres dans
Phénice dont un tiers est consacré au rueg,
un deuxieme tiers au bétail et le dernier tiers
a des activités particulieres (laboratoires, jar-
dins, taxidermie, etc.). Chaque serre est ap-
pelée « bocage » et est dirigée par un pasteur,
maitre nourrisseur qui administre son do-
maine avec un seul objectif : subvenir aux be-
soins de la population phénicienne, tant en
nourriture qu'en soins. Chaque coulée nour-
riciere dépend avant tout de I'eau (acheminée
depuis la Grande Marche par un aqueduc qui
longe la Barriere de Feu et rallie les coulées).
ainsi que de la chaleur indispensable aux
cultures et assurée par de larges chaudieres
a vapeur installées dans chaque bocage. Les
nourrisseurs vivent au sein de la coulée, dans
de larges puits baptisés « avens » dont les
flancs sont couverts par de petites maisons re-
liées entre elles par des passerelles. Com-
parés aux autres Quartiers phéniciens, ces
avens apparaissent comme des lieux de vie
privilégiés. Parmi les nourrisseurs, seuls les
chasseurs quittent la coulée régulierement
pour chasser autour de Phénice dans les
strictes limites de son halo lumineux.

Les coulées nourricieres sont tenues de
fournir aux familles phéniciennes un « mi-
nimum-vie » accordé aux époux et a leurs
enfants. Un homme ou une femme seuls

nice. 1l dut lui-méme I'abattre lorsqu’il de-
vint évident qu'une créature des ténebres
s'était emparé de son esprit. Depuis, avec
ses laborantins, il examine fiévreusement la
nourriture et les animaux pénétrant dans
I'enceinte de Phénice. Son zéle a obligé
certains marcheurs a quitter Phénice pré-
cipitamment car Melchior a tendance a
voir dans la moindre trace de pourriture, la
présence malfaisante des Ténebres. Dans
ce cas, suivi par une cohorte d'assistants,
il se rend immédiatement dans la Halte
des Lointains pour chasser lui-méme le
danger hors du stallite. Des expulsions
hautes en couleur, teintées de religiosité, qui
ont fini par attirer I'attention des proneurs.

MELCHIOR ASTRAGUME, naturaliste z€lé

Scientifiquc averti, ce personnage ventripotent 1 la chevelure broussailleuse,
n'a qu'une seule obsession : les créatures des téncbres. Immigré venu d’un stal-
lite de Solaria, il a perdu sa femme au cours du voyage qui I'a amené a Phé-

sont obligés de se justifier d'une contribu-
tion au bien-étre de Phénice pour toucher
ce « minimum-vie ». Le surplus de nourri-

*» PRESTANCE 1

* HARGNE 2 / Supporter 2

* AGILITE 1

* FORCE 2

* RESISTANCE 2 / Régénerer 3
* SENS 3 / Observer 4
Surveiller 6

* TREMPE 2 / Résister 2

- COMMUNICATION 1

- ERUDITION 2 / coutume
nourrisseur 3 coutume marcheur 3
- TECHNIQUE 2 / Champignon 2
Rueg 3 Serre 2

- SurViE 2 / Stallite 3 Désert 2
- ReLaTioNs 1/ halte Nord 2
halte des Lointains 3 Halte des
Ombres 2

- ARTS MARTIAUX 1

ture est vendu dans les marchés qui se tien-
nent tous les jours le long des coulées.

LA COULEE
DE LA FOURCHE

Elle s'étend de la Marche des Lumiéres
jusquau quartier de Nux qu'elle ceinture en
deux branches distinctes jusqu‘a la Grande
Muraille. Cette coulée compte sept bocages.
Trois d'entre eux sont consacrés aux cultures
de rueg, deux autres se chargent du bétail, un
autre des champignonniéres, et le dernier
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de la recherche. Les nourrisseurs de cette
coulée ne sont guére appréciés par le reste
de la population. Ils sont connus pour livrer
le strict minimum de la nourriture qu'ils pro-
duisent et plusieurs scandales ont révélé que



~ certains bocages produisaient en secret pour
leur seule consommation. La proximité de la
Ferraille ainsi que de la Halte des Lointains
a suscité dans la coulée de la Fourche un es-
prit isolationniste qui n'a cessé de se durcir,
Les chefs nourrisseurs ont ainsi créé, malgré
les remontrances de I'Atre, une milice armée
qui se charge des voleurs venant roder autour
des serres. Une milice sévere et endoctrinée
qui ne fait guere de détail. Récemment, les
chefs nourrisseurs ont déclaré que le « mi-
nimum-vie » devrait sirement étre revu 2 la
baisse pour les mois a venir.

LE BOCAGE
DE LA PREVENANCE
Biti a I'extrémité sud-est de la coulée, non
loin de la Halte des Lointains, ce bocage
abrite des équipes scientifiques chargées
d'examiner I'essentiel de la nourriture par-
venant a Phénice. Ces naturalistes poursui-
vent également des recherches pour amé-
liorer le rendement des cultures et du bétail.
Le bocage se résume a une succession de
petits laboratoires ot I'on expérimente de
nouvelles plantes. Les nourrisseurs ache-
tent régulierement des graines et des plantes
aux caravanes de lumiére venant de Solaria.
Elles sont conservées dans une tour étroite
plantée au beau milieu de I'unique aven
abritant les familles de la Prévenance : cest
un lieu étroitement surveillé, I'Atre ayant
méme détaché plusieurs gardiens du feu
pour le garder.

LE BOCAGE DES OCRES

La malchance a voulu que ce bocage soit
directement victime des nuages de limaille
venant du quartier de la Ferraille. Des vents
fréquents déposaient sur les verrieres une
poussiére grise et tenace qui obligea rapi-
dement les nourrisseurs a choisir. Remar-
qQuant que d'étranges champignons jaunétres
poussaient sur I'armature des verriéres, les
nourrisseurs déciderent d'en tirer parti. Dé-
__sormais, ce bocage est devenu une cham-

COULEES NOURRICIERES

MANDICORTE LE GRIS,
visionnaire

Grand échalas au visage longiligne, Man-
dicorte traine sa longue carcasse de gale-
rie en galerie en préchant les vertus du
fer. Charismatique et illuminé, il pense que
I'homme finira par adopter la limaille, par
I'inclure dans son organisme de maniére a
devenir une créature de métal que les Té-
nébres ne pourront corrompre. Une méta-
phore qui est devenue un véritable mode de
vie, poussant de plus en plus d’adeptes
dans le sillage de Mandicorte le Gris. Les
nuits oit le vent souffle, il organise des cé-
rémonies silencieuses out hommes et
femmes s’exposent, nus, a la poussiére de

* PRESTANCE 2 / Influencer 3
Séduire 4

* HARGNE 2 / Supporter 3

* AGILITE 3 / Camoufler 4
Esquiver 4

s FORCE 2

* RESISTANCE 2 / Contréler 4
* SENS 2

* TREMPE 1 / Résister 2

- COMMUNICATION 1

- ErupITION 1

- TECHNIQUE 2 / Champignon 5,
Corps 4

- Survie 3 / Stallite 5

- RELATIONS 2

- ARTS MARTIAUX 1 / dague 3

limaille. Plusieurs personnes sont mortes de cette maniére lorsque la limaille
recouvrait leur corps a tel point qu'ils ne pouvaient plus respirer. Depuis, Man-
dicorte le Gris est devenu plus discret mais garde toujours des fidéles dévoués.

pignonniére que des soufflets mécaniques
alimentent en poussieres de limaille. Les
nourrisseurs ne cultivent que l'ocre, un
champignon tres particulier qui permet
d'obtenir une sorte d'épice rappelant le
golt du sel. La plupart des Phéniciens agré-
mentent leur repas avec de l'ocre. Les nour-
risseurs de ce bocage ont installé la cham-
pignonniere dans les sous-sols, creusant
des galeries qui rayonnent a partir de I'aven.
Chaque famille exploite sa galerie. Si le
commerce de I'ocre est lucratil, il est aussi
dangereux. Au bout de quelques années, la

peau des nourrisseurs prend une teinte d'un
jaune maladif, suscitant la méfiance des
autres Phéniciens. De plus, la poussiére de
limaille propulsée dans les galeries semble
affecter I'organisme. On meurt plus jeune et
souvent avec d'atroces mi graines Qu'aucun
soigneur n'a jamais pu soulager.

LES PONTS

La coulée de la Fourche compte prés d'une
trentaine de ponts qui passent au-dessus des
serres. lls sont tous trés étroits afin de ne
pas géner les cultures juste au-dessous.

Cette jolie jeune femme a la longue chevelure
rousse dirige le bocage des Disparus. Sa
volonté est avant tout de dénicher des spé-
cimens. A cet égard, elle consacre la moitié
de son temps a arpenter les haltes phéni-
ciennes pour multiplier les contacts avec des
marcheurs capables de lui rapporter ces pré-
cieux spécimens. Les moyens, d'ailleurs, im-
portent peu. Elle n’hésite pas a partager le
lit de certains marcheurs pour obtenir ce
qu'elle veut. La Rousse est presque devenue
une légende parmi les marcheurs qui racon-
tent 'histoire de la dame aux cheveux de feu
qui s'unit a ceux qui seront capables de lui
apporter des animaux disparus.

LOUNE JALESANDE,
pasteur taxidermiste dite « la Rousse »

48

* PRESTANCE 2 / Séduire 5
* HARGNE 2 / Agresser 3

* AGILITE 3 / Esquiver 4

* FORCE 1

* RESISTANCE 2

¢ SENS 2 / Observer 3

* TREMPE 2

- COMMUNICATION 1

- ERUDITION 2 / coutume
marcheur 2

- TECHNIQUE 2 / Rueg 2, Corps 2
- SurviE 2 / Oiseaux 6

- ReLATIONS 2 / les trois Haltes
phéniciennes 2

- ARTS MARTIAUX 1




SULISSONE, gardien des réserves secrétes

Ce personnage énorme au visage graisseux a été chargé par le Petit Conseil
de veiller sur les stocks mis de coté par la Fourche. D'une efficacité redou-
table, sans aucun état d'ame, il a ainsi fait construire des galeries secretes par

* PRESTANCE 2 /
ionner 3
¢ HARGNE 1
¢ AGILITE 1
* FORCE 2
* RESISTANCE 3 / Endurer 3
Régénerer 4 Contréler 4
* SENS 2
¢ TREMPE 2 / Surmonter 4

des fouineurs qui ont tous disparu sans
que personne ne puisse prouver quoi que
ce soit. Sulissone est une figure de la
Fourche. On s'écarte sur son passage, on le
salue en baissant les yeux. Il se promene ré-
gulierement en chaise a porteurs, d'énormes
clés en bronze suspendues a son cou. Cha-
cun sait que cet homme est responsable
d'une énorme fortune et qu'il suffirait de lui
voler ses clés pour devenir, en principe, un

- COMMUNICATION 2 / Baratin 3

homme riche.

- ERupITION 2 / Coutume
nourrisseur 4 Intendance 5

- TECHNIQUE 2

- SURVIE 2 / Stallite 3

- RELATIONS 3 / coulée de
I'’Amicale 5 Premiére coulée 5
- ARTS MARTIAUX 1

Cela provoque régulierement de véritables
embouteillages et parfois de sévéres em-
poignades (avec des peines de pilori a la clé
pour ceux qui ont le malheur de tomber ou
de glisser et de s'écraser sur une serre). La
nuit, ces ponts deviennent également des
lieux de rendez-vous pour les duellistes o
I'on s‘affronte parfois jusqu'a la mort mal-
gré les interdits formels de I'Atre.

LE BOCAGE

DES DISPARUS

progressé suffisamment pour permettre de
faire renaitre ces animaux. ..

LE MARCHE
DES BEAUX JOURS

Placé a la frontiére entre la Premiére et la
Grande Marche, ce marché est installé sur
le pont des Nantis, le seul dont la largeur at-
teigne pres de cinq metres. Des nourrisseurs
viennent y vendre les surplus de nourriture,
notamment lors de la saison des récoltes
lorsque le climat a été favorable. Ce marché
est réputé pour ses épices et ses produits
étranges servant aux décoctions médici-
nales, aux philtres d'amour et de richesse.
Les charlatans viennent en masse acheter au
marché des Beaux Jours de quoi concocter
ces prétendus philtres miracle.

Le PeTIT CONSEIL

Situé a I'extrémité nord de la coulée, le bo-
cage abrite plusieurs salles ol I'on collec-
tionne les especes disparues : un véritable
musée d'histoire naturelle, rempli de centaines
d'animaux empaillés placés sous la garde d'une
€quipe restreinte de taxidermistes chevron-
nés. Ces nourrisseurs subissent quotidienne-
ment la rancceur silencieuse des Phéniciens.
En effet, leur mission apparait inutile pour
beaucoup. On estime que ces animaux pren-
nent de la place, que I'on pourrait tout aussi
bien faire pousser de nouvelles cultures pour
nourrir les vivants. Mais le bocage des Dispa-
rus bénéficie de I'appui d'un certain nombre de
proneurs et de bétisseurs qui espérent tirer pro-
fit, a terme, de ces animaux empaillés. Le
musée est largement mis en avant lors des
rares visites protocolaires d'émissaires de stal-
lites de la Roke. Impressionnant, il marque les
esprits. On espere qu'un jour, la science aura

Chaque mois, les six pasteurs des bocages
de la Fourche se réunissent pour définir, en ac-
cord avec le plan des proneurs, les objectifs de
la coulée nourriciere. On décide des cultures
qui devront étre favorisées, des nourrisseurs qui
devront étre engagés pour assurer les récoltes.
Mais le Petit Conseil prévoit également les 5
nourritures qui devront étre stockées en cas de.
siege. Une loi ancienne qui n‘a jamais €t€"
revue ni abrogge, exige en effet que les nour-
risseurs mettent chaque mois de la nourriture
en réserve pour les jours sombres. Les quan-
tités n‘ayant jamais €té précisées, le Petit
Conseil n'hésite pas a stocker pres d'un quart
de sa production dans des galeries secrétes. Un
fait de notoriété publique qui rassure les ha-
bitants de la Fourche et inquiéte les Phéniciens
des autres quartiers. Malheureusement, les
proneurs ne sont pas encore parvenus a s'en-
tendre sur une nouvelle loi....

LA PREMIERE
COULEE

Coulée la plus ancienne de Phénice, elle
abrite de vieilles familles aux souvenirs trés
anciens, remontant au temps des premiéres
colonisations. La tradition s'est perpétuce de
sorte que les petits-fils des colons sont au-
jourd'hui les porte-parole d'une volonté ex-
pansionniste en vogue dans certains mi-
lieux phéniciens. Les neufl pasteurs de la

Premiere Coulée pronent la colonisation
des stallites les plus proches qu'ils vou-
draient transformer en greniers pour la
grande cité de Phénice. Reprenant a leur
maniere le discours des nourrisseurs de la
Fourche, ils estiment que les coulées fini-
ront par ne plus pouvoir subvenir aux be-
soins de la population phénicienne. Les
neuf familles de la Premiére Coulée, érigées
en aristocratie, dirigent leurs nourrisseurs
comme de véritables dictateurs. On jure
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allégeance a la famille au cours d'une céré-
monie, on promet de servir la morale et le
courage phénicien au sacrifice de sa vie.
Bref, chaque bocage ressemble a une petite
seigneurie nationaliste travaillant a la gloire
de Phénice. Larchitecture de la Premiére
Coulée est épurée. Les avens se resse
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blent, les nourrisseurs ne disposant que du
strict minimum en matiére d'habitation et de
nourriture. Seules les familles fondatrices de
la coulée disposent de petits palais faisant
office de frontiére entre chaque bocage.

LA VOLIERE AUX RAPACES

Les oiseaux ont loujours eu une impor-
tance cruciale pour les nourrisseurs des cou-
Iées. Pour la Fourche et I'Amicale, ils servent
uniquement a €quilibrer le systeme écolo-
gique en chassant les insectes. Pour la Pre-
miere Coulée, la voliere abrite avant tout
des oiseaux de proie. Faucons, aigles et bu-
sards sont €levés par des oiseliers dans une
vaste serre installée sur le flanc gauche de
I'Atre. Une serre haute et majestueuse ol les
oiseaux peuvent évoluer a |'abri en attendant
de chasser dans la coulée puis a I'extérieur.
Ces oiseaux sont éduqués avec soin afin
détre livrés en temps voulu aux gardiens
du feu et a tous ceux ayant les moyens d'en
posséder. Les oiseliers représentent parmi les
nourrisseurs une caste  part entiére, avec ses
us et coutumes. La voliére principale est le
seul bocage a ne pas étre sous la tutelle
d'un pasteur. Ces derniers ont préféré lui ac-
corder une franchise en échange d'une col-
laboration fructueuse. Désormais, les vieilles
familles de la coulée ont pris I'habitude
d'acheter des oiseaux de proie devenus le
symbole de leur pouvoir.

LE BOCAGE DES
FOURNISSEURS ARMURIERS
Les lieux appartiennent a la famille d'Ars-
tacevoc. Cette serre dépasse en longueur et
en hauteur toutes les autres serres connues
(elle culmine a trente métres de hauteur en
certains endroits). C'est ici que I'on veille ja-
lousement sur les arbres qui nourriront la pro-
duction des armes phéniciennes nécessitant
du bois. Bouleaux, pins, peupliers et autres
especes se cotoient dans un petit bois dont
les conditions naturelles sont draconiennes.
Il a fallu des décennies d'expériences et de
désillusions pour obtenir cet agencement de
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humains afin de stimuler leur rapacité. Maitre
Frogoel ne fréquente presque jamais ses
pairs. Il reste seul, aupres des cages dont il
ala charge. Parfois, lorsqu’un homme ou une
femme lui parait sympathique, il peut deve-
nir trés loquace et prodiguer de précieux
conseils sur la maniére de garder un faucon
aupres de soi. Maitre Frogoel, comme tous les
oiseliers, est habillé d"un costume sombre et
moulant excepté son gant de travail, incrusté
de pierres précieuses.

MAITRE FROGOEL, fauconnier

Petit et affublé d'un visage ingrat, ce personnage s'est trés vite découvert une
formidable empathic avec les faucons. I traina longtemps parmi le personnel chargé
de nettoyer les cages, victime de son apparence. Mais les autres dresseurs du-
rent reconnaitre son talent et il devint rapidement I'un des meilleurs fauconniers
de la voliere aux rapaces. Maitre Frogoel, dégu par les humains, ne vit que pour
ses oiseaux. Il leur sacrifie tout et certains prétendent qu'il achete des cadavres

différentes especes ainsi que son renouvel-
lement. Chaque mois, une délégation de ba-
tisseurs composée d'armuriers se rend sur
place et examine avec soin le ou les arbres qui
seront abattus. La rareté d'un tel matériau né-
cessite une extréme prudence dans le choix
des arbres a abattre. On veille a couper les
plus vieux ou ceux qui menacent de dépérir.
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Rien ne sera perdu. Le bocage conserve les
feuilles pour les décoctions médicinales.

DAME FREGONDE
D’ARSTACEVOC, mécene

Femme de pasteur, elle vit au sein du petit
palais qui fait office de frontiére avec la vo-
liére aux rapaces. Dans ce batiment somp-
tueux dont les parquets cirés révelent toute
la richesse, elle invite des artistes venus de
tout Phénice pour peindre, chanter ou dan-
ser a son service. Toutefois, cette femme se
lasse tres vite. Narcissique a I'extréme,
elle exige souvent des portraits de sa per-
sonne, des poemes ou des chants louant sa
beauté. Malgré tout, les artistes continuent
d’affluer et de faire la queue chaque matin
aux portes de la serre en espérant étre
choisis. Nourris et logés, ces artistes sont

* PRESTANCE 3 / Influen-
cer 3 Séduire 4

* HARGNE 1

* AGILITE 2 / Esquiver 3

* FORCE 1

« RESISTANCE 2
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- COMMUNICATION 2 /
Eloguence 3

- ErupITION 2 / cCoutume
fouineurs 3

- TECHNIQUE 1

- SURVIE 1

- ReLATIONS 2 / redoute des
blasonnés 3

- ARTS MARTIAUX / 1

en effet souvent grassement rémunérés (en lux) et peuvent ainsi espérer sur-
vivre plusieurs mois aprés avoir été chassés du palais. Malgré tout, Fregonde
d'Arstacevoc est devenue, pour beaucoup, le symbole de la décadence. Des
harangues des Echarpes Pourpres jusqu’aux parodies du cirque d’Orchaos,
on dénonce cette femme richissime qui dépense des fortunes pour un art égoiste
et inutile pour Phénice. Certains artistes ont payé, de retour dans leur quar-
tier, ce passage chez Dame Fregonde d’Arstacevoc.
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JOSHYME, drogué du Hangar
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* AGILITE 3 / Camoufler 3,
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Ce garcon au visage lunaire et aux grands
yeux réveurs officie a son compte dans le
Hangar. Il connait par cceur les cornets de
cuivre par lesquels se déversent les résidus
brumeux des drogues qui se fument aI'Autre
Réve. Doté d'un odorat hors du commun, il
est capable de repérer en quelques minutes
les meilleurs cornets, la ot vous pourrez
véritablement ressentir les effets des
drogues. Mais naturellement, il faut payer Jo-
shyme pour obtenir cette place de choix. Ce
dernier a fini par obtenir quelques contacts
avec les nourrisseurs qui travaillent au Han-
gar. Il a mis en place un circuit restreint de
contrebande a l'insu (du moins le croit-il) du
pasteur Brillas, qui dirige le bocage. En réa-
lité, ce dernier a laissé faire afin de surveiller
ceux qui achetent a Joshyme et de les si-

Etoiles 3

gnaler réguli¢rement a I'Atre.

LES CHOUETTES

On a baptis€ ainsi les laveurs de vitres qui
s'échinent chaque nuit sur les grandes sur-
faces vitrées de la Premiere Coulée. Forcés
de travailler la nuit pour ne pas géner, en
journée, I'ensoleillement des cultures, ils
escaladent les serres par centaines, armé de
petites pelles et de seaux. Au crépuscule,
des contremaitres se chargent d'engager les
chouettes parmi les fouineurs du quartier
des Echarpes Pourpres. Puis, en colonnes
rangées, des groupes remontent progressi-
vement jusqu'aux frontiéres de la Marche des
Lumieres. Les déchets (poussiéres, guano,
etc.) sont recueillis dans des seaux qui iront
se vendre a |'aube aux endroits ot I'on pro-
duit du méthane. Les chouettes ont fini par
développer une véritable psychose parmi
les nourrisseurs de la coulée. Ces milliers de
pieds et le grincement des pelles effraient les
enfants et empéchent de nombreux nour-
risseurs de dormir. De plus, on raconte que
certaines chouettes profitent de I'occasion
pour se glisser a I'intérieur des serres mal-
gré la surveillance étroite des contremaitres.

LE BOCAGE
DES HASARDEUX
Installé a la frontiére entre la Premiere
Marche et la Grande Marche, ce bocage
abrite I'ensemble des drogues fabriquées
par les nourrisseurs. Protégé par une milice
(armée par les fournisseurs armuriers), le
bocage tient a la disposition de ses clients
deux établissements distincts. Le premier,
surnommé |'Autre Réve, est une maison
bourgeoise décorée avec soin (lourdes ten-
tures grenat, éclairages délicats. etc.) ol
I'on peut consommer les diverses drogues
fabriquées par les hasardeux. Leur usage
est strictement réglementé afin que per-
sonne ne puisse, en théorie, en consommer
en dehors des murs de I'Autre Réve. En re-
vanche. & I'intérieur. toutes les drogues es-
tampillées par les hasardeux sont consom-
mables sans restriction. Les plus riches
viennent ici goliter aux charmes des pous-
sieres de larmes ou méme de l'opiate, méme
si la Marche des Lumiéres a fait savoir plu-
sieurs fois que l'usage d'opiacés n'était
guere en accord avec le dogme phénicien.
Le deuxieme établissement est surnommé le
Hangar. C'est la que s'entassent les indigents
venus goliter, grace a un systeme ingénieux
de conduits et de ventilateurs, aux effluves
venant de I'Autre Réve. Une image qui, aux
yeux de certains, illustre parfaitement le ré-
gime social en vigueur a Phénice.
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'LES COULEES NOURRICIERES

CARMUS, gardien de prison et arracheur de dents
_ Grand gaillard au crane tondu et luisant, au visage avenant, Carmus est I'unique

25 arracheur de dents de la Foire. Durant toute la journée, de nombreux fouineurs
e se l-;:l::ssent aupres dT son étal : un lmiroir suspendu a une perche et quelques
- ’ outils. Mais une fois la nuit venue, lorsque
LA COULEE Carmus range ses outils, il gagne directe- | ® PRESTANCE 2 /

DE L'AMICALE | mentle quartier des laves oit il officie en tant | Impressionner 4
que gardien, dans la prison sous le Brasier. | ® HARGNE 2 / Supporter 3
Contrairement aux deux coulées précé- | Fatigué par tous ces détenus qui viennent le | ® AGILITE 2

dentes, cette derniere s'est consacrée a caeur | hanter dans ses cauchemars, Carmus se | ® FORCE 3 / Forcer 2 Porter 4
ouvert au bien-étre de Phénice. Dés |'0r'lgine. cherche depu is longtemps un successeur | *® RESISTANCE 2 ;" Endm'el‘ 3
elle fut fondée par des nourrisseurs parti- pour accomplir sa sinistre besogne. ® SENS 2 / Surveiller 3
culiérement généreux qui furent les instiga- * TREMPE 2 / Motiver 3

teurs du « minimum-vie » en vigueur au-
jourd'hui. Cette volonté altruiste, ce désir de
faire vivre du mieux possible les Phéniciens,
a perduré de sorte que la coulée est deve-
nue, pour les fouineurs notamment, un
moyen de ne pas mourir de faim. La coulée
abrite ainsi un certain nombre de marchés,
les Places des Mercis, ol I'on peut acheter
a bas prix une nourriture élémentaire. Durant
les grands froids, des volontaires mettent
également en place des soupes populaires
pour venir en aide aux affamés. La coulée est
percée du sommet jusqu'aux contreforts de
la Grande Muraille par une travée centrale
ou circule nuit et jour un funiculaire fonc-
tionnant grace a un systéme a vapeur et per-
mettant le transport d’hommes et de mar-
chandises. La coulée compte dix-sept
bocages dont les deux tiers sont consacrés
aux cultures traditionnelles comme le rueg.

LA FOIRE
DES BIEN-PORTANTS
Cest la le fief des soigneurs. Car les
nourrisseurs ne sont pas simplement char-
g€s de subvenir aux besoins des Phéni-
ciens. Les soigneurs sont 1a pour adminis-
trer aux blessés et aux malades des soins
€lémentaires alors que les soigneurs des
autres coulées font payer leur service (leur
clientele est souvent composée de batis-
seurs et de proneurs). Voila pres de trente
ans, les nourrisseurs ont pu racheter un
gigantesque escalier destiné, a l'origine, 2
un vaste édifice public. Cette volée de
marches, longue de deux cents métres, a été
rachetée aux batisseurs pour devenir la
Foire des bien-portants. C'est |a que les soi-

gneurs s'installent, a différents niveaux de
I'escalier, pour accueillir les foules nom-
breuses n‘ayant pas les moyens de consul-
ter des guérisseurs atlitrés. Jusqu'au soir, la
Foire ne désemplit pas. Méres et enfants,
fouineurs blessés au travail, ils viennent
tous faire la queue pour obtenir des soins
€lémentaires. Les consultations ne sont pas
toujours tres précises. Les soigneurs tra-
vaillent 2 un rythme effréné et n'ont pas for-
cément le temps d'écouter leurs clients.
Quiconque décide de rallier la Foire des
bien-portants le fait a ses risques et périls.

LE BOCAGE DES FLORES
Dirigé par le pasteur Jalfase Holdon, ce

bocage s'est installé a I'extrémité de la cou-

lée, sur les flancs de la Marche des Lu-

- COMMUNICATION 2

- ERupITION 1

- TECHNIQUE 2 / Corps 4

- SURVIE 2

- RELATIONS 2 / palais de Justice 4

- ARTS MARTIAUX 2 / esponton 3

publics et certaines maisons dont les pro-
priétaires sont susceptibles de s'offrir un tel
luxe. Car les fleurs sont un luxe, a Phénice
comme dans la plupart des stallites. Beau-
coup estiment que I'ornementation n'a aucun
sens dans un contexte de pénurie. Mais
proneurs, batisseurs et nourrisseurs ont
voulu ce gage de richesse. Les fleurs appa-
raissent dans les grandes occasions et té-
moignent de l'opulence phénicienne. De
plus, des ruches ont été installées, produi-

mieres. C'est 1a que I'on cultive avec soin des
parterres de fleurs qui orneront les édifices

CHAT BLANC,
chasseur émérite du
bocage des Humbles

Cette femme au corps noueux et au visage
balafré est considérée par ses pairs comme
I'un des meilleurs chasseurs du bocage.
Elle part toujours scule, armée uniquement
d’un poignard. Elle tient son surnom de sa
démarche féline et surtout d'un foulard
blanc taché de rouge qu’elle porte nuit et
jour, comme un défi aux Ténebres. A cer-
tains de dire, il s’agit d'un hommage a son
fils, dévoré par une meute de loups lors du
voyage qui la mena jusqu'a Phénice. Ce
foulard aurait été la seule chose laissée par

* PRESTANCE 2 /
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* HARGNE 2 / Surprendre 3
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* FORCE 2

» RESISTANCE 2

* SENS 3 / Observer 4

¢ TREMPE 2 / Surmonter 4

- COMMUNICATION 1

- ERuDITION 1 / coutume
marcheur 3

- TECHNIQUE 2 / Corps 3

- SURVIE 3 / Loups 4

- Rerations 2 / 'ensemble des
Abords 4

- ARTS MARTIAUX 3 / poignard 6

les loups. On la soupgonne d’ailleurs de quitter Phénice certaines nuits pour
tenter de débusquer les Croes de la nuit (voir Iégendes des abords).
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sant du miel a I'usage des ours utilisés lors
des expéditions dans les Abords. Le bo-
cage des Flores est interdit et surveillé. La
moindre fleur vaut plusieurs dizaines de lux
et certains spécimens trés rares peuvent se
vendre des fortunes.

LES CHAUDIERES
A VAPEUR
Comme les autres coulées, I'Amicale se
chauffe grace a d'énormes chaudiéres a vapeur
alimentées par le volcan. Ces engins énormes
et ronronnant sont toujours placés au beau mi-
lieu des bocages afin de dispenser la chaleur
autour d'eux. Cela n'empéche pas, durant les
grands froids, des fouineurs d'escalader les
serres pour venir se blottir prés des grosses
cheminées qui vomissent leurs lourdes et
chaudes vapeurs. La légende prétend méme
Que ces vapeurs ont des vertus curatives. De
plus en plus de malades font le pelerinage,
malgré les interdits, pour venir en profiter.

LE BOCAGE DES
MAITRES-DRESSEURS

JOLIUS PACORD, parfumeur officiel

Ce jeune homme a la silhouette élégante, toujours souriant, dispose d'un petit
laboratoire ou il fabrique des parfums pour la haute société phénicienne. Suf-
fisant et séducteur patenté, il passe le plus clair de son temps dans la Pre-

miére Coulée afin de séduire quelque jeune
aristocrate en espérant étre anobli. Une
obsession qui le conduit chaque soir, des pa-
niers garnis de parfums précicux, a tra-
verser discretement le quartier de I'As-
sommoir pour rejoindre la Premiére Coulée.
Jolius est un homme riche. 1l est le seul a
avoir le nez pour fabriquer des parfums a
base de fleur. Si les lux ainsi gagnés vont
en majorité a I'’Amicale, il est parvenu, en
quelques années, a rassembler une petite
fortune qui fait de lui un gendre intéressant.
Notons que Jolius engage régulicrement
des jeunes gardes du corps pour l'escorter
lors de sa traversée de I'’Assommoir avec
son précieux chargement.

LE BOCAGE DES HUMBLES

Contrairement a la Premiére Coulée,
I'’Amicale n'a pas jugé bon d'élever des ra-
paces. Les oiseaux ne sont la que pour
chasser les nuisibles. En revanche, ce bo-
cage €leve de nombreux animaux de com-
pagnie. La plupart sont des chiens, fort
utiles pour se défendre et monter la garde.
On compte également des montures dres-
sées comme le yak, trés prisé par les mar-
cheurs. Et surtout les bachkas, de petits
singes au poil long qui tiennent dans une
main et dont la particularité est de ressen-
tir la présence des Ténebres. Un atavisme
qQue personne ne s'explique mais qui rend
I'animal extrémement précieux. Lorsque le
bachka sent la présence d'une créature des
ténebres, son poil roux change de couleur
pour devenir gris. Ce singe, rés rare, est
une aide inestimable pour tous ceux qui se
risquent au-dela de la Grande Muraille
phénicienne. Mais aucun marcheur n'a eu,
jusqu'a aujourdhui, les moyens de s'offrir
cet animal étonnant. Seuls quelques pro-
neurs phéniciens se montrent avec un ba-
chka sur I'épaule.

Il se résume a un seul aven abritant les
chasseurs de la coulée. Au sommet, on
trouve ceux qui sont chargés d'abattre le bé-
tail élevé au sein de la coulée. Comparés
aux autres chasseurs qui ceuvrent dans les
abords, ceux-la ne sont guere considérés :
tout au plus comme des bouchers utiles a
la communauté. A l'inverse, plus on s'en-
fonce dans I'aven, plus on croise les vrais
chasseurs, ceux qui quittent Phénice a
I'aube par la Halte des Ombres pour chas-
ser dans le halo du stallite. Ces chasseurs
ont une haute opinion de leur fonction. Ils
respectent leur proie et n'utilisent aucune
arme a feu. Avec un arc et surtout des boo-
merangs imprégnés de phosphore (la fric-
tion de I'air enflamme le phosphore de ma-
niere a suivre la trajectoire de I'arme et a
marquer le gibier), ils s'engagent dans les
abords avec un courage qui force le respect
de nombreux Phéniciens. Au crépuscule, les
chasseurs, sous les yeux des miniers fasci-
nés, ramenent le gibier jusqu'a la coulée ol
il sera dépecé dans I'aven avant d'étre re-
distribué aux Phéniciens.
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LA GRANDE
MARCHE

LE DOMAINE

Le Domaine est la plus prestigieuse en-
clave de la Grande Marche : quartier du
pouvoir, il concentre les forces administra-
tives, politiques et commercantes de la
Grande Marche au sein d'un environnement
de prestige. On y trouve les gardiens du
feu les plus affables — et les plus attentifs
— de Phénice. Le long des larges avenues
dallées, éclairées et propres, quelques rares
maisons bourgeoises, celles des btisseurs
les plus haut placés, s'intercalent entre les
palais et les demeures d'architectes.

LE PALAIS DU PLAN

Le Palais du Plan est imposant, massif et
prétentieux. Les bétisseurs I'ont doté de
toutes leurs trouvailles dans une débauche
baroque de savoir-faire. Le caeur du palais
est un hémicycle dans lequel tous les cina
ans proneurs, bétisseurs, gardiens du feu et
nourrisseurs décident des travaux a venir et
répartissent les richesses. Une des rares re-
présentations de Phénice trone au centre de
la salle : une maquette de trois metres de
haut, autour de laquelle les décisions se
prennent. Lhémicycle donne sur des di-
zaines de petites alcoves dans lesquelles
des adversaires débattent, discutent et trou-
vent des compromis. Pour le reste, le Pa-
lais est une succession de salles poussié-
reuses dans lesquelles les batisseurs
comptabilisent les dus et les gains, reco-
pient des relevés, délivrent des passe-droits
et déterminent les droits au gite et au cou-
vert. Quelques potentats vivent au dernier
étage dans de luxueux appartements.

du plan, il manipule les petites spheres sans
vraiment avoir conscience des conséquences
de ces mouvements dans la réalité. Parfois,
il fait office de cuisinier — sa marotte — au
dernier étage. Il ne sort presque pas du pa-
lais, si ce n’est pour rendre visite a sa trés
nombreuse famille qui a chaque fois lui de-
mande I'impossible — du travail ou un toit.
Il se démene alors discretement durant des
mois, se langant dans des combines extra-
ordinairement complexes dont les consé-
quences potentielles le terrorisent.

DROVODAN, calculateur

Chétif, presque aveugle, Drovodan travaille dans une piece emplie d’énormes
bouliers qui figurent la répartition des ressources humaines sur les chantiers
phéniciens. A la recherche d’un équilibre compte tenu des décisions prises lors

LA CHAUSSEE DES NANTIS

Située derriere le Palais du Plan, qu'il
faut impérativement traverser pour pou-
voir s’y rendre, la chaussée des nantis esl
un jardin de pierres miroitantes constitué
d'orgues basaltiques. Certains pics cris-
tallins aux multiples facettes s'élancent a
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plus de trente metres sur le contrefort
qui sépare le domaine de la Marche des
Lumiéres. Le soleil joue parfois dans ces
roches le plus beau des spectacles, ré-
servé a I'élite phénicienne. Hormis les
puissants, seuls quelques laveurs d'orgues
triés sur le volet et les meilleurs musiciens
ont pu accéder a la chaussée. Profitant de
"acoustique et des échos du lieu, les ba-
tisseurs organisent ici leurs réceptions.
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LE PARVIS DES CONFRERIES

Le long d'une large avenue, les confréries
des bitisseurs disposent chacune de leur pa-
villon. Verrier, métallurgiste, mineur, forge-
ron, macon, filtreur d'eau, etc., chaque pro-
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" fessiona sa représentation. D'ici, les confré-
" ries tentent de défendre leurs acquis et de
faire pression sur le pouvoir pour acquérir de
nouveaux avantages. C'est aussi entre ses
murs que s'entérinent les nouvelles tech-
niques de travail, les modes d'organisation et
que sont acceptées ou non les nouvelles ma-
chines. Le parvis des confréries est une cour
de besogneux préoccupés par la défense de
leurs intéréts. Avides de reconnaissance, cor-
rupteurs et corrompus, les confréres sont
souvent préts a exercer toutes les pressions
pour en venir a leurs fins. Mais a force d'évo-
luer dans le méme microcosme, ils sont tous
devenus redevables les uns des autres.

LE BEFFROI
DES FUNAMBULES
Telle une fleche de cathédrale esseulée, le
beffroi des funambules s'éleve a cent cin-
Quante metres au-dessus du sol, et sur-
plombe I'ensemble du domaine. Cette tour
est l'ouvrage, la demeure et le privilege des
funambules : une confrérie-clel des batis-
seurs sans qui bien des architectures n'au-
raient pu naitre. Le beffroi, dont la base en
forme de pentagone est faite de hautes ar-
cades inoccupées, est construit autour de
cinq escaliers qui finissent par se fondre en
un seul. Plus on s’éléve dans la tour, plus s'y
multiplient les tourelles indépendantes, re-
liées entre elles par de fines poutrelles on-
dulantes qu'empruntent avec aisance les fu-
nambules. Au-dela de leurs interventions
sur les chantiers de Phénice, et de la main-
tenance des cimes, les funambules vendent
fort cher leur talent dans d'autres domaines.
lls se distinguent par une fierté implacable
et un ton hautain de privilégiés presque in-
touchables. Les funambules font d‘ailleurs
souvent preuve de leur agilité dans des duels.
Leur code d’honneur est lié a leur mode de
vie et a I'héritage de l'institution qu'ils in-
carnent : un subtil mélange entre respect
de leur hiérarchie interne, traditions quasi
militaires et maintien de leur liberté d'action.

A GRANDE MARCHE

Cape et bonnet a plumes, la Plume a donné
le vertige a plus d'une patrouille de gardiens
du feu. Jeune coq prétentieux et funam-
bule, plutét bien fait de sa personne, la
Plume est a la fois grossier et charmeur,
sympathique et embrouilleur, baratineur et
musicien. Il met son talent au service de me-
nues rapines et de « missions secrétes » qu'il
a le don de dégoter aupres de ses innom-
brables connaissances. Il est plutot mal vu
des funambules et ne rentre au Beffroi qu'en
cas de grand froid. Mais méme 13, sa per-
sonnalité reprend le dessus : il ne semble sa-
voir que s’amuser et séduire.

LA PLUME, funambule arrogant

LA ROTONDE
DES MEMOIRES
Séparée de I'Atre par la coulée nourriciére,
un peu a I'écart du Palais du Plan, la Rotonde
des Mémoires est une bétisse de cinq_étages
congue pour favoriser I'apprentissage mné-
motechnique qui s’y donne. La sobre facade
circulaire est composée de vitres opaques et
de colonnes classiques. Le rez-de-chaussée
est une sorte de palais des glaces, dans le-
quel d'innombrables miroirs dissimulent les
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portes. La compréhension de ce labyrinthe
constitue |'une des phases de I'éducation. Il
donne sur des salles aux allures monastiques,
Qui ne contiennent souvent que des sculplures

exemples d'ordre. Les couloirs sont ormés
de chapelets, de cordages noués, de dessins
de corps tatoués, de maquettes atiroirs. .. Au
sol, des mosaiques forment des plans com-

abstraites ou des objets de marqueteries aux
emboitements complexes. Dans les étages,
chaque maitre mémoire dispose de son ap-
partement qui fait office d'école. Certaines
pieces sont des capharnaiims, d'autres des

plexes et multicolores.

YOHINIVA, doyenne
des mémoires

Yohiniva aurait plus de soixante-dix ans : elle
est la plus agée des mémoires et elle est
d’autant plus vénérée qu'elle a perdu la vue
depuis quinze ans maintenant. Sa mémoire
s'en est améliorée, et clle peut longuement
parler du Phénice d’avant la vapeur. Dés la
création du Plan, elle fut le témoin officiel de
tous les échanges et de bien des pactes se-
crets que certains aimeraient aujourd’hui
oublier. Mais jour apres jour, elle transmet
son savoir a huit jeunes mémoires, dont la
plus jeune n'a pas six ans.
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LE QUARTIER
DE LA CHAPELLE

Il s'agit la, par I'éclectisme de sa popula-
tion et ses curiosités historiques, de |'un des
quartiers les plus étonnants de la Grande
Marche, voire du stallite tout entier. Peuplé
d'une majorité dartistes, de marginaux et de
prophetes, le quartier de la Chapelle em-
prunte son nom a l'étrange édifice qui
constitue son centre névralgique — un mo-
nument aux origines mal connues dont les
proneurs ont souvent souhaité la disparition
mais que les habitants du quartier, ferme-
ment attachés a leurs particularismes, sont
toujours parvenus a défendre.

LA CHAPELLE

Cette petite église semble sortir d'une l€-
gende de I'Avant. Rien dans ses propor-
tions ou dans sa décoration ne permet
d'éclaircir le mystere de son existence, mais
les habitants du quartier croient dur comme
fer qu'elle remonte a I'époque du Grand
Cataclysme. Comment aurait-elle dans ce
cas résisté aux éruptions qui €branlérent le
volcan ? C'est un mystére. Quoi qu'il en
soit, les habitants lui vouent un culte absolu,
et s'ils ont modifié certains de ses ornements
extérieurs en incrustant des joyaux dans ses
murs latéraux — signe d'engagement ab-
solu, dans la symbolique locale I'aspect gé-
néral de I'édifice est resté inchangé et la pe-
tite chapelle trone fierement au centre de la
place. Les habitants du quartier ne la consi-
derent pas comme un monument religieux :
elle cristallise leurs superstitions et leur
marginalité, raison pour laquelle les pro-
neurs voient son existence d'un mauvais
ceil. Lintérieur de I'édifice est resté prati-
quement en |'état. Les bancs de bois, pour-
rissant el couverts de mousse, se sont ef-
fondrés sur eux-mémes. Les murs sont
craquelés, la plupart des vitraux sont détruits
(certains ont été reconstruits, mais devant le

LA CREVASSE, mendiant emblématique

Ce mendiant estropié semble passer I'essentiel de ses journées emmitouflé
dans une lourde couverture de fourrure, attendant que les habitants du quartier
veuillent bien lui apporter un peu de nourriture, ce qu'ils ne manquent jamais
de faire. La Crevasse est considéré par ses concitoyens comme une sorte de porte-
bonheur et de témoin mystérieux du passé. Il a toujours des histoires incom-
préhensibles a raconter a qui veut bien I'écouter — des histoires concernant le
passé de la Chapelle, dont ses ancétres (dit-il) auraient été les artisans. Le pere
de la Crevasse était déja mendiant, et son grand-pere aussi. Il semble que dans
la famille, la mendicité soit devenue une tradition institutionnalisée, dont les
hommes ne se seraient éloignés que le temps de fonder une famille — et de lé-
guer 2 leur rejeton male le soin d’assurer la pérennité de ladite tradition. Tou-
jours est-il que la Crevasse (ainsi appelé par allusion aux terribles rides cau-
sées par le froid et le mauvais alcool qui marque sa figure pourtant empreinte
d'une bonhomie rieuse) tient ses étranges récits de son pere, qui lui-méme les

tenait du sien, etc. A l'en croire, 'étrange
construction dont il s’est institué gardien
est le témoin d'une religion lunaire ou-
bliée dans laquelle les Ténebres comp-
taient plus que la Lumiére — sans qu'une
telle notion soit nécessairement associce a
la dichotomie entre bien et mal. On pro-
mettait aux hommes un monde de lumiére
«apres leur mort » s'ils parvenaient a af-
fronter le monde de ténébres qu’était leur
existence. La plupart des habitants du
quartier ne croient pas un mot de cette Ié-
gende (chacun sait que le monde de I’ Avant
était un monde de lumicre) mais tous, y
compris les enfants, portent une grande af-
fection a la Crevasse. En I'absence de des-
cendant connu, sa disparition serait cer-
tainement vécue comme une catastrophe.

peu de ressemblance avec l'original, les ar-
tisans du quartier ont préféré abandonner la
partie). Lautel central, a la signification in-
connue, est ouvert en son milieu par une
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large fissure, tandis qu'une croix métallique
est restée fixée sur le mur du fond et que
plusieurs morceaux de bois pourri y sont res-
tés accrochés. Les habitants du quartier pé-
nétrent rarement a l'intérieur de la Cha-
pelle. C'est, dit-on, un lieu maudit, ou de
nombreux fantdomes issus du pass€ terrori-
sent les visiteurs imprudents. Les enfants des
batisseurs qui s'y aventurent a la nuit tom-
bée (les deux portes latérales, gravement en-
dommaggées, ne peuvent plus se fermer) ont
de nombreuses histoires a raconter a ce
sujet. Pour le visiteur égaré, I'impression
causée par cet €difice incongru, dont les
proportions et I'apparence jurent grande-
ment avec I'ambiance du quartier en géné-
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ral, est parfaitement saisissante, voire un
peu effrayante — comme un symbole sorti
d'un autre age. dont on ne saurait rien.

LEs COURS JUMELLES

Les Cours Jumelles sont véritablement
I'ame du quartier de la Chapelle. Il s'agit de
deux places, ornées chacune d'une fontaine
sculptée il y a de cela presque un siecle et
figurant deux « hippocampes de lave », I'un
male et I'autre femelle, sans que I'on ait ja
mais pu déterminer ce qui les différenciail
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I'un de l'autre. Eioignées de quelques di-
zaines de metres, et reliées par un faisceau
de ruelles escarpées, presaque aussi pitto-
resques que celles du quartier des Laves, ces
deux places possedent une configuration
identique. Lune a été baptisée « Place des
Prophetes », et constitue le lieu de rendez-
vous de tous les réveurs, les poetes et les
musiciens du quartier, voire de tout Phénice.
On y échange des histoires de réves, des
idées de symphonie pour instruments a vent,
des légendes fastueuses peuplées de per-
sonnages horrifiques et merveilleux, des vi-
sions d'un futur radieux, bref, et comme le
déclarent les amoureux du quartier — c'est
la que I'art de la ville se ressource et prend
vie. La seconde place est la Place des In-
venteurs. Tout ce ue Phénice compte de sa-
vants plus ou moins toqués, d'inventeurs ori-
ginaux ou de constructeurs déments peut
venir s’y retrouver pour causer mécanique,
propulsion a I'éolienne, courants ascen-
dants et turbines solaires. Mieux, c'est sur
cette place que lesdits inventeurs viennent
proposer a un public toujours ravi, jamais
avare d'encouragements et/ou de quolibets,
les grandes premiéres qui feront sombrer
leurs auteurs dans le ridicule. ... ou les pro-
pulseront vers la gloire. A ce sujet, |'aven-
ture de 'effarant Professeur Synapse, pro-
priétaire de I'Auberge du Fou Volant, est
restée dans toutes les mémoires.

® LA GRANDE MARCHE

LE PROFESSEUR SYNAPSE

C’était il y a une cinquantaine d’années. Un jeune inventeur, qui refusait de
divulguer son nom, avait travaillé dix ans durant sur un prototype de machine

révolutionnaire, mélange de caravelle, d’hé-
licoptere et de char d'assaut aux arma-
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brave savant avait rassemblé tout ce que la
ville comptait de curieux sur la Place — cer-
tains parlent de dix mille visiteurs, ce qui

- Commummﬂqn 3 / Baratin 5,
Performance 4, Eloquence 4,

parait inconcevable, mais le Professeur est E‘?Pathic 4

la derni¢re personne vivante a pouvoir au- | = ERuDITION 3 / Coutumes
thentifier la chose... — et avait annoncé | batisseurs 5, Légendes 5,

qu'il était enfin parvenu a réaliser son | Lettres1

réve : construire un engin volant. La face | - TECHNIQUES 3 / Métal 4, Bois
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demanda aux curieux de s'écarter et prit

place aux commandes avec un sérieux ex-
traordinaire. Il actionna ses leviers de dé-
collage en faisant des signes d’adieu a ses admirateurs et sous les yeux éba-
his de la foule, I'engin décolla... de quelques metres, avant de s'écraser
pratiquement sur place dans un grand craquement sonore. L'assistance était
restée figée. Emergeant du nuage de fumée que son accident avait provoqué,
le jeune hommc, contusionné mais indcmnc, se retourna un instant vers son
réve brisé, puis déclara le plus naturellement du monde : « Ce n’est pas grave :
de toute fagon, je comptais en faire une auberge ». Légende ou réalité, ses mots
sont restés célebres, et le Professeur Synapse, comme il ne tarda pas a se sur-
nommer lui-méme par allusion 2 un terme de I'Avant qu'il tenait d’on ne sait
ot alla jusqu’au bout de ses intentions. L' Auberge du Fou Volant était née —
une taverne magnifique, ornée de boiseries rares, et décorée de toutes les in-
ventions inutiles et vouées a I'échec que ses collegues veulent bien lui ame-
ner. Le Professeur est aujourd’hui 4gé de 80 ans, ce qui est un dge excep-
tionnel a Phénice, mais il est toujours aussi drdle, ingénieux et flegmatique.
La tradition veut que tous les inventeurs « ratant » une expérience viennent
se consoler dans son auberge en vidant quelques chopes d'alcool de rueg. A
en croire 'ambiance qui régne en permanence dans cette incroyable construc-
tion dont I'habitacle ressemble 4 la coque d'un navire échoué sur la gréve, Phé-
nice est pleine d'inventeurs ratés qui s’ignorent. L' Auberge du Fou Volant est
située, comme il se doit, sur la Place des Inventeurs. Aujourd’hui, le réve du
Professeur Synapse est devenu réalité, méme si personne n’est jamais par-
venu a construire un engin aussi surprenant que le sien... et a le faire voler.
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LE GHETTO
ORIENTAL

Ce quartier est le domaine de la Diaspora
Japonaise. Comme dans la plupart des grands
stallites du monde entier, une communauté
japonaise, la seule a posséder une existence
authentifiée en tant que communauté eth-
nique, est parvenue a s'établir a Phénice. Le
Ghetto Oriental est un quartier a part a Phé-
nice. Il obéit a ses propres regles, édicte ses
propres lois et vénére méme ses propres
dieux, méme si ses habitants feignent de se
plier a l'autorité des proneurs. D'un point de
vue architectural, le Ghetto ressemble 3 un
mélange de cité japonaise médiévale et de
bazar méditerranéen, avec ses petites mai-
sons a toits en pagode, ses temples silen-
cieux et son €étonnant marché. Le Ghetto vit
refermé sur lui-méme, et la plupart des autres
habitants de Phénice ne s'y aventurent que
rarement, méme si cette situation est en
train d'évoluer. En théorie, les Japonais du
Ghetto doivent obéir aux mémes lois que
leurs concitoyens. En pratique, les autorités
préferent les voir régler leurs problemes
entre eux et ne posent sur leur communauté
qu'un ceil distrait et fataliste.

TEMPLE D'’AMATERASU
Dans le panthéon shintoiste, Amaterasu
est la déesse du soleil. Les Japonais de la
Diaspora n'ont jamais cessé de la vénérer, et
les proneurs de Phénice ferment les yeux sur
cette hérésie, qu'ils estiment participer de la
méme logique que celle de leur culte. Les
autres Phéniciens ne sont pas jaloux de ce
privilege. A leurs yeux, les « nippons »,
comme ils les appellent. sont un peuple aux
coutumes étranges, et mieux vaut les laisser
en paix. Le temple d’Amaterasu est un lieu
de méditation et de dévotion, situé au coeur
du Ghetto. La plupart des nippons s'y ren-
dent au moins une fois par jour. Il s'agit
d'une magpnifique construction typiquement
orientale, ornée de bas-reliefs figurant la
destruction de I'ile du Soleil Levant et I'exode
de ses habitants vers les quatre coins du
monde, et coiffée d'un triple toit en pagode.
La nuit, les quatre lanternes situées aux ex-
trémités du toit diffusent leur bienfaisante
clarté sur la place centrale, et le temple reste
ouvert. Long de prés d'une trentaine de
metres, meublé avec une simplicité toute
japonaise, le temple s'ouvre en son milieu sur
le ciel de Phénice. dont la lumiére illumine
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un petit jardin zen autour duquel les fidéles
peuvent se recueillir. La nature du culte
rendu par les nippons a leur divinité reste mal
connue, mais elle n'a, semble-t-il. qu'un
lointain rapport avec les dogmes imposés par
les proneurs. Précisons pour finir que le
temple est théoriquement ouvert aux « étran-
gers », mais qu'aucun ne s'y est jamais rendu
— sauf peut-€tre pour régler un compte.

GrAND DojoO

Adossée a un ensemble de petites ba-
tisses délabrées, cette arene n'a rien d'une
école darts martiaux. Il s'agit d'un cercle ta-
pissé de cendres tassées et entouré de gra-
dins sommaires pouvant accueillir jusqu'a
deux cents personnes. C'est ici ue les nip-
pons se battent parfois entre eux dans de
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terribles duels @ mains nues (pratiquants,
dit-on, une curieuse magie assortie d'arts
martiaux exotiques), ou organisent leurs
combats d'animaux — principalement des
rats, que ['on tient affamés pendant quelques
jours avant de les lacher les uns contre les
autres. Théoriquement, de telles pratiques
sont interdites a Phénice, mais il est clair
que les rares gardiens du feu s'aventurant
dans le Ghetto Oriental ne se risquent ja-
mais jusqu'au Grand Dojo — sinon pour se
joindre clandestinement aux paris qui sont
lancés quotidiennement autour de la plu
des combats. Lieu de rencontres et d
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cussions passionnées par excellence, le
Grand Dojo voit aujourd'hui sa relative tran-
quillité menacée par I'action d'une société
secréte intégriste aux visées mal connues,
qui organise, dit-on, a la nuit tombée des
combats entre des humains étrangers au
quartier et d'étranges créatures difformes,
introduites clandestinement dans I'enceinte
du stallite. Si une telle rumeur s‘avérait fon-
dée, les conséquences en seraient drama-
tiques, et les autorités de Phénice seraient
bien obligées dintervenir au sein du Ghetto.
Mais il semble que de telles pratiques soient
trés occasionnelles, et qu'aucun gardien du
feu n'ait pu prendre qui que ce soit sur le fait
— en tout cas pour l'instant.

LE TEMPLE
DE L'INFINIE FELICITE

Ce délicat euphémisme désigne en réalité
la maison close du quartier oriental de Phé-
nice, un lieu de plaisirs défendus oti, moyen-
nant rétribution, tout citoyen de Phénice (et
méme les étrangers a la ville, pour lesquels
les prix sont globalement triplés — alors
au'ils ne sont que doublés pour les Phéni-
ciens n'appartenant pas au Ghetto) peut pas-
ser une heure, une nuit ou une semaine in-
oubliable avec la geisha de son choix —
sachant que seules des femmes asianes tra-
vaillent au temple. Mené de main de fer par
un certain Shiro-Aki, modeste batisseur re-
converti dans les affaires, le temple de I'In-
finie Félicité offre une gamme de plaisirs tres
variés, mais généralement trés chers. La sa-
tisfaction de la clientéle prime avant tout, et
le visiteur frustré ou mécontent peut théori-
quement étre remboursé, bien que le cas ne
se soit jamais présenté a ce jour. De fait, le
temple de I'Infinie Félicité est I'endroit le
plus visité par les Phéniciens €étrangers au
Ghetto : certains proneurs ont méme leurs
habitudes ici, mais leur anonymat est respecté
par un masque blanc et parfaitement anodin
que tous les clients sans exception sont tenus
_ de porter des leur entrée dans le temple.

tu sais sur ceux qui viennent ici... »

TSUYOMI, courtisane orientale

Tsuyomi est une jeune Geisha dgée d'a peine 16 ans, a la petite taille mais aux
formes généreuses. La courbe de ses hanches et le galbe ferme de ses petits
seins épanouis remportent un vif succes aupres de la clientele de I'établisse-
ment : la jeune Tsuyomi est souvent demandée. Shiro-Aki ne la réserve
d'ailleurs qu'aux habitués les plus fortunés, et a ceux dont il est sir : il ne vou-
drait pas que sa jeune protégée, recrutée dans une famille de huit enfants qui
I'exploitait de fagon éhontée, selon ses propres termes, puisse étre « abimée »
trop vite, et seul Amaterasu connait les perversions bizarres dont sont capables
les Phéniciens. Une nuit entiére, sans fioritures excessives, ¢’est tout ce qu'il
est pour l'instant possible d’obtenir avec Tsuyomi, poétesse et musicienne ac-
complie. Comme la plupart de ses jeunes
consceurs, la Geisha recueille souvent les
confidences des notables de la ville qui
viennent oublier leurs problemes entre
ses bras. Plusieurs proneurs bien connus
ont déja gouté a la douceur de ses levres,
et Tsuyomi sait beaucoup de choses sur
I'administration de Phénice — trop sans
doute pour une fille de son dge. Ces der-
niers temps, elle a recu des menaces éma-
nant d'une société secrete a laquelle ap-
partient 'un de ses freres. Onlui reproche
de vendre son corps a de vulgaires étran-
gers. « Il n'y a qu'une facon d’obtenir le
pardon », lui ont dit ces étranges jeunes
gens : « c'est de nous révéler tout ce que
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LE GRAND
MARCHE D'ORIENT
Il s'agit de I'un des seuls marchés perma-
nents de Phénice, I'un des plus petits sans
doute en tout cas et a coup sir l'un des
plus étranges. Situé a la périphérie du
Ghetto, il est ouvert a tous les Phéniciens,
et de nombreuses épouses de batisseurs
viennent y chercher de quoi améliorer leur
ordinaire : racines étranges aux remarquables
propri€tés culinaires, €pices mystérieuses,
venues des lointaines contrées d'Asia (c'est
du moins ce qu'on raconte) ou parfums mus-
Qués aux senteurs mystérieuses, les produits
vendus ici sont introuvables ailleurs. On
trouve également des meubles et de la vais-
selle typiquement orientale, et fabriqués par
des artisans locaux avec des matériaux sou-
vent inhabituels, comme ces sculptures de
lave teintées d'un suc verdatre, ressemblant
de loin @ des statues de jade. De larges
quantités de « basman », une variété de riz
trés résistante mais un peu acre, sont €ga-
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Hyeronim 2
- ARTS MARTIAUX 2 / dague 4

lement vendues sur le marché, déja bouillies
et assaisonnées d'épices. On sert générale-
ment le basman avec de la viande de rat
que l'on a fait revenir dans I'huile — les
ouvriers travaillant sur les chantiers voisins
sont friands de ce genre de collation. Enfin,
certains €talages proposent des objets diffi-
cilement identifiables pour le commun des
mortels, allant de la vulgaire pipe a opium ou
du jeu de soci€té aux regles obscures, com-
posé d'un plateau incompréhensible et de
petits ossements de couleur. .. aux membres
momifiés de mammiferes aujourd'hui dis-
parus, vendus a des prix exorbitants mais
censés porter bonheur. Pour les produits
vraiment exotiques, les marchands s'appro-
visionnent principalement auprés des mar-
cheurs appartenant a leur propre commu-
nauté. Les arrivages restant rares, le prix des
marchandises est souvent tres €levé.



LE OU ARTIER nombreuses (et petites) forges s'ali gnent sur
DES LAVES o parcours, tout comme des fours collec-

tifs ol chacun peut amener ses plats. La

Le quartier des Laves est parcouru par un  lave provient de la Barriere de Feu, et finit
filet de lave en fusion, qui diffuse une lumiére ~ son périple dans I'Aréne ol se déroulent
orangée et produit une chaleur bienfaisante.  les jeux du cirque, avant de s'enfoncer i
Le réseau se joue habilement du relief, grace  nouveau sous terre. D'un strict point de vue
a des fontaines, des petits barrages et des  architectural, le quartier des Laves est I'un
écluses. Pour en réduire le danger, il est re-  des plus pittoresques de la ville, avec son ré-
couvert d'une €légante grille de cuivre oxydé,  seau de galeries et de canaux de lave, ses pe-
qQui narréte pourtant pas les dangereuses tits ponts de pierre enjambant le liquide en
bulles de magma et les « débordements de  fusion et ses extraordinaires fontaines aux
lave » qui font encore quelques victimes oc-  formes aussi harmonieuses que variées. Le
casionnelles, surtout chez les enfants. De  quartier est €galement connu pour ses petites

ZARK RUNTHER, gladiateur

Le « Runther » est le champion favori des habitants du quartier des Laves.
Cette montagne de muscles est 'un des seuls « gladiateurs » payé par le quar-
tier, dans le sens o il ne vit que de ce que lui versent ses admirateurs. Cha-
cune de ses apparitions est saluée par une pluie de lux, et Zark gagne cor-
rectement sa vie. Les habitants du quartier savent bien que c’est 2 sa
présence qu'ils doivent de posséder I'une des meilleures — si ce n’est la
meilleure — équipe de Phénice. Zark Runther est I'un des meilleurs spé-
cialistes du taquet de tout le stallite, et ne se connait pratiquement aucun égal
dans celle des Echassiers. Sa tactique en la matiére est d'une étonnante sim-
plicité : Zark va jusqu’au bout, quelles qu’en sofent les conséquences (ses mol-
lets et ses cuisses sont ornés de gigantesques blessures, mais Zark semble
s'étre habitué a ces brilures, et on le sait capable d'une étonnante résistance
a la chaleur). Sa seule présence dans I'épreuve des échassiers suffit géné-
ralement & décourager ses adversaires, car ils savent qu'il n'abandonnera pas.
Nombreux sont les Phéniciens qui pensent

o PRESTANCE 4 / Séduire 4, | désormais que Runther sera le premier 2

Impressionner 4 traverser I'aréne d’'un bout a l'autre, car
* HARGNE 3 / Surprendre 5, I'dge, loin d'atténuer ses performances,
Agresser 5 semble I'¢loigner de plus en plus d'un
« AGILITE 4 / Grimper 4, seuil de douleur considéré comme humain.
Esquiver 5 Zark n'a qu'un seul probleme : il aime les

» FORCE 3 / Forcer 6, Lancer 4 | femmes, surtout celles des autres, et ne se
o RESISTANCE 3 / Endurer 4, | Prive pas de le leur faire savoir. On ne

Régénérer 4, Contréler 5 compte plus ses maitresses : la plupart
¢ SENS 2 sont fieres de compter un tel homme parmi
 TREMPE 3 / Surmonter 5, leurs amants. Mais leurs époux commen-
Résister 5 cent a prendre ombrage des débordements

de leur champion, d’autant que sa renom-
mée s'étend maintenant au-dela de la ville.
Pcffomapcc 4, Empathie 3 Une plaisanterie récente, trés en vogue
- ERuDITION 1 dans La Grande Marche, veut que tous
- TEcHNIQUES 2 / Corps 3 les hommes du quartier des Laves soient

- SURVIE 3 cocus, et qu'ils entretiennent 'amant de

- COMMUNICATION 2 / Baratin 5,

- RELATIONS 3 / quartier des leur épouse. Son entraineur (un veuf) a
laves 5, quartier des faiseurs 4, | (o vent tenté de raisonner son poulain,
ceinture de Nux 2, les pour I'instant sans succes. Le libéralisme
assommoirs 1, Yul & Yann 4 des Phéniciens en matiére de polygamie
- ARTS MARTIAUX 4 / trident 4, semble avoir ses limites...

palache 4
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maisons aux matériaux si divers, aux murs
tordus et aux fenétres constamment ouvertes
— la chaleur diffusée par la lave suffisant
manifestement aux habitants de I'endroit.
Une particularité : il est possible de se dé-
placer sur les toits du quartier, méme s'ils
sont parfois recouverts de neige, car les
ruelles sont suffisamment étroites pour que
I'on puisse sans effort sauter d'un toit a
l'autre. .. sur des dizaines et des dizaines de
metres. De fait, c'est un quartier résidentiel
relativement accueillant, ot tout le monde se
connait et s'entraide.

LA FONTAINE
DE_LINNOCENCE
Reliée a I'unique aqueduc du stallite, il
s'agit de I'une des rares fontaines a eau du
quartier — les autres étant des fontaines a
lave, dont la chaleur, canalisée par d'étroits
conduits, permet le réchauffement de |'eau.
La Fontaine de I'Innocence est ornée d'une
superbe sculpture de basalte, figurant une
jeune fille agenouillée et offrant ses paumes
ouvertes au visiteur, comme dans un signe
doffrande. Cette fillette était, dit-on, la %
fille du sculpteur qui réalisa la fontaine. A
I'age de quinze ans, elle perdit la vie ens
tombant dans une fontaine de lave — ou en*
s’y jetant, comme certains le prétendent. |
Depuis, le niveau de ces dangereuses or-
nementations a €t€ surélevé pour éviter les
accidents, mais ['histoire est restée, et il est
dit que I'eau de la Fontaine de I'lnnocence
est magique, car habitée par I'ame de la
jeune fille. Parfaitement potable malgré
son golt un peu salé et sa température
€levée (une vingtaine de degrés), elle est
censée étre douée de pensée. Celui qui la
boit I'entend « parler » dans sa gorge et
dans son ventre, et de nombreuses méres de
famille y apportent leurs enfants pour les y
faire boire, car elle est censée leur donner
une santé de fer. Cette coutume est ce-
pendant en train de tomber en désuétude,
vaincue par les forces de la raison, et par
le taux de mortalité qui frappe les enfants
du quartier — un taux qui reste plutot su-
périeur a la moyenne.
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LE BRASIER

Une areéne circulaire, Qui peut accueillir
pres de vingt mille personnes, est le véri-
table centre de gravité du quartier des
Laves. Le Brasier trone au centre de la place
principale, ol un marché s'installe une fois
par semaine, se transformant le reste du
temps en lieu de rencontre et de discus-
sion : c'est ici que s'exprime la véritable vie
sociale du quartier, que I'on échange ragots,
rumeurs et informations, que les hommes
se retrouvent apres le travail dans I'une des
nombreuses tavernes situées autour du Bra-
sier, ou que les femmes viennent promener
leurs enfants. Les célebres jeux de I'aréne
ont lieu deux fois par mois. Ils opposent des
équipes d'une dizaine de combattants, issus
de toutes les couches sociales — chaque
quartier possédant théoriquement son
¢quipe, a de rares exceptions pres. Les
Joutes Incandescentes, comme on appelle
ces épreuves, se déroulent par élimination
(quarts de finale, demi-finales, etc.), les
meilleures équipes se retrouvant au petit
matin pour une finale explosive (les Joutes
durent en général toute la nuit). Les
épreuves opposant une équipe a I'autre se
déroulent en trois manches, toutes trois
centrées autour de « I'élément roi », la lave.
Trois ruisseaux de lave équidistants s'écou-
lent dans l'aréne, prisonniers de canaux
aux arétes métalliques. La premiére épreuve,
celle du « taguet », se déroule dans le canal
central, aux bords surélevés : il s'agit de
pousser I'un contre |'autre deux combat-
tants, montés sur des chariots a roulettes
coulissant dans les rainures du conduit.
Bien entendu, il arrive que le perdant, voire
les deux concurrents, tombent dans le ruis-
seau de lave : tout dépend alors de leur ra-
pidité a en sortir et de I'efficacité des « por-
teurs d'eau », sortes d'arbitres chargés
d'asperger d'eau les candidats malheureux
pour éviter qu'ils ne se consument. Cette
€preuve est rarement mortelle — les auto-
rités phéniciennes ne toléreraient pas un tel
gaspillage de vies humaines — mais sou-
vent trés dangereuse, et les champions les
plus fameux sont reconnus a leurs nom-
breuses briilures. La deuxieme épreuve,
celle de la course, est pratiquement simi-
laire, mais il s"agit désormais détre le plus
rapide, en se propulsant sur des canaux
paralleles grice a une pique métallique tres
conductrice de chaleur, et dont le manie-
ment devient « inconfortable » dés le mi-

parcours (précisons que les concurrents
ne portent pas de gants). La troisieme
épreuve est celle des €chassiers. 1l s'agit
également d'une épreuve de course, a la dif-
férence que les concurrents sont montés sur
des échasses de verre renforcées de métal,
fondant rapidement au contact de la lave.
Au fur et a mesure de sa progression, le
concurrent voit ses échasses (dépassant la
lave d'un metre au début de I'épreuve) se
raccourcir, se ramollir et se déformer. Le
premier concurrent a se jeter sur le coté est
déclaré perdant. Il semble que I'épreuve
des échasses soit la préférée du public,
d'une part parce qu'elle est souvent décisive
(la victoire se remporte en deux €preuves
gagnantes et les cas d'égalité au terme des
deux premieres sont fréquents), d'autre
part parce qu'elle met en jeu le courage,
I'agilité et surtout |'expérience des concur-
rents — chacun possédant des échasses
identiques. Signalons Qu'aucun concurrent
n'est parvenu a traverser |'aréne dans son
entier, les plus malheureux s'effondrant au
bout de quelques metres. Chaque équipe
choisit un champion par épreuve, ce qui
rend les confrontations assez rapides. L'en-
trée de I'aréne est payante et on s’y rend gé-
néralement en famille. Il est nécessaire de
réserver plusieurs mois @ I'avance pour un
« championnat relevé ».
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LES TROUEES

Les trouées regroupent les acces aux mines
et a la forge souterraine. Le vaste chantier
d'exploitation, désertique la nuit, prend de
plus en plus I'allure d'une zone industrielle
peuplée de machines géantes qui crachent de
la vapeur en sifflant et en grincant. Ces bruits
sinistres se mélent a ceux issus des gouffres
qui semblent conduire au centre de la terre.
Le volcan laisse entendre des gémissement
rauques et d'affreux craquements. Dans |‘air
chargé des poussieres des nombreux terrils
flotte comme un sentiment permanent de
catastrophe et de douleur laborieuse. Parmi
les entrepots, plusieurs campements de mi-
neurs sont disséminés.

LES PuUITS

Cinq énormes béances font office d'entrées
du monde souterrain. Des trous entourés de
douves, pour €éviter que I'eau ne sy infiltre
et fragilise la structure de métal. De hauts
terrils sont situés non loin de la. La pierre
concassée est reconvertie en ciment, en mor-
tier, et sert aussi a aplanir la Pente toute
proche. D'immenses machines a vapeur,
toutes en métal, servent a extraire des puits
les matigres premieres arrachées a la terre.
D’autres machineries alimentent en vapeur
les foreuses, et les pompes qui aerent les
puits et la forge. De vastes ascenseurs en-
treprennent réguliérement la lente descente
jusu‘au tréfonds (il leur faut parfois plus
d'une heure). Au-dessus de chaque puits
est posée une tour de métal animée de mou-
vements pendulaires dont la force sert a
tracter des wagons situés a plusieurs cen-
taines de metres en contrebas. Enfin, un ga-
zoduc sort de I'un des puits pour étendre son
réseau dans la Grande Marche.

LES ENTREPOTS
Les entrepOts sont pour la plupart
construits sur le méme modéle. Un rectangle

~de pierres noircies, dans lequel on rentre

FLA GRANDE MARCHE

YOURI, mineur courageux

Youri est un scaphandrier, un de ceux qui
s'aventurent le plus loin dans les mines, la ot
I'air est irrespirable. Il prospecte de nouveaux
filons, en sachant qu’a tout moment un ébou-
lement peut sectionner le tuyau qui lui per-
met de respirer... et en craignant, comme il
y a cinq ans, que les pompes s'arrétent. De-
puis trois ans, il cultive son ressentiment
envers sa famille et le systeme en fumant trop
de kiff le sofr venu. Il a di prendre la suite
de son frére, disparu avec une compagnie en-
tiere un mois apres son embauche. On n'a fa-
mais eu de nouvelles de la compagnie, alors
que tous savent bien qu'il n'y a pas eu
d’éboulement ce jour-la... Youri a dit alors
abandonner sa vie d'avant. 1l y a perdu son
visage, briilé lors d'un passage a la forge,
avant d'en conséquemment perdre sa femme.

par une grande porte a double battant. A I'in-

Statut 2
* PRESTANCE 1
* HARGNE 3 / Supporter 4,
Agresser 2
* AGILITE 2
¢ FORCE 3 / Forcer 3, Porter 4
* RESISTANCE 4 / Endurer 4
* SENS 2 / Observer,
S'orienter, Surveiller
¢ TREMPE 3 / Surmonter 4,
Motiver 3, Résister 3

- COMMUNICATION 1

- ERuDITION 1

- TECHNIQUES 2 / Métal 2, Pierre 2
- Survie 3 / Souterrains 4
Montagne 2

- RELATIONS 1 /les échafaudages 2,
la ceinture de Nux 3, les trouées 4,
les assommoirs 3, Fahar 2, Yul &
Yann 1, Gen'Ran le borgne 2
ARTS MARTIAUX 2 / Piochard 5

térieur, des arches supportent une mezzanine
qui fait le tour du dépot central, et qui per-
met d'empiler les stocks. Parfois, une
deuxieme série darcades soutient un troi-
sieme €tage, alors que I'escalier mene au
loit, en partie plat et accessible. Selon leur
contenance, les entrepdts sont surveillés en
permanence et entourés de grillages ou seu-
lement fermés par de lourdes barres. Les ha-
bitués des trouées ignorent ce qui est déposé
dans certains d'entre eux, remplis ou vidés la

LES « NOIRAUDS »

Les conditions de travail des « noirauds »,
mineurs et forgerons, sont extrémes, et les
dangers multiples. Eboulements, coups de
grisou, asphyxies. .. Les morts, les blessés
sont si nombreux qu'un hospice est installé
a la surface, a c6té d'une chapelle ardente.
Le travail est dur : certains descendent dans
de lourds scaphandres qu'un simple tube
peu flexible relie a I'air chaud des puisards.
Rares sont ceux qui travaillent ici plus de dix

nuit, alors que le quartier est presque désert.

FAHAR, contremaitre

Fahar est un colosse brun a la peau mate qui
mesure prés de deux métres. Auparavant
chargé de la surveillance du gazoduc, il a
parfois quelques absences dues a I'inhala-
tion du gaz lors de fuites. Cela ne I'a pas em-
péché de devenir un contremaitre hai mais
respecté. Il fait régner dans sa galerie la loi
du plus fort, en comparant le rendement des
mineurs, en menagant les moins bons d'ex-
pulsion, et en brimant ceux qui le contredi-
sent. Plusieurs de ces hommes sont ici pour
travaux forcés, et il les accueille toujours par
un passage a tabac. A la surface, sa position
de contremaitre, capable d'influer sur les
embauches, lui vaut tous les honneurs.
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Statut 3
¢ PRESTANCE 3 /
Impressionner 4
* HARGNE 3 / Agresser 4
* AGILITE 2
* FORCE 4 / Forcer 5, Porter 4
* RESISTANCE 4 / Endurer 3
Contréler 3
® SENS 4 / Surveiller 5
¢ TREMPE 3 / Motiver 2

- COMMUNICATION 2 / Baratin 2,
Performance 3

- ErupiTiON 1/ Intendance 5

- TECHNIQUES 1/ Métal 2 Pierre 2
- Survie 3 / Rats 1, Qurs 2,
Souterrains 3

- RELATIONS 2 / les trouées 6,
les assommoirs 4, les écharpes
pourpres 2, Youri 1, Simiagol 4
ARTS MARTIAUX 2




LE PASSEUR
DE MORTS

Chaque jour, aidé de trois orphelins
difformes, le passeur s'en va dans
Phénice en poussant sa charrette.
I récupere les corps des défunts,
apres que les proneurs en aient pris
les ames et les cristaux. La nuit
venue, il charge les défunts dans
I'ascenseur qu’il emprunte toujours
seul — aucun mineur ne voudrait
P'accompagner. Pres de la forge, a
I'aide d'une grande gaffe, il pousse
les morts dans le lac de magma. Doté
d'un bec de lievre qui fige son visage
dans une parodie de rictus rieur, le
“passeur parle peu et avec difficulté.
1l loge, avec les trois orphelins, dans
une petite tour de pierre perdue
parmi les entrepdts.

| * PRESTANCE 2 / Impressionner 4 |
* HARGNE 1

o AGILITE 2 / Camoufler 3

* FORCE 4 / Porter 3, Lancer 3
* RESISTANCE 2

* SENS 3 / Observer 3, S'orienter 4
* TREMPE 2

- COMMUNICATION 1

- ERupITION 1/ Religion 3

- TecHNIQuUES 2 / Corps 4

- SurViE 2 / Stallite 6

- RELATIONS 1/ tous les quartiers
connus (3) hormis I'Atre et la
Marche des Lumiéres.

- ARTS MARTIAUX 1/ fauchard 4

ans, mais les contreparties sont intéres-
santes. Les familles sont logées et nourries,
y compris plusieurs années apres le déces
du mineur. D’ici 13, les travailleurs vivent
dans des campements situés a la surface —
de grands dortoirs ol seule la fatigue per-
met d'oublier les toux malsaines des
« hommes du feu ». La plupart sont at-
teints d'une maladie des bronches.

LES MINES

Il'y a autant de mines que de filons. Ony
extrait du plomb, du cuivre, du zinc, parfois
méme un peu de charbon. Dans d'autres ga-
leries, plus surveillées, ce sont des cristaux
aui sont recherchés, pour enjoliver les ob-

jets rituels des proneurs ou pour servir de
cristaux d'identification. Les galeries prin-
cipales sont parcourues par un réseau de wa-
gons qui rejoint les ascenseurs. Au-dela, les
mineurs marchent, rampent parfois, em-
pruntent des échelles, et remontent leurs dé-
couvertes a dos d’homme. Des torches im-
bibées d'huile servent a éclairer les conduits.

LA FORGE

L'une des galeries meéne a une vaste en-
clave de plusieurs centaines de metres. Sous
un dome cristallin, un lac de lave stagne.
presque tapi. La lave s‘agite parfois, préte a
projeter de la matiére en fusion sur les
hommes mal équipés. On forge dans cette
fournaise, grace a des passerelles mobiles
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et des treuils, les plus grosses pieces mé-
talliques dont peuvent avoir besoin les ba-
tisseurs. Un complexe systeme de pompe et
de siphon permet d'aspirer un peu de lave
et de la remonter sans dégat a la surface,
pour qu'elle alimente la Barriere de Feu qui
couronne la Grande Marche et la sépare de
la Marche des Lumiéres.
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Statut 4
ETHERA * PRESTANCE 4 / Séduire 5,
:dui ! Impressionner 4
veuve seduisante * HARGNE 2
et dessinatrice * AGILITE 2 / Camoufler 2
* FORCE 2
Les inventeurs ont aussi associé Ethera, | , RESISTANCE 2 / Endurer 3
" L'INVENTORIUM la jeune veuve maitresse de la coupole, a | - a0 4 '
des recherches sur des formes qui offri- | , grne 4 / Observer 5

raient moins de résistance a I'air ou 2
'eau lors de déplacements d’objets. Bien
qu’accaparée, la trés jolie veuve consacre
chaque soir un peu de temps a une fresque
qui parcourt les murs extérieurs du bati-

En dix ans, ce quartier de la Grande
Marche a completement changé de visage.
En partie désertés a cause des risques d'ef-
fondrements et des projets de restaurations
(qui préconisaient des infiltrations de ci-

* TREMPE 3 / Surmonter 2,
Motiver 1, Résister 1

- COMMLINICATION 3 /
Performance 3, Eloquence 2,

ment. des batiments sur ressorts ou sus- | ment bifide. Elle semble ne I'avoir jamais Empathie 4
pensions), il a été tres vite investis par les finie, et d'un mois a I'autre, les motifs bi- | - ERUDITION 3 / Lettres 2,
inventeurs, de jeunes batisseurs qui cher- | Zarres qui la constituent changent du tout Intendance 4
chent a retrouver les principes des techno- | au tout. ;TBCH;I%JES 32” l;{‘lc:‘lal 21’
logies de I'Avant, et qui remettent en cause L cn{‘:: 4 lm yERRNCS
plusieurs des dogmes phéniciens, en pre- t;m crcsz / Stallite 2
mier lieu celui des castes... Jamais a court Statut 5 =S e
- RELATIONS 3 / quartier des
de provocations, ils invitent les fouineurs et  PRESTANCE 4 / Influencer 6, : A e
les marcheurs a rejoindre les scientifiques, Impressionner 4 Manhc:ltcm's ll’ 49;2 S z 9 t
un peu artistes et philosophes, qui compo- * HARGNE 4 / Supporter 2, i dcmomcsc F;[ipé P};la:’:e '
sent leurs rangs. Le quartier semble en ef- Surprendre 2 Ilan4mte i ?
fervescence le jour comme la nuit : les in- ¢ AGILITE 3 / Grimper 2,
venteurs vivent dans leurs caves, leurs Camoufler 5, ARTS MARTIAUX 2 / Troflame 5
ateliers, et travaillent a toute heure. Leurs ex- ® FORCE 3 / Porter 4, Lancer 3
périences qui couvrent tous les domaines de | « RESISTANCE 3 / Endurer 5,
recherche, ont souvent lieu sur les places Contréler 5
publiques, ornées de dizaines d'objets de s SENS 3 / S’orienter 5 OTHERO, architecte
o T * TREMPE 3 / Motiver 5, Le maitre des lieux est 'architecte du Pa-
LA COUPOLE FENDUE Résister 3 lais Pendu, Othero, un Noir de 25 ans
iron. Marcheur arrivé il y a dix ans
Un petit batiment  la base carrée, sur- || = COMMUNICATION 4 / L e B
montéPd'une coupole de cuivre oxydé, sert Performance 3, Eloquence 5, dans Phénice, il s'est vite imposé gréce
daatelier a plusieurs dessinateurs. L'édifice est Empathic 3 a son intelligenee, et cs(; d;“ venu l'un des
' : : inci initiateurs de I'Inventorium.
fendu en deux de tout son long par une - ErupimioN 3 / Coutumes e ¥ :
bréche qui sert d'entrée, et qui est §a§uemenl marcheurs 5, Légendes 4, port palals contiend et Alle men’ﬂ”?
colmatée en hauteur avec des matériaux de || Lettres 2, L'Avant 1 cachées dans des pitces accessibles qu'a
fortune. Une folie studieuse y régne. La di- - TECHNIQUES 4 / Métal 4, Pierre 4, ccr‘tamcs pranes. Othcm. S s
zaine de dessinateurs préseﬁts travaillent a Verre 3, Vapeur 5, Antech 4 MSala qult: ! pﬁ]als c«..:t Fm syr:;—
des plans, mais aussi a la création de pers- - SURVIE 3 / Insectes 2, Loups 4, e ce Anteg e se‘rall el e
pectives nouvelles, 2 la décomposition par Stallite 3, Montagne 2, Marais 5, lc faire basculer dans 'abime. Et aussi
I'image du mouvcn"lcnt des animaux, etc Obscure 2 parce qu Otero s'est récgmment marté,
5 o - RELATIONS 4 / les trouées 1, avec une jeune fille superbe, mais qui
LE PALAIS ARACHNEEN le quartier des inventeurs 4, s'est lide a lui sans le consentement de
Le Palais arachnéen est amarré a la Grande la pente 2, les chaires 1, son pére; uriinfucnt pronedr.
Marche par des dizaines de chaines accro- ] les écharpes pourpres 1, Ethera 5,
chées a des poulies fixées a une trentaine de R‘{b Krafny 4, Aglika Sylthar 2, qui se croisent, montent et descendent. au
grues. Ces derniéres ont I'aspect d'une arai- Srilan Vérité 1 rythme d'un mouvement pendulaire imposé
gnée tapie tissant des filins d'acier et le Pa- ARTS MANTIALX 2 / entrailleur 5, par les grues animées, sur leur corniche, par
mousquet a rueg 4

lais tangue doucement au-dessus du quar-

tier écroulé — la Pente — comme un in-
accessible joyau de verre et de pierre ponce.
Composé de plusieurs pieces indépendantes
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une horlogerie a vapeur, le Palais vaut aussi
pour son intérieur. Le visiteur y pénétrant se
retrouve dans un labyrinthe toujours re-
compos€ : une porte empruntée a l'instant
donne sur une nouvelle picce...



- Ty =
Statut 1 * PRESTANCE 4 / Séduire 5,

* PRESTANCE 2 / Séduire 4 Impressionner 6

* HARGNE 2 / Surprendre 1 e SELLS * HARGNE 4 / Supporter 4,

o AGILITE 3 / Grimper 2, « Mademoiselle » fait partie des frondeurs : Surprendre 5, Agresser 4

Camoufler 3, Esquiver 5 petite brune sans nom de treize ou quatorze ¢ AGILITE 3 / Grimper 4,

* FORCE 1 ans, crasseuse et débrouillarde, elle fait of- Esquiver 3

* RESISTANCE 1 fice la nwit de passeur (pour les marchandises * FORCE 2
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- ARTS MARTIAUX 1 / fronde 6 fite d ctij roux, une ma.rquc distinctive - SURVEE 3 / Oiseaux 4, Stallite 2,
dans Phénice, pour s'autoriser toutes les ex- | 3 ontagne 4, Marais 3
travagances, dans ses costumes ou ses | _ RELAﬁONs 3 / quartier dela
comportements. Il tente par contre d’établir chapelle 4, quartier des

Statut 4 de fagon rationnelle une carte des cou- | ¢ oo 4,1a pente 2

* PRESTANCE 1 / Influencer 4 rants aériens de Phénice (perturbés par | p Synapse 5’ la Plumc,S

* HARGNE 2 la météo), et prépare une montée au-des- | g p oo Erziz’l, 5 e :1_

* AGILITE 2 sus des nuages a bord de son aile volante. | Azre yvapmaux 2 / coquefer 4,

* FORCE1 D’autres que lui n’en sont jamais revenus. palache 4

* RESISTANCE 3 / Endurer 2, '

Contrédler 2

* SENS 2 / Observer 5,

Senvetller 3 AU CHEVALIER

« TREMPE 2 ALIBERT, CuL-BLANC

- COMMUNICATION 2 /
Marchandage 2, Empathie 2
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semble a construire des instruments de mesure précis.

fabricant d’automates

Alibert est un ancien assembleur de vi-
traux d'une cinquantaine d’années, re-
converti dans 'horlogerie, puis au contact
des inventeurs, dans la fabrication d’au-
tomates. 1l les fabrique essenticllement
pour les proneurs, friands de musiciens
mécaniques ou de saynétes animées. Pour les
inventeurs, il met aussi au point des minu-
teurs et des machines capables d’exécuter
des taches jusqu'ici exclusivement humaines.
1 est entouré d’'une cour de mathémati-
ciens et de batisseurs qui cherchent en-

LES FRONDEURS

des gardiens du feu venus saisir leurs der-

Une vingtaine d'enfants, pour la plupart or-
phelins, vivent dans |'lnventorium sous I'ceil
bienveillant des habitants qui les prennent en
partie en charge. Ils squattent dans un vieux
grenier qui leur sert d'observatoire pour leur
travail : prévenir les antéquaires de |'arrivée

nieres trouvailles. As de la fronde, ils aler-
tent alors les inventeurs grace a des pierres
qu'ils jettent sur les volets ou des clochettes
installées a des endroits stratégiques.
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En face de 'auberge du « Routier » se
trouve un établissement a I'enseigne un peu
plus provocatrice : « Au Chevalier Cul-
Blanc ». Un nom d'oiseau pour le repere des
airgonautes, ces pionniers du ciel. Sur les
murs du bar, des dessins et des plans rela-
tent leur aventure : I'exploration des cieux
en ailes volantes, et en ballons gonflés dair
chaud. Il y a aussi plusieurs portraits d"air-
gonautes morts en vol... En tout, ils sont
une quinzaine a prendre de temps en temps
leur essor depuis la terrasse de la taverne qui
surplombe la Premiére Marche. L'auberge,
bien sir, a d'autres clients inventeurs, atti-
rés par I'ambiance un peu folle qui régne en
ces lieux. Les jeunes femmes viennent nom-
breuses, séduites par la fievre émancipatrice
du bar, par les risques pris par les airgo-
nautes et la promesse d'un voyage prochain - :
au-dela des nuages. Les premiers vols onts




LA GRANDE MARCHE

créé une véritable panique, et les airgo-
nautes se défient sans cesse, multipliant les
coups d'éclat. Les proneurs n'ont pas encore
statué sur le sort qu'ils réservaient a ces
voyageurs aériens, mais leur indulgence
pourrait ne plus étre de mise bien long-
temps.

LES ANTEQUAIRES

On trouve plusieurs dizaines danté-
quaires (les batisseurs spécialisés dans les
objets de I'’Avant) dans I'Inventorium. Iis
ont accumulé dans leurs caves de nom-
breux objets de I'Avant trouvés avec les
ferrailleurs et essayent d’en comprendre
le fonctionnement et d'en déterminer
I'usage ou une utilité nouvelle. Les livres
sont souvent leur bien le plus précieux,
bien qu'ils soient interdits et qu'ils n'en
comprennent pas le sens. lls se lancent
alors dans des recherches linguistiques et
grammaticales, qu'ils abandonnent pour
passer a autre chose... Fougueux, man-
Quant souvent de rigueur, ils multiplient
les trouvailles et se trompent souvent sur
les portées possibles de leurs réinven-
tions. Le télégraphe, des presses a im-
primer trainent ainsi dans des caves, 2
coté de matériaux étranges issus de
I'Avant (le mystérieux plistac). Ils pei-
nent aussi sur des problémes d'énergie :
leurs moteurs €lectriques ou a essence re-
fusent souvent de fonctionner malgré
leurs diverses tentatives.
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LE QUARTIER
DES FAISEURS

Situé sur un terrain particulierement
accidenté, le quartier des faiseurs est un
dédale de ruelles et d'escaliers. Aucun ba-
timent n'est semblable, les toits se suc-
cedent de fagon désordonnée, les fagades
et les frontons présentent des formes mul-
tiples : toutes les lignes sont brisées par
des saillies ou des décrochements archi-
tecturaux. Cette impression est encore
accentuée par les conduits a vapeur, les
treuils 3 marchandises et les monte-charge
qui sont installés 2 méme la rue. Les ma-
nufactures et les échoppes occupent par-
fois plusieurs batiments — voire des rues
entieres. D'innombrables caves et entre-
pots sont disposés sous les nombreux
porches et a travers des enfilades de pas-
sages plus ou moins privés. On trouve
ici toutes les formes d'artisanat : fabri-
cants de lampes 2 huile, de meubles, de
lampes, armuriers, potiers, verriers et as-
sembleurs de vitraux, sculpteurs, tailleurs
de pierre, forgerons, macons, briquetiers,
tanneurs et couturiers... La plupart tra-
vaillent sur mesure, y compris les fabri-
cants d'outils et de machines.

- 'r g
* PRESTANCE 2 / Séduire 3,
Impressionner 3
BORODIN LE CONTEUR E I-I;:\RGNE 1
Borodin est conteur dans une manufacture | ® AGILITE 2
de lampes a huile. Chaque jour, il vient ré- |  FORCE 1
citer des prieres aux proleuses, avant de | ® RESISTANCE 2 / Contréler 2
leur raconter des histoires d’amour, de pas- | ® SENS 2 / Observer 3
sion, de complots et de beaux marcheurs. | ¢ TREMPE 1
Chagque jour, il quitte les lieux en les lais- Ty
sant sur leur faim. Il arrive que les pro- Perfo 5, Eloquence 4
leuses, dégues par le cours que prend I'une o /’Coutumcs
de ses fables, arrétent le travail pour le WA e e
fi a en modifier le déroulement. » Leg {
s Lettres 3, L’Avant 2
Lorsque cela arrive, Borodin se plic sans re- T Q;IES 1
chigner a leurs caprices. Sincas]
RELATIONS 3 / les trouées 2,
LES POUDRIERES quartiers desdgienre.s,
On fabrique et on commercialise ici toutes les statues logis 2
sortes de poudres. Outre les poudres a ar- ARTS MARTIAUX 1

quebuse, on trouve ici des poudres de ma-
quillage ainsi que des poudres fumigénes ou
lumineuses, tres prisées des marcheurs et
des proneurs toujours en uéte de nouvelles
mises en scene. Certaines plantes issues de
I'Obscur ont servi a la mise au point d'on-
guents phosphorescents. Les poudriers s'in-
téressent aussi a la création d'huiles nou-
velles, de sels résistants au gel, de poisons et
de drogues. L'un d'entre eux propose des
odeurs dans des fioles, qui repoussent ou at-
tirent certains animaux : fort de ses premiers
succes, il vend aujourd hui des parfums soi-
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DOUBLE-TOUR, serrurier

Double-tour est le plus gros serrurier de
Phénice dans les deux sens du terme : tant
par son nombre d’employés que par son
tour de taille. 1l est aussi borgne. Lui raconte
qu’un oiseau lui a mangé I'eeil un soir qu'il
était ivre, d'autres racontent que c’est en
regardant dans un trou de serrure qu'il I'a
perdu. Et il est vrai qu'il raconte sans cesse
les rencontres, les repas et les visites que son
métier lui a permis de faire : peu de Phéni-
ciens ont eu acces a autant de recoins, de pa-
lais et de demeures privées que lui. A plu-
sieurs reprises, il a eu affaire aux gardiens
du feu qui le soupconnent de disposer des
doubles de nombreuses portes et coffres-
forts. Mais jusqu'a présent, aucune preuve
n'a été trouvée, et Double-tour dénonce avec
gouaille « les rumeurs lancées par ses
concurrents jaloux ».
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disant irrésistibles ! Un autre travaille sur
des gaz aux propriétés diverses, enfermés
dans des petites ampoules de verre, mais
ses inventions sont encore mal connues du
grand public. Il y a sept poudriéres dans le
quartier, chacune ayant sa spécialité et son &
produit phare. Elles sont toutes situées en %
hauteur, et portent les stigmates des mani-
pulations malheureuses qui s’y déroulent.

LA BASILIQUE
DE L'INCANDESCENCE

En chantier depuis 120 ans, la Basilique de
I'Incandescence offre un curieux spectacle.
Congue a l'origine pour accueillir dix-huit clo-
chers, elle n'en compte aujourd hui que trois.
Son édification s'est heurtée a la configura-
tion du terrain, difficile a assainir, et a la re-
mise en cause des choix architecturaux ori-
ginaux. La Basilique a par endroits des allures
de chantier. Ailleurs, elle tombe presque en
ruines. Une fumerolle sacrée trone en son
centre, révérée par les fideles. Certains fai-
seurs, prétextant qu'ils participaient au chan-
tier, ont fini par installer leurs boutiques
dans certaines parties de la cathédrale.

LE PASSAGE
DES ARMATEURS
Une longue ruelle est entierement consacrée
aux armateurs. On ne s'y engage en général &
Qu'a contrecceur : les armateurs, qui peu-
plent les réves des enfants dissipés,
charge la douloureuse greffe des
Mais ce n'est qu'une partie de leur ad
ils sont aussi tatoueurs, et ils fab

o 1



protheéses métalliques qui remplacent ou pro-
longent les jambes, les bras et les mains. Ils
enjolivent aussi les briilures ou les cicatrices. ..
au risque de raviver les plaies. Les Phéni-
ciens raffolent de toute facon de signes dis-
tinctifs, de scarifications indiquant le métier,
la caste, ou |'appartenance a une famille ou 2
une confrérie. Ce genre de rituels est plutot
courant, tout comme certaines superstitions
qQui aménent de nombreuses personnes a se
faire marquer d'un sceau au fer rouge ou se
faire écorcher les lignes de la main.

LA PLACE DU MARCHE

Tout le long des Remparts, des lieux
d'échanges et de ventes sont disséminés
pour assurer les transactions entre les deux
Marches : ce sont les places des Marchés,
et celle des artisans est bien siir I'une des
mieux fournies. Chaque jour, les artisans
doivent négocier avec les confréries, se
battre presque, pour pouvoir y avoir un em-
placement. Au milieu de la place, une sculp-
ture est dédiée aux travailleurs... A I'heure
du marché, des mendiants sarcastiques s'y
installent pour dormir.

Us ET COUTUMES

— Les confréries font payer une forte
« colisation » aux artisans qQui n'ont guere
d'autre choix que d'accepter. Ce sont elles
qui répartissent les travailleurs sur les plus
grands chantiers, de fagon plutét partiale.
De méme, elles réglent les conflits d'inté-
réts entre fabriques, et elles s‘approprient les
secrets de fabrication. Elles gerent aussi
I'apprentissage des enfants de fouineurs : ¢a
commence par deux ans de travail non payé,
pour constater ou non « les aptitudes » des
bambins et leur amour du métier. ..

— Tout le long de la riviere de lave, de
nombreuses dérivations existent et permet-
tent aux forgerons (qui fabriquent les
conduits, les tubes, les outils et toutes les
piéces métalliques), aux verriers, aux mé-
tallurgistes de travailler efficacement.

"A GRANDE MARCHE

SAT,
fouineur devenu préneur

La Basilique, bien qu'inachevée, a son pré-
neur : Sai, une force de la nature qui vit
dans les décombres avec sa famille. Foui-
neur, il a travaillé au gros ceuvre durant plu-
sieurs années. La Basilique est vite deve-
nue l'enjeu de sa vie, 2 tel point que, lassé
par les abandons successifs du projet, il s'en
est intronisé le proneur. La situation a duré
plusieurs mois avant que les autorités ne
découvrent l'usurpation. Mais sa vertu, sa
ferveur, ses cérémonies faites avec trois
bouts de ficelle étaient si appréciées qu'il
fut maintenu a son poste fantome. Res-
pecté pour sa morale, sa taille et ses ori-
gines sociales, Sai tente vainement d’in-
fluencer les confréries et les batisseurs
pour qu'ils améliorent le sort des foui-
neurs... et qu'ils acheévent sa Basilique.

s ® A
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YUL ET YANN, armateurs

Armateurs jumeaux d'une trentaine d'an-
nées, Yul et Yann sont sans aucun doute les
plus talentueux des armateurs. Et ils ont
leurs chefs-d’ceuvre : les gladiateurs du
Brasier, sur lesquels ils travaillent parfois
plusieurs mois, sont tatoués de la téte aux
pieds et dotés de pinces et de lames qu'ils
vont parfois jusqu’a leur greffer. La greffe
ne prend pas a tous les coups, mais ne se-
rait-ce que pour leurs armes montées sur
ressorts, Yul et Yann bénéficient d’une belle
réputation chez les marcheurs et chez cer-
tains gardiens du feu. Les deux hommes,
par contre, n’arborent aucun enjolivement
sur leurs corps glabres.
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'LES BRUMES

Pendant le temps du Frige, des fouineurs
déneigent la Grande Marche et la Marche
des Lumieres. lls poussent la neige grisatre,
parfois acide, jusqua la Cheminée des
Brumes. La, elle est jetée dans les entrailles
du volcan ot elle est transformée en va-
peur, mise sous pression et transformée en
énergie dans des turbines. Tout le quartier
s'en trouve plongé dans un brouillard per-
manent, une brume tenace qui confére aux
lieux une allure fantomatique. Les moisis-
sures proliferent autour du chéteau d'eau et
des villas-silence, et les mousses font dé-
raper les « cascadeurs » chargés de I'entre-
tien des aqueducs surpeuplés.

LE CHATEAU D’EAU

L'eau pure, filtrée ici, est un bien pré-
cieux qui garantit la pérennité de Phénice.
Les allures de bastion du chateau d'eau suf-
fisent a le rappeler. C'est une ancienne for-
teresse, dont les cinq tours ont été éva-
sées, converties en réservoir, lors de la
reconstruction de la Grande Marche. Quatre
des tours marquent un coin du chateau aux
murailles épaisses et aux rares fenétres em-
buées, alors que la cinquiéme, une ancienne
redoute, sert d'appui a un aqueduc. De-
puis les réservoirs, I'eau traverse des di-
zaines de filtres jusqu'au pied des donjons.
Elle y est récupérée, pure, dans des salles
dont les filtres sont la seule voite retenant
I'énorme masse aqueuse. Goutte a goutte,
elle s'écoule dans des rigoles ou des bar-
riques. Plusieurs gardiens s'occupent de
changer précautionneusement les filtres. Ils
écoutent aussi |'écoulement, les mille
rythmes provoqués par la chute des gouttes
sur des tambours ou dans les barriques. La
moindre accélération leur indique la désa-
grégation d'un des filtres.

A GRANDE MARCHE

LEs BARONS CASCATELLE

Avant sa reconversion, le chiteau d'eau
€tait I'antre de la baronnie Cascatelle, qui
se revendique descendant du fondateur du
stallite. La lignée Cascatelle occupe tou-
jours le chiteau : ils sont cing cents, cou-
sins, [réres, grand-oncle, ay vivre en par-
tie coupés de Phénice. Cz sont eux qui,
attentifs a leurs privileges, proposérent de
transformer les tours en réservoir lors de la
reconstruction. Et ce n'était pas sans sens
pour eux : filtrer I'eau fut I'un des premiers
gestes effectués du temps des Cendres.
Toute la baronnie vit sur cette obsession de
la pureté : pureté du sang de la lignée (la
consanguinité entraine pourtant la nais-
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sance d'enfants débiles impitoyablement
€liminés), pureté morale et pureté phy-
sique. De rituels en épreuves, I'éducation
Cascatelle forme des guerriers intransi-
geants et surdoués, dont I'ultime appren-
tissage consiste en une lutte 3 mort avec
leur pére.

L’AQUEDUC

Aérien, I'aqueduc alimente les Coulées
Nourriciéres, traverse I'Atre, enjambe la
Coulée Spirituelle et la Barriere de feu —
un conduit ayant été spécialement aménagé
a cet effet. Les cascadeurs tentent de le

maintenir sans cesse en bon état, et s'assu-
rent que I'eau y circule toujours. C'est le seul



moyen de lutter contre leur ennemi redouté
et pourfendeur de pierres : le gel. Avec
auelques gardiens du feu, ils veillent aussi
a ce qu'aucun vol ne soit commis. L'eau
croupie, viciée, contaminée est si com-
mune... Sur son faite, I'aqueduc est habité
par les bétisseurs, dont quelques porteurs
d'eau et découpeurs de glace.

LA CHEMINEE DES BRUMES

Le long défilé des porteurs de neige est in-
cessant au bord de la cheminée des brumes,
large puits sans fond d'oli remontent des vo-
lutes d'air moite. Le précipice se réduit consé-
quemment au niveau de ce qu'on appelle la
premiere profondeur. C'est la que sont situées
les turbines alimentées par la vapeur. Des my-
riades de pistons s‘activent, agrippés aux
roches : les tuyaux emplis de vapeur sous
pression semblent perpétuellement escalader
la cheminée. Tendus d'un bord a l'autre, a plu-

- T

sieurs niveaux, des filets permettent aux cas-
cadeurs suspendus dans le vide de ramoner
les conduits et de surveiller les turbines.
Mais les filets ont a l'origine une autre fonc-
tion : I'eau s’y condense, et retombe dans le
puits dans un cycle vertueux.

LE HAMMAM SANGLANT
N'accede pas qui veut a ce hammam : les
privilégiés y entrent en montrant un écrin
contenant une fleur séchée, chose pré-
cieuse et rare s'il en est. Le hammam, dont
I'allure extérieure ne présente qu'une facade
rongée, révele alors sa beauté fatiguée.
D'innombrables plantes proliferent dans la
chaleur et 'humidité. et ce grace au soin
des nourrisseurs proches. Des mosaiques
sublimes faites d'émaux multicolores se
distinguent sous la patine des ans, alors que
les poutrelles d'acier sont défigurées par
une rouille dégoulinante. La tenanciére des

lieux semble accuser le méme dge décrépit,
alors que son second, un eunuque a la jeu-
nesse elle aussi passée, sue sa graisse en
semblant fondre. La source d'eau chaude
souterraine vomit une eau apparemment
croupie et rougedtre. Hommes et femmes se
plongent dans la rouille, dont la couleur
doit étre a l'origine de légendes macabres.
On raconte que |'eau €tait pure jusqu'a ce
que soit assassiné un grand proneur, dont
I'dme, égarée ici, chercherait encore a re-
joindre le ciel. On dit aussi qu'a trop se pré-
lasser, on perd le goiit de la vie, et que C'est
le sang des suicidés qui teint I'eau et lui
donne ses vertus. Dans le méme registre, on
parle d'orgies faites jadis dans le sang d'en-
nemis suppliciés. Enfin, parait-il, un homme
touché par une étrange maladie de I'Obs-
cur est venu dix ans durant ralentir ici la
sombre affection qui I'atteignait, avant d'étre
un jour massacré par les prélats présents.

LES CLOSERIES

Le quartier des closeries semble flotter
au-dessus de la brume, chaque baraque
étant en fait construite sur des pilotis
pour se soustraire partiellement au
brouillard. On croirait qu'un chenal lai-
teux sépare les hautes résidences, comme
si les habitants sortaient du néant pour

Statut 2

grimper les échelles qui les conduisent
chez eux. Certains sont comme invisibles,
car ils utilisent des trappes situées sous
les sols surélevés. De toit en toit, des fi-
lets sont tendus, et I'eau piégée ainsi file
de gouttiére en gouttiére jusqu'a la che-
minée des brumes.
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‘quartier de la chapelle 3

- ARTS MARTIAUX 2 / dart 4

11 est un habitant des Closeries mal vu de ses
voisins, et 2 qui on impute bien des mé-
faits : c’est Ortaeff le dresseur, d'autant plus
détesté qu'il vit en ermite, en célibataire,
dans une belle demeure disposant d'une
cour intérieure. Avec patience, il dresse des
ours, des chouettes et des vautours. La
brume lui permet d'exercer le flair, Pouie, I'in-
tuition de ses bétes. 1l doit son installation
dans les Closeries a ses ours presque
aveugles, utiles dans les mines et dociles
sur les chantiers. Ses voisins, bien que ter-
rorisés a I'idée de voir s'échapper les fauves
de leur zoo improvisé, ne rechignent pas a
lui commander des rats, capables de les ra-
mener chez eux les jours de grand brouillard.
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LES VILLAS-SILENCE :

Tout un pan du quartier est consacré 2 uny
lotissement d‘agréables bourriches. Les ba="=
tisseurs qui ont eu le privilege de travailler 5
dans la Cité Interdite y logent avec leur
descendance. Lendroit est calme, peu
bruyant : tous ici se sont fait volontairement
arracher la langue pour pouvoir travailler
dans des lieux inconnus des Phéniciens.
Une chapelle sans porte trone au centre
du corps de logis. La brume et le froid y
semblent encore plus denses qu'a I'extérieur,
et des braseros dégagent une fumée
blanche. Des rais de lumiére proviennent de
petits objets métalliques noirs, et semblent
transporter sur les murs, le sol, ou les ar-
cades d'incroyables images. On voit des
plantes vertes recouvrir de grands espaces
et d'énormes animaux mythologiques s'y
ébattre. Dans des soupirs, des soufflets
dissipent et remuent a intervalles irrégu-
liers la brume, laissant apparaitre de nou-
velles images. Les batisseurs muets se re-
cueillent ici plusieurs fois par jour.




L'ATRE.

LA TOUR AVEUGLE

La Tour Aveugle est 'une des redoutes les
plus impressionnantes de I'Atre. Proche de la
Marche des Lumiéres, elle forme un des angles
de la gigantesque forteresse qu'est I'Atre et
s'offre a tous les regards. Haute de trente
meétres, sans aucune fenétre, comme sculptée
dans un seul bloc de basalte, la Tour Aveugle
abrite le cceur de la milice phénicienne.
Comme pour mieux signaler son importance,
le batiment est continuellement baigné par les
feux de lamparos dirigés depuis le Palais de
Justice. Cet aspect, renforcé par la présence
de statues d'oiseaux de proie veillant sur les
quartiers alentour, sert bien sir a imposer
I'idée d'une police qui domine le stallite mais
elle montre surtout que le pouvoir policier ne
vaut que par la lumiére prodiguée par les
proneurs de la Marche des Lumieres.

LE QUARTIER CENTRAL
DE LA MILICE
La Tour Aveugle abrite le dispositif central
de la milice de Phénice. Nombreux sont les
gardiens du feu cantonnés dans des foyers
isolés au sein des quartiers qui révent d'étre
promus dans le saint des saints. C'est la que
se prennent les grandes décisions de police
et que s'initient les grandes opérations. De
fait, derriere les épaisses murailles de |'Atre,
on peut distinguer l'intense activité qui régne
autour du quartier central de la Milice. De
jour comme de nuit, la Tour Aveugle est
ainsi le centre d'un ballet de patrouilles al-
lant et venant, d’exercices d'alerte et de dé-
tenus que I'on amene devant leurs juges. A
Iintérieur, ces allées et venues se fondent en
un magma grouillant le long de couloirs ot

RUDOR SKANZIG,
Furet de la Milice

Si l'ordre dans les rues est maintenu dans
la majeure partie de Phénice, certains quar-
tiers abritent de véritables sanctuaires pour
la pegre locale. C'est pourquoi I'unité des
Furets a ét¢ créée. En tant que milicien
membre de cette unité, Skanzig a pour mis-
sion d’agir secretement contre les gangs et
le crime organisé. Opérant la plupart du
temps en civil, Skanzig mene avec jubilation
sa guerre des ombres au sein des laby-
rinthes de ruelles des bas-fonds. A 1a téte
d'un petit groupe de quatre sous-officiers,
les Furets infiltrent les gangs avant de se
lancer dans des opérations de nettoyage
brutales et rapides. Dans les coupe-gorge et
les allées sombres, Skanzig est I'incarnation
d'une justice expéditive et terroriste.

résonnent les cris des miliciens aux prises
avec un prisonnier récalcitrant ou les cris de
supérieurs qui htent d'obscures manceuvres.
C'est en effet ici que la Milice emprisonne
les criminels et les délinquants et que les ren-

Statut 3
» PRESTANCE 2 / Influencer 3,
Impressionner 3
* HARGNE 3 / Surprendre 4,
Agresser 4
* AGILITE 2 / Grimper 3,
Camoufler 6
* FORCE 2
* RESISTANCE 2
* SENS 3 / Observer 2,
S’orienter 2, Surveiller 4
e TREMPE 3 / Surmenter 4

- COMMUNICATION 2 / Baratin 4
- ERuDITION 2 / Coutumes
Gardiens du feu 4, Coutumes
Fouineurs 4

- TECHNIQUES 2

- SurViE 3 / Stallite 4,
Souterrains 3, Obscur 2

- RELATIONS 2 / Tour aveugle 4,
Ceinture de Nux 2, Libres
Tours 2, Fourmiliére -3, Kail
Derlan -3, Andréas Gim 3,
Malena Sambre -1, Larghéne 2
- ARTS MARTIAUX 3 / Poignard
Courbé 5, Arbaléte de poing 4

forts sont envoyés pour répondre & des pro-
blémes de maintien de l'ordre.

LES CAVES
DES CONTREFEUX
La redoute de la milice phénicienne est un
véritable dédale de couloirs et méme ses oc-
cupants sy €garent. Parfois, a force d'errer a
la recherche d'un bureau anonyme, on peut se
retrouver dans une aile completement dé-
serte jusqu'a ce qu'un milicien imposant dé-
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boule d'un couloir pour vous raccompagner
promptement dans une zone autorisée. En ge-
néral, une telle rencontre indique qu'on est
entré dans le domaine secret des contrefeux, &




o A -

police secréte de Phénice. Véritable corps
d'espionnage, les contrefeux ont pour mission
de surveiller les activités des individus sédi-
tieux et subversifs. Au-dela d'un éventuel
contre-espionnage, C'est essentiellement un
role de police politique que remplit ce corps
secret de la Milice. Ainsi, grdce a tout un ré-
seau d'indicateurs et d'agents infiltrés, les
contrefeux sont en mesure de mettre fin aux
activités des groupuscules qu'ils jugent les
plus dangereux pour I'équilibre du stallite.
Sans existence officielle, les contrefeux veillent
el agissent dans I'ombre, sans se soucier des
moyens utilisés pour briser une rébellion.

LE PUITS
DE REDEMPTION

Rares sont les gardiens du feu qui connais-
sent tous les recoins de I'Atre. Certains forts
constituant I'invraisemblable forteresse sont
ainsi sources de rumeurs et de Iégendes.
Parmi ceux-1a, le Puits de Rédemption est 'un
des plus souvent évoqués par tous les corps
d'armes. Située derriere plusieurs enceintes,
cette place forte s'enfonce dans le sol comme
pour fuir les regards. Tout ce que I'on sait,
c'est que le Puits de Rédemption abrite une
unité carcérale  la discipline insoutenable.
Les gardiens du feu qui ont transgressé les
lois ou qui se sont rebellés sont envoyés la-
bas pour des périodes plus ou moins longues
el ceux qui ont retrouvé leurs compagnons
évoquent rarement ce séjour.

LES RONDES

Dominé par des murailles ol circulent
des patrouilles de défenseurs, I'ensemble
des cellules oil sont retenus les condamnés
est organisé autour d'un vaste puits large de
cinquante metres. Sur la paroi circule un
. chemin de ronde en spirale descendante

Fo -

ANDREAS GUN,
Limier de la Milice

La tache de la Milice ne consiste pas qu’a
intervenir pour des flagrants délits ou pour
ramener l'ordre. Ainsi, certains officiers
connus pour leur sagacité sont affectés
aux enquétes criminelles. Opérant depuis
la Tour Aveugle, ils sont ponctuellement
rattachés a des foyers situés dans un quar-
tier olt a eu lieu un crime impuni. Andréas
est un de ces limiers ; c’est un solitaire au
regard inquisiteur qui semble doué pour re-
pérer la duplicité. Flanqué d'un éternel sta-
giaire chafouin, il a la réputation de toujours
revenir au quartier central avec une af-
faire résolue, méme si ce n'est pas celle pour
laquelle il a été réquisitionné.

Statut 3
* PRESTANCE 2 / Impressionner 2
* HARGNE 2
* AGILITE 3
* FORCE 2
* RESISTANCE 2
* SENS 4 / Observer 5,
S’orienter 2, Surveiller 5
* TREMPE 3

- COMMUNICATION 3 / Baratin 3,
Empathie 5

- ErupiTION 3 / Coutumes
Gardiens du feu 3, Coutumes
Fouineurs 4, Coutumes Batisseurs 4
- TECHNIQUES 2 / Corps 3

- Survie 2 / Stallite 3

- RELATIONS 3 / Tour Aveugle 3,
Palais de Justice 4, Ceinture de
Nux -2, Echafaudages 2, Rudr
Skanzig 2, Juge Marovik 2,
Larghéne 3

- ARTS MARTIAUX 2 / Falchion 4

jusqu'a une cour ol sont menées les puni-
tions. A heure fixe, tous les détenus sont
sortis de leurs cellules et sont menés en
une longue et impressionnante procession
vers leurs taches. Bien siir, la sécurité est
optimale et les gardiens n'hésitent pas a se
montrer brutaux. Du fait de I'agencement
des cellules, ce sont ainsi des dizaines de
regards qui peuvent assister a des pas-
sages a tabac et autres humiliations.

L’ESPRIT DE MEUTE

Lorsque les cellules sont ouvertes, toute
la faune des prisonniers se méle et se livre
a un jeu de domination ritualisé, aux codes
presque animaux. Ainsi, les démonstrations
de force et les défis ne sont pas rares don-
nant lieu & des duels sanglants sous le regard
impassible des gardiens. Ce type de rapports
est encouragé par les officiers qui voient la
le seul moyen d'apprendre aux détenus a étre

MALENA SAMBRE,
infiltratrice contrefeux

Malena travaille dans un atelier des Echarpes
Pourpres, mais ce n’est qu'une couverture.
Les ordres qu'elle regoit viennent des Caves
de la Tour Aveugle. Sa fonction premiere
est de repérer les militants des Echarpes
Pourpres puis de les confondre pour en faire
des indicateurs. Malheureusement, Malena
Sambre supporte de plus en plus mal la du-
plicité de sa vie. La vie au cceur de la Pre-
miere Marche la marque de plus en plus
profondément et le mensonge devient in-
supportable. En attendant le moment de la
rupture inévitable, elle continue de mener a
bien ses missions, la mort dans |'ame.
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Statut 2
¢ PRESTANCE 3 / Influencer 4
* HARGNE 2 / Surprendre 2

* AGILITE 3 / Camoufler 3

* FORCE 2

* RESISTANCE 2 / Contréler 3
® SENS 2 / Surveiller 5

» TREMPE 5

- COMMUNICATION 3 / Baratin 5,
Empathie 3

- ERupITION 2 / Coutumes
Gardiens du feu 3, Coutumes
Fouineurs 4

- TECHNIQUES 2 / Vapeur 3

- SURVIE 3 / Stallite 3

- RELATIONS 2 / Tour Aveugle 3,
Echarpes Pourpres 3, Rudor
Skanzig -1, Ydonie 1

- ARTS MARTIAUX 2 / Poignard 3




de bons soldats. Lesprit de meute révélerait
ainsi des individus Alpha appelés a devenir
les veilleurs de la Garde des Purs tandis
qQue les autres bien conditionnés appren-
nent la dure discipline des unités d'élite.

LE PURGATOIRE

Lessentiel des journées des détenus se
passe dans le Purgatoire construit au fond du
puits. C'est dans ce complexe souterrain
que les prisonniers sont soumis a toute une
foule d'exercices destinés a les briser pour
mieux les conditionner et enfin cultiver en
eux 'esprit de corps. Les détenus sont alors
répartis en escouades pour étre soumis a un
parcours d'épreuves sous la houlette d'ins-
tructeurs visiblement sadiques. Ceux qui ne
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sont pas assignés a un parcours sont quant
a eux dirigés vers un chantier de fortification.
Une fois leur peine purgée, les prisonniers
sont mutés dans de nouvelles unités ou pré-
tent serment pour un service volontaire dans
la Garde des Purs a condition d'avoir été co-
optés par un veilleur instructeur. En général,
les gardiens du feu qui ont connu le Puits de
Rédemption sont réputés pour leurs
prouesses sur le champ de bataille et four-
nissent d'excellents cadres sous-officiers.

LA FRATERNITE DES PURS

La rumeur veut que la Garde des Purs soit
étendue a une fraternité qui regrouperait tous
les anciens détenus du Puits de Rédemp-
tion. Méme mutés dans des unités lointaines
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VEILEEUR SAUL 22,
sous-officier
de la Garde des Purs

Saul 22 fait partie de la Garde des
Purs, I'unité formée des anciens dé-
tenus du Puits de Rédemption. Ayant
lui-méme traversé I'épreuve qui a fait
de lui un homme neuf, stir de Tui et de
ses fréres, il prend trés a ceeur sa
fonction de gardien. Persuadé qu'il in-
carne une discipline dure mais juste
et vitale, il s'attire la haine de bon
nombre de détenus. Cependant, cette
relation semble souvent glisser vers
une ambivalence trouble qui entraine
finalement un certain respect voire
une dévotion masochiste.

i Statut 2
» PRESTANCE 2 / Impressionner 5
* HARGNE 3 / Supporter 4,
Agresser 4

* AGILITE 2

* FORCE 3

* RESISTANCE 3 / Endurer 4,
Contrdler 3

* SENS 2 / Surveiller 3

¢ TREMPE 3 / Surmonter 4

- COMMUNICATION 2

- ErupITION 1/ Coutumes
Gardiens du feu 5

- TecHNIQuES 2 / Corps 1,
Huiles 2, Lumiéres 2

- Survie 2 / Ours 1, Souterrains 1,
Obscur 2

- RELATIONS 2 / Puits de
Rédemption 4, Redoute de
Saint-Vorle 3, Vern Feed 2
- ARTS MARTIAUX 3 / Balance 5,
Falchion 5, Arc 3

les unes des autres, les Purs auraient tissé tout
un réseau de solidarité et de soutien dont on
imagine peu |'étendue et le pouvoir. D'aprés
des prisonniers Qui n‘auraient pas €été sélec-
tionnés, les €lus seraient soumis a une céré-
monie initiatique au cours de laquelle ils
sont scarifiés avant de rejoindre une orgie vo-
lontiers sodomite. Ce dernier détail n'est
certainement qu'une exagération colpo
par des esprits aigris, non acceptés
de cette saine fraternité. ..
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" LA REDOUTE
DES GUETTEURS

Il 'y a trois décennies, tout un quartier
s'‘écroulait sur le flan ouest de Phénice :
nombreux sont ceux Qui moururent de n'étre
secourus a temps. C'est a la suite de ce
drame que sont apparus les guetteurs, préts
a intervenir dans les mines, a parer aux ex-
plosions du gazoduc, a dégager des survi-
vants des décombres, et a éteindre les bra-
siers... Cette derniere activité n'est pas la
plus commune : Phénice n'est pas faite de
bois, mais bien de pierre.

LA COMPAGNIE QUATORZE

lis sont dix. Dix athletes, entrainés a se
harnacher sur les murs de leur redoute pour
descendre en rappel. équipés pour saisir
de leurs pinces les charges a tracter, habi-
tués aux gestes qui sauvent et a donner les
ordres qui gerent I'urgence. « Compagnie
quatorze ! » est leur cri de ralliement dans
I'effort, et leur raison de vivre. Mepsi Dra-
lan est le flambeau de la compagnie : I'un
des derniers a accepter de conduire ses
hommes dans la fourmiliére ou la Nouvelle
Coulée. au cceur de la Premiére Marche. Le
maitre-chien, Yarovik, est le cousin du Flam-
beau. Il a développé une sorte de lien secret
avec ses trois cerberes, aussi efficaces a
tirer de lourdes charges qu'a détecter les
corps ensevelis. Angel Esboa s'occupe des
premiéres plaies, u'il désinfecte de deux ra-
sades d'alcool (dont une pour lui). Il endort
aussi les blessés... comme il peut. Les
autres sont tour a tour brancardiers, conduc-
teurs des luges qui dévalent la Coulée Spi-
rituelle, ou foreurs pour déblayer les débris
et désengager les Phéniciens meurtris. La
compagnie 14 a peu de machines, malgré
d'incessantes demandes. Tout juste vien-
nent-ils de recevoir un réservoir d'eau mo-
bile doté d'un foyer : on peut y chauffer
I'eau, y faire fondre la glace et la neige,
pour éteindre les incendies.

Vern Feed occupe le siege qui vit I'ascen-
sion de Letho Gdanz au poste de com-
mandore. En tant qu'officier de 'unité créée
par cet individu prometteur et ambiticux,
Feed fait partie d'une véritable garde pre-
torienne dévouée a son chef. Cultivant une
mystique secréte forgée dans I'épreuve et
I'adversité, il affecte un masque dur mais
sensible aux valeurs militaires. Pourtant, le
flambeau Vern Feed réve d’autres hori-
zons, de marches forcées et de batailles
enragées. Sa loyauté au commandore
Gdanz lui laisse espérer que son heure doit
venir. En attendant le début de sa saga,
Feed mene avec fermeté la vie du Puits de
Rédemption, sachant qu'il ceuvre a la consti-
tution de la plus formidable armée de
Sombre-Terre.

FLAMBEAU VERN FEED,
officier de la Garde des Purs

LE DOME

La redoute s‘articule autour d'une grande
salle centrale, dans laquelle sont entrepo-
sés de rares chars d'intervention (Phénice
a plus d'escaliers que de routes). Les étages
font office de chambrées, et la tour des

* PRESTANCE 3 / Influencer 2
* HARGNE 3 :

* AGILITE 2 / Esquiver 2

* FORCE 2

* RESISTANCE 2 / Contréler 2
* SENS 2

¢ TREMPE 3 / Surmonter 2,
Motiver 2, Résister 3

- COMMUNICATION 2 / Eloquence 2
- ERupITION 2 / Coutumes
Gardiens du Feu 4, Coutumes
Proneurs 2, Lettres 1,
Intendance 3

- TECHNIQUES 2

- SURVIE 2 / Loups 2, Obscur 2
- RELATIONS 3 / Puits de
Rédemption 5, Redoute de
Saint-Vorle 2, Redoute des
Blasonnés 2, Palais de Justice 2,
Saul 22 4, Letho Dantz 2,
Dayan de Saint-Vorle 2

- ARTS MARTIAUX 3 /
Flambergue 4, Pistol a rueg 2

guetteurs est €quipée d'un dome amovible,
capable de pivoter sur lui-méme. Des ju-
melles scrutent sans cesse la ville, a |'affit
de la moindre fumée, de la flamme inhabi-
tuelle, d'un étrange nuage de poussiere...
Une lunette s'assure des cieux, que les

astres sont bien 3, les étoiles a leur place,
et les météorites au loin. En fait, seul I'est
de Phénice est concerné par cette vigilance
discrete. Un regard salutaire vite devenu
outil d'espionnage selon certains. « Les
gardiens vous regardent » semblent inlas-
sablement répéter le tocsin de la redoute.

Statut 2
KA * PRESTANCE 1
YA,NAL;:I ,IIJ’, * HARGNE 2 / Supporter 4
espion malgré lui o AGILITE 1
Atteint jeune d'une maladie infectieuse, Ya- | * FORCE 1
nalakan traine depuis I'enfance ses jambes | ® RESISTANCE 1
mortes et fréles. Mais il rampe rarement : jour | ¢ SENS 3 / Observer 6,
apres jour, il regarde Phénice de sa fenétre. S'orienter 1, Surveiller 5
111a guette etla sent vivre derriére sa lunette. | * TREMPE 3 / Surmonter 4,
11 s'est fait des amis : de jolies femmes qu'il | Résister 4
retrouve & heure fixe, des enfants qu'il n'aura | _ copmunicarion 3 / Eloguence 3,
jamais et qu'il regarde grandir. Et il imagine Empathic 2
des aventures... jusqu’a ce qu'il en vive. De- | _ Erudition 3 /
puis peu, un homme masqué vient le voir | _ Trcpniques 1
dans sa coursive, toujours avec un cadeau : | . Survie 1
il lui jette des défis, des gens a retrouver, 2 | _ RepaTions 1
surveiller, a espionner, des gens qui, unjour;, | _ Apts MARTIAUX 1
disparaissent de sa vue.
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Il rythme la vie quotidienne, décide des
heures d’embauche, de priéres ou de ren-
dez-vous. Un son le surpasse : celui de
I'alerte, une puissante corne de brume hé-
ritée de I'Avant, dont la plainte sinistre a
toujours €té signe de malheur. N'est-ce
pas elle qui résonne chaque soir du Temps
de Nux ?

LES MAITRES CERBERES

Les Phéniciens retrouvent depuis peu un
intérét aux chiens. Longtemps, ces animaux
de marcheurs ont été considérés comme
d'inutiles bouches a nourrir — au mieux, on
les regardait comme des armes introduites
dans le stallite, au pire, on les mangeait.
Ces armes, les gardiens les retournent
maintenant contre les réfugiés depuis que
les guetteurs ont démontré la force et le flair
de leurs bull-terriers, mal aimés pourtant
tant ils ont I'air sournois et incontrdlables.

COMMANDORE
SRILAN VERITE

Quatriéme commandore a assumer la
charge des guetteurs, Srilan Vérité a sans
doute été le plus habile. 11 a réussi a s'oc-
troyer un grand privilege : 'orientation du
FaRaha, sur tel ou tel quartier, et pour cer-
taines fins que désormais lui seul déter-
mine. Quand il s'agit de guider les émi-
grants, d'flluminer les cérémonies, ou
d’éclairer un quartier en péril, la décision
se prend sans mal. Mais le FaRaha peut ser-
vir, par sa force symbolique, a jeter P'ana-

© FORCE 3/ Forcer 4 |
* RESISTANCE 3 / Endurer 4,

* TREMPE 3 / Surmonter 4,
:'Motlm' ver 5, Résister 4

il
* SENS 3/ Observer 4,
Sorienter 4, Surveiller 5

- COMMUNICATION 4 /

theme sur un quartier ou un lieu.

Performance 5, Eloquence 5,

Dans la redoute, un chenil s'est donc ou-
vert. La viande qui y est ingurgitée chaque
jour permettrait de nourrir des dizaines de
familles fouineurs...

LA REDOUTE )
DES BLASONNES

Tolérée par I'Atre, cette redoute abrite
quelques vieilles familles aux coutumes aris-
tocratiques. Habillés de parures rutilantes
aux blasons hermétiques, parlant une langue
précieuse et chatiée, inspirés par des codes
d’honneur désuets, les blasonnés amusent
Phénice. On suit avec intérét les frasques de
ces familles, on se passionne pour les duels
qu'elles se livrent sur les ponts de la Pre-
miere Coulée. Un tel décalage avec la réa-
lité a été rendu possible par la fortune
qu'elles ont amassée. Descendant des co-
lons qui ouvrirent les premiéres mines  la
périphérie du stallite, elles percoivent encore
des droits d'exploitation importants qui leur
assurent des rentes confortables. Les pro-
neurs ont finalement laissé les blasonnés
agir a leur guise. Folkloriques, ils font dé-
sormais partie intégrante des divertisse-
ments phéniciens. Pour autant, ils restent
des gardiens du feu et personne n'ignore
que la jeune génération des blasonnés as-
pire a jouer un role dans I'armée phéni-
cienne. La redoute en elle-méme regroupe
plusieurs manoirs fortifiés joints entre eux
par une muraille qui enclos la redoute.

LA FAMILLE DU
DEXTRE DE SINOPLE
Cette famille, la plus puissante des bla-
sonnés, possede trois des treize manoirs de
la redoute. Elle est surtout connue pour ses
fastes, des fétes démesurées ol le tout Phé-
nice est invité. Chaque semaine, les époux
Dextre de Sinople recoivent dans leurs ma-
noirs. Entre orchestres de chambre et mon-
treurs d'ours d'Orchaos, les invités peuvent
déambuler de piece en piéce sans jamais
s'ennuyer. Mais cette famille poursuit no-
toirement un but précis : marier ses filles.
Elle compte en effet vingt-et-une jeunes
femmes dont on a fait les meilleurs partis de
Phénice. Les hommes viennent ici dans ['es-
poir de séduire 'une delles et espérer ainsi
devenir les gendres heureux de I'une des fa-
milles les plus riches du stallite.

L'HERALDIQUE

Toutes les familles de la redoute tiennent
leur nom de I'héraldique. Mais le filtre du
temps a considérablement affaibli cette dis-
cipline dont on ne possede plus que de
vagues notions. Ainsi mélange-t-on allé-
grement les parties d'un blason, les cou-
leurs, les formes, etc. On trouve des noms
tel que Lambrequin d'Azur, Chevron d'Her-
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mine ou encore Senestre d’Argent. Des hé-
raldistes sont spécialement chargés de com-
poser ces noms et de travailler sur leur re-
présentation. Les écus et les étendards
fleurissent ainsi dans toute la redoute.

LA SOCIETE MACHAVIEL

Cette société regroupe plusieurs fils et
filles des familles blasonnées dont la volonté
est de mettre fin a la décadence de la re-
doute. Conscients des sommes faramineuses
englouties inutilement par leur famille res-
pective, les membres de Machaviel ceuvrent
a la fois en secret et au grand jour pour que
la fortune des blasonnés devienne celle de
I'armée phénicienne. Précheurs publics ou 8
éminences grises, ils travaillent activeme ;
avec les Huiliers qui aimeraient bien di




poser de ces milliers de lux pour financer
leurs recherches. Toutefois, ils se heurtent
a I'hostilité des proneurs qui estiment que
I'Atre dispose pour ce faire de moyens suf-
fisants. Les proneurs craignent de voir les
blasonnés devenir une puissance a part en-
tiere. Tant que leur fortune servait a diver-
tir Phénice, ils y trouvaient leur compte.
Mais la société Machaviel risque de donner
a I'Atre des moyens suffisants pour mena-
cer, a terme, |'équilibre du pouvoir. .

une véritable école de la galanterie out
n'importe qui peut se présenter pour
apprendre les bonnes manieres, l'art de
s’habiller etc. Une canne a la main, une
moustache fine et de longs cheveux
bruns retenus en arriére par un catogan,
Henry cultive son image avec soin. Son
école est devenue une institution in-
contournable et les prétendants se bous-
culent aux portes de ses salons. Mais
Henry tient surtout son succes a sa vo-
lonté de travailler sur des personnages
difficiles. En effet, il a pour habitude de
choisir ses éleves parmi les fouineurs
afin de prouver son talent.

MONSIEUR HENRY DE GALIANO,
faiseur de galant homme

Ce dandy, cousin des Dextre de Sinople, a installé dans ses appartements

LA REDOUTE
DES HUILIERS

Cette énorme redoute, constituée d'une
unique forteresse en pierre aux larges baies
de vitraux, abrite |'ensemble des ingénieurs
travaillant pour I'armée phénicienne. C'est ici,
majoritairement, que I'on construit les armes
el les engins qui permettront a Phénice de se
défendre et peut-étre méme de partir a la
conquéte de l'est. Les ingénieurs vivent en
huis-clos dans cette forteresse. Le premier ni-
veau est consacré aux antéquaires qui tentent
de reconstruire des armes de I'Avant. Le se-
cond, aux inventeurs qui tentent d'en inven-
ter de nouvelles. Enfin, le troisieme niveau,
dans les sous-sols de la forteresse, sert de
quartier d'expérimentation : un endroit réputé
dangereux puisque les Huiliers ne sont jamais
stirs de leur affaire. Des incidents réguliers
sont plus ou moins étouffés par I'Atre et
couverts par les proneurs.
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LE COULOIR
DES CUIRASSES
Depuis preés de quinze ans, |'Atre conso-
lide un large passage souterrain a travers
Phénice qui débouche directement dans la
Grande Muraille, 2 queloues dizaines de
metres de la Halte des Ombres. Un moyen
efficace d'acheminer rapidement les Jug-
gernauts jusqu‘aux abords. Ces cuirassés, au
nombre de douze, sont de toutes les formes

mais la plupart sont de gros engins blindés
et maladroits percés de meurtrieres par les-
quelles des fantassins peuvent tirer. Certains
engins sont équipés de harpons mais les
plus légers se contentent de couleuvrines
bien que la technique soit encore approxi-
mative (ces cuirassés doivent tirer a l'arrét
avec des visées peu fiables). La plupart des
engins fonctionnent grice a de gros moteurs
a vapeur alimentés a ['huile de rueg ou au
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charbon. Le stockage étant limité a I'intérieur
des habitacles, leur autonomie ne dépasse
jamais cing ou six heures.

LA SALLE GRINCANTE
Cette immense piece circulaire au toit
bulbeux doit son nom a ses murs couverts
d'immenses tableaux noirs ou les inven-
teurs gribouillent leurs recherches. Juchés

sur des sortes de fauteuils a manivelle,
armés de longues craies, ils montent et
descendent le long de ces tableaux au
rythme de leurs travaux. Une discipline ré-
glemente trés précisément les recherches
effectuées dans la Salle Gringante. Tous
les deux jours, des serviteurs armés de
longs balais effacent tout ce qui a été écrit
sur les tableaux. Car au centre de la Salle

LA REDOUTE
DE SAINT-VORLE

Sous la férule du commandore Dayan de
Saint-Vorle, cette redoute abrite, forme et en-
traine les dragons grenadiers de Phénice.
Ce corps d'élite, qui utilise les fameuses
grenades phéniciennes a base de lave, a tou-
jours été confié a la famille de Saint-Vorle
dont la charge héréditaire a fait delle le ga-
rant de cette unité. La redoute vit au rythme
d'une stricte discipline. Les hommes choisis
pour faire partie des dragons grenadiers sont
tous recrutés parmi les meilleurs gardiens du
feu. Un poste honorifique dont 'uniforme
prestigieux (noir et argent aux passemente-
ries d'or fin) en font I'un des fers de lance de
I'armée phénicienne.

L'ARMEE PHENICIENNE

Grincante se trouvent les apprentis Hui-

liers dont I'ceil est vissé des heures durant
a une longue-vue pour recopier sur des ta-
blettes en argile les gribouillis de leurs
maitres. La Salle Gringante est ouverte en
permanence. La nuit, les inventeurs s'éclai-
rent grace a des casques-lumiére ou sont
suivis, du sol, par des luxances tenues par
leur €léve.

LA MANUFACTURE

Elle peut réunir environ dix mille hommes
dont un tiers est enrdlé par la conscrip-
tion. Mais I'ordre de mobilisation peut étre
facilement vendu et il s'agit surtout des
fouineurs qui finissent par échouer dans
I'armée. A sa téte, un bellatore puis trente
commandores, chacun responsable d'une
unité. Au sein de ces unités, on distingue le
flambeau, la flamine, le veilleur et enfin
I'étincelle (comme le caporal). L'armée phé-
nicienne est aux trois quarts une armée qQui
se déplace a pied, composée de fantassins
armés en maijorité de falchions, et pour
quelques unités bien précises d'arquebuses
ou de mousquets a rueg. Seule une unité,
celle des Juggernauts, est motorisée.

YDONIE,

archiviste de la Craie

Ydonie est chargé d’administrer la Salle Gringante. C'est lui qui commande

les serviteurs effacant les travaux sur les ta-
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bleaux, ¢’est lui également qui recueille
chaque soir et chaque matin les tablettes en
argile des apprentis. 1l les transporte jusqu’a
la bibliothéque d'argile ot elles s’entassent
depuis un demi-siécle. Par la suite, chaque
inventeur peut venir les consulter dans la bi-
bliotheque. Ydonie est un personnage en-
touré de mysteres. Il apparait toujours le vi-
sage dissimulé sous un masque en ardoise,
couvert chaque jour par de nouveaux signes
étranges tracés a la craie. A en croire cer-
tains, Ydonie serait un inventeur génial qui
travaillerait ainsi jour aprés jour sur un
étrange théoreme permettant de créer une
arme extraordinaire.
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GRENADIERE
Ce petit fortin en pierre abrite les Huiliers
chargés de fabriquer les grenades. Un pro-
cédé complexe et lent est a l'origine de
cette arme redoutable. On utilise la lave du
volcan acheminée directement a l'intérieur
de la manufacture. La, des souffleurs expé-
rimentés se chargent de donner & la lave une
forme ronde, de la taille d'un poing puis de
la laisser sécher afin qu'une crodite épaisse
se forme comme une carapace autour de la %
lave. Enfin, les grenades encore fragiles se- S
ront glissées dans de petites armatures en
fer. Désormais, la grenade est préte a étre
lancée. On ne saurait trop insister sur les dé-
gats que peuvent causer une grenade phé-
nicienne. Une fois la gaine de métal retirée,
la grenade lancée sur un homme se fracture
en libérant une lave chaude et gluante qui
peut creuser son chemin a travers n'importe
quelle armure. De plus, la grenade tue ra-
rement : elle mutile, de sorte que le moral
et la mobilité de I'armée ennemie sont gra-
vement atteints.

LA BRIGADE
DES DRAGONS DE FEU
Corps d'élite, les dragons grenadiers peu-
vent réunir au maximum deux cents hommes.
Au sein de ces deux cents hommes, cin-
quante sont choisis pour constituer une sorte
de garde prétorienne au service de Dayan de
Saint-Vorle : les dragons de feu, comme on
les appelle, ont mauvaise réputation. lls sont 8
dépéchés par les proneurs lors des mécon=+
tentements populaires que les foyers n
plus en mesure de controler. Lintervent




~ de la brigade, qui se déplace souvent avec
des chiens de guerre ou des faucons, terro-
rise la population. Naturellement, les dragons
de feu servent avant tout les objectifs mili-
taires. Ils interviennent notamment lors des
opérations coup de poing aux Abords de
Phénice contre les bandes de maraudeurs.

DAYAN
DE SAINT-VORLE

Cet homme austere, au visage doté d'un
boug, considere que son unité est la seule qui
soit valable au sein de I'armée phénicienne.
Respectueux des élites, il obéit aveuglement
aux ordres des proneurs dont il admire la sa-
gesse. En revanche, il n’a aucun égard pour
les foutneurs. Cela le pousse parfois a des-
cendre incognito jusqu’a I’ Assommoir ot il
se fait un plaisir d’enrdler des gaillards en
les saoulant copieusement. Prés d'un quart
des dragons grenadiers sont engagés de
cette manicre.

LE PALAIS
DE JUSTICE

A l'ombre de la Tour Aveugle, le Palais de
Justice est une grandiose sphére blanche
posée sur une double et majestueuse base
Qui I'encercle et la soutient. Il surplombe
'Atre, puisqu'il est en fait situé au niveau de
la Marche des Lumieres. Un pont — le
Chemin des Justes — s'élance depuis I'Atre
jusqu‘au Palais, en enjambant une fosse ol
parmi les piloris survivent les bannis en de-
venir, enchainés dans des cages d'acier et
laissés a la merci du froid.

LA SALLE DES MILLE PAS
Les prisonniers des gardiens du feu, re-
tenus dans la Tour Aveugle, attendent ici
leur tour pour passer en jugement. La salle
des mille pas, de I'extérieur, ressemble a
une flamme aux angles arrondis, dont I'ex-
trémité courbe entame le Chemin des
Justes. A l'intérieur, |'escalier accapare tout
de suite I'attention : les marches sont
hautes, et sur chacune est inscrit I'un des
commandements de Phénice. Foi, courage,
travail commun, espoir, famille sont les
vertus ici exaltées. Des statues, mena-
gantes, toisent les prisonniers : des gardiens
de marbre, des proneurs de pierre sanc-
__tionnent et montrent la lumiére a des Phé-
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niciens €garés, puis repentis, et finalement
fiers d'avoir €té remis dans le droit chemin.
Sur les murs, enfin, les lois de Phénice
sont gravées et enluminées d'or.

LE CHEMIN DES JUSTES

ment voulu par Dieu. Et jamais les gardiens
du feu qui escortent les prisonniers n'es-
saieront de les rattraper, de peur d'étre eux-
mémes souillés et entrainés dans leur chute.

LE TRIBUNAL

Le pont n‘a ni rambarde ni barriére, bien
Qu'il soit soumis au vent glacé et violent qui
lacére souvent Phénice. La montée jusqu‘au
Palais est rude, d'autant que la pierre est
parfois gelée. Depuis la sortie de la Salle des
mille pas, la vue ne peut qu'impression-
ner : le Chemin des Justes a l'air incroya-
blement long, sa fin semble n'étre qu'un
point minuscule perdu au pied du palais
sphérique. En fait, il s'agit d'une illusion
d'optique : large de plus de dix metres a son
début, le chemin se rétrécit jusqu‘a faire
moins de cinquante centimetres aux portes
du Palais. Mais cest qu'il est concu comme
une épreuve. Quiconque dérape, chute dans
le vide, recoit sa punition divine, le chati-

La forme d'ceufl du palais de Justice, Ia
volite c€leste peinte au plafond du tribunal,
sont la pour incarner |'espoir qu'a Phénice
en I'homme et en son destin. Espoirs décus
par les prisonniers, a qui I'on offre une se-
conde chance, une rédemption. Au centre
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LE BOURREAU
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Vétu d’une tenue bleu vif, le bourreau
n’a plus de visage : ce dernier a été briilé
et il ne lui reste que deux yeux au reflet
bleu acier. Sa bouche est cousue d’un fil
de fer purulent et ses oreilles ne sont plus
que des croates noiratres. Il applique les
peines sans plaisir ni pitié.
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LE JUGE MAROVIK

Zgeden Marovik est juge. Chaque jour il
revét un masque et prononce ses décisions
dans l'urgence, habitué aux errances des
Phéniciens qu'il croit connaitre'sans avoir ja-
mais quitté les hauteurs de la ville. Sans re-
mords ni cauchemar, il ne se soumet qu’au be-
soin des hautes castes en travailleurs. Ses
jugements, souvent iniques, sont sans appel.
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de la salle, le prévenu se tient, seul, la téte
levée vers les balcons ol s'amuse une foule
nombreuse, alors qu'au « paradis », gar-
diens du feu et proneurs interrogent, com-
mentent, el jugent.

LES PILORIS

Parmi les cages des bannis, sous le Che-
min des Justes, des échafauds sont dressés.
Cest ici que le fouet et le baton sont don-
nés. C'est ici que I'on coupe les mains des
voleurs, qu'on chitie les violeurs, ou qu'on
strie au cutter les visages des malfrats. Les
chatiments sont orchestrés pour que la dou-
leur provoque des visions rédemptrices.
Dans le froid, face au soleil ou a une lumiere
de plus en plus vive, les coups sont donnés
alors qu'un proneur scande une priére. Apres
qQuoi un miroir est présenté pour que le sup-
plicié se voit meurtri et déchu : le miroir pi-
vote alors pour laisser place a la vision fu-
gace d'un homme nouveau revétu de lumieére.

VRUK LE GARDIEN

Bonhomme et bedonnant, Vruk veille a
ce quaucun objet dangereux, aucune arme
ne parvienne aux bannis. Armé d’une
longue pique, il les regarde vivre et dé-
périr, en discutant parfois avec eux. Mais
sa propre conversation lui importe plus
que les pensées — dépravées pour lui —
des bannis.
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trident 4, Esponton 4

LES CAGES DES BANNIS

Soumis au froid, les futurs bannis vivent
dans des cages reliées entre elles par un che-
min lui aussi grillagé. Leur nourriture est
jetée par des proches ou des inconnus depuis
le Chemin des Justes. .. quand ce ne sont pas
des pierres ou des excréments. Ils assistent
qQuotidiennement aux chatiments corporels
donnés dans la fosse, et font office de rem-
placants — pour le spectacle suivi depuis le
pont — quand les coupables manquent... La
loi du plus fort régne sans partage. Presque
animal, le plus puissant s'octroie nourriture
et femmes, soumettant les autres a tous ses
désirs, ce que les proneurs ont su nommer
pour le montrer aux Phéniciens : voila la
« soumission a I'Obscur ».
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* LES FOYERS

Si I'Atre représente le siége des gardiens
du feu, ces derniers sont présents dans tout
Phénice grace aux foyers. Ces petits postes
abritent en moyenne cinq a vingt veilleurs
chargés de maintenir I'ordre dans un quar-
tier donné. On dénombre deux a trois foyers
par quartier mais le chiffre peut doubler
dans les plus sensibles (notamment la Pre-
miere Marche...). Le but avoué des foyers
est avant tout d'ordre préventif. Il sagit
d'une milice de proximité qui recueille sou-
vent les plaintes des habitants phéniciens
pour éviter les troubles. De fait, les veilleurs
affectés dans un foyer donné viennent tou-
jours du méme quartier afin d'étre au plus
pres des préoccupations des habitants. Pour
autant, les veilleurs ne disposent pas de
moyens trés importants. Armés d'un « cin-
glant », une longue baguette de rueg tressé,
ils se contentent de dénouer les drames,
d'intervenir ponctuellement dans la vie quo-
tidienne des Phéniciens. Querelles de voi-
sins, troubles du voisinage, voila I'essentiel
de leur mission. En revanche, les veilleurs
qQui patrouillent la nuit ont fort 2 faire dans
les quartiers de la Premiére Marche ot rixes
et petits larcins sont monnaie courante.
Tous les veilleurs portent le méme uni-
forme : une veste et une culotte bouffante
d'un jaune terne ainsi qu'un large et haut
chapeau de velours rouge.

LE FOYER VERTICAL

Installé en plein cceur du quartier des
Echafaudages, ce foyer est souvent cité en
exemple. Dirigé par le veilleur Larghéne, ce
poste a été construit dans les vertiges, sur
la créte dominant le quartier. Suspendu a
des poutres, le poste est constitué d'une
salle commune reliée par des passerelles
menant a des petites chambres individuelles.
Douze veilleurs travaillent ici, au-dessus
du vide. En compagnie des vertigineux dont
ils ont gagné la confiance, ils se contentent

Grand bonhomme a la barbe blanche, habile
diplomate, Larghéne a su composer avec
I'esprit du quartier. Dés sa mutation dans le
foyer, il a réalisé que les Echafaudages étaient
un petit monde entre ciel et terre oitles dis-
tractions étaient rares. Afin de se fondre
dans le paysage, il a délibérément ignoré les
actions de panache des monte-en-l'air afin
de laisser a ces voleurs une aura de légende.
Entre le Danseur et lui, il s’agit plutét d'un
duel de gentilshommes, d'une lutte élégante
entre le voleur et le milicien. Larghéne ne
laisse pas, pour autant, les voleurs agir a leur
guise. Mais rares sont ceux qui ont été en-
voyés au quartier général de la milice. Larg-
héne préfere trouver des compromis, no-
tamment des travaux d'intérét général.

LARGHENE, veilleur du foyer vertical

darréter les agitateurs les plus violents et
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d'effectuer des visites quotidiennes parmi les
fouineurs auxquels ils donnent de sérieux
coups de main (pour réparer une maison ou
un monte-charge, par exemple). La nuit, le
foyer vertical entretient sur un piton ro-
cheux & proximité un énorme poéle o les
veilleurs de garde accueillent les fouineurs
transis de froid.

LE FOYER DES ISOLES
Punition ou sanction, tous ceux qui se
retrouvent dans le foyer des isolés savent
que leur carriere de gardien du feu est mal
engagée. En effet, situé en plein coeur de
I'’Assommoir, ce foyer ressemble a un exil.
Les veilleurs, une vingtaine (le chiffre
varie souvent), habitent un ancien tripot
dans une cave de la rue des zigzags, vé-
ritable camp retranché qui a failli, plu-

MAKTAR, dit I'Tmmoleur

Cet homme fréle et aveugle est en poste au
foyer des Isolés depuis plusieurs années.
Chef des veilleurs, il a été énucléé au cours
d’une nuit folle ou le foyer fut entierement
briilé. Les troubles qui éclatérent cette nuit-
la obligérent méme les gardiens du feu a dé-
pécher les dragons grenadiers. Depuis cette
date, Maktar a voulu rester au foyer. Dans
tout I'’Assommoir, on sait que |'ITmmoleur
est resté pour se venger. Que chaque nuit,
il parvient a quitter discrétement le foyer
pour plonger dans les ruelles du quartier a
la recherche de ses victimes, le plus souvent
des personnes ivres, faibles ou incapables de
réagir. Aucun tribunal n’a jugé bon de faire

¢ PRESTANCE 1

* HARGNE 3 / Supporter 4
Agresser 5

* AGILITE 2 / Camoufler 3

* FORCE 1

* RESISTANCE 2 / Endurer 4
* SENS 1

* TREMPE 3 / Surmonter 5
Résister 3

- COMMUNICATION 1

- ERuDITION 1

- TECHNIQUE 2 / huile 3

- Survie 3 /Stallite 3

- ReLations 2 /I’ Assomoir 4

- ARTS MARTIAUX 2 / tranchoir 5

une enquéte : ce qui se passe a I’ Assommoir n’intéresse plus personne. Le nom
de Maktar a fini par inspirer la crainte. Insaisissable, le veilleur repére un ivrogne,
vide quelques flacons d’huile de rueg sur le malheureux puis y met le feu. Les
tenanciers des tripots ont bientdt tenté d’organiser des chasses a 'homme pour
supprimer Maktar mais rien n'y fait : la nuit, le veilleur est invisible...
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sieurs fois, disparaitre dans les flammes.
La journée, les veilleurs consentent encore
a patrouiller (toujours en groupe de cinq
ou six hommes). Tous portent, en plus de
leur cinglant, une arme a feu achetée en
contrebande. lls n‘arrétent personne de
peur d'étre lynchés et se contentent de dé-

ambuler dans les rues sous les regards
provocateurs des fouineurs. Dés le cré-
puscule, les veilleurs se barricadent dans
le foyer. Toute la nuit, des voyous et des
ivrognes viendront chahuter devant le
foyer, uriner et déféquer devant leur porte,
bombarder les fenétres de multiples pro-

jectiles. Et, le lendemain, tout recom-
mence. Le foyer des isolés déplore chaque
mois un ou plusieurs suicidés dans le
rang des veilleurs. ..

LA GRANDE
MURAILLE

Cet ouvrage titanesque de pierre et de ba-
salte ceinture entierement Phénice. En
moyenne, sa hauteur est de sept métres
mais a proximité des portes de laville, elle
peut atteindre dix a quinze metres. La
Grande Muraille constitue en elle-méme
un véritable quartier. A de nombreux en-
droits, elle est assez épaisse pour abriter des
casernes ol logent défenseurs et vigilants,
les gardiens du feu affectés a la défense de
la Grande Muraille et des abords. Elle des-
sine un véritable labyrinthe dans lequel il est
tres difficile de se retrouver. Seuls les com-
mandores en posseédent les plans précis.
De plus, la Grande Muraille est une
construction qui s'agrandit ou se rétracte au
rythme des chantiers qui tentent de rénover
les parties les plus anciennes. C'est ainsi
qu'elle est devenue par endroit le repére de
certains fouineurs qui trouvent d'excellentes
cachettes dans les couloirs et les pieces
abandonnées. La Grande Muraille est per-
cée par trois portes, des barbacanes que I'on
peut fermer a l'aide d'énormes pans de
pierre montés sur roues. Il faut moins d'une
heure pour isoler totalement Phénice de
I'extérieur. Le plus souvent, lorsque I'on si-
gnale le passage de maraudeurs. on se
contente de baisser de lourdes grilles en fer.
La défense de la Grande Muraille est assu-
rée par des canons a vapeur et des défen-
seurs armés d'arc et d'arquebuse.

L

LES REMPARTS

Ils séparent la Premiére Marche de la
Grande Marche. Contrairement a la Grande
Muraille, ils ne sont pas assez larges pour
permettre de vivre 3 'intérieur. Néanmoins,
les Remparts sont impressionnants par leur
aspect extérieur, entierement sculptés a la
main depuis plusieurs générations. Ce qui
devait étre au départ quelques gargouilles
construites en guise de gouttieres est de-
venu une véritable cabale menacante et ba-
roque qui peuple les Remparts de haut en
bas sur tout leur pourtour. La plupart des
monstres et des scénes épiques retracant les
hauts faits militaires et religieux de Phénice,
ont été sculptés dans la lave solidifiée puis
fixés sur la pierre. Les rumeurs les plus
folles courent sur les Remparts. On prétend
que les monstres ont existé et qu'ils ont été
surpris par la lave lors de I'éruption du vol-
can. On murmure également que les pro-
neurs auraient le pouvoir de les éveiller si
les Remparts étaient pris d'assaut. Cette
enceinte exerce une puissante fascination sur
les esprits phéniciens. Les nombreux pas-
sages dont elle est percée sont surveillés par
des gardiens du feu parfois bienveillants,
parfois trés pointilleux. Le passage d'une
Marche a I'autre est théoriquement libre.

LA FETE DES MONSTRES
Au cours de cette féte qui a lieu au milieu
du Souffle, des sculpteurs rivalisent d'adresse
pour tailler dans les endroits encore vierges
des monstres plus effrayants les uns que les
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autres. Celui qui aura ét€ le plus habile de-
viendra pour une année le « faiseur du laid »,
un titre honorifique qui fera de lui le maitre
d'ceuvre des rénovations des Remparts. Ac-
tuellement, le titre appartient a Jean Garroy,
dit le Somnambule. Il est devenu faiseur du
laid en réalisant le visage d'un dragon au
mufle garni de tentacules.

LA BARRIERE DE FEU
La Marche des Lumieres méritait bien
cette riviere de lave habilement entrete-
nue par les proneurs et leurs batisseurs.
Large de prés de cing métres, la Barriére de 5
Feu est quasiment infranchissable. A proxi= .
mité, la chaleur est telle que le bois peut™™
s'enflammer de lui-méme. Pour la traverser, =
les proneurs utilisent des nacelles en rueg
tressé (suspendues a dix métres de hauteur)
qui isole du mieux possible les passagers
durant les deux ou trois minutes de la tra-
versée. La Barriere de Feu est une prouesse
technique et un corps de batisseurs est
spécialement chargé de veiller  son en-
tretien. Mais c'est surtout un ouvrage qui
cristallise le respect des Phéniciens pour
leurs proneurs. Symbole de Lumiere, la
Barriere de Feu est largement utilisée pour
les cérémonies publiques des proneurs.




LA MARCHE
DEs LUMJERES

“ LE SEMINAIRE

Lieu de formation des futurs proneurs,
appelés aux fonctions les plus hautes, le
Séminaire (un ensemble de batiments vieux
comme la ville comprenant une biblio-
theque, une salle de lecture, plusieurs salles
d'études et un lieu de vie commune) est
situé au coeur de la Marche des Lumiéres et
reste I'un des lieux les plus connus et les
plus anciens du stallite. Il n'accueille que
cinquante étudiants par an, répartis en trois
promotions. La vie de séminariste, méme si
elle prépare ceux qui la choisissent a un ave-
nir radieux — la plupart des étudiants fi-
nissent par devenir pathers ou par officier
a des postes d'importance déterminante —
n‘a rien de facile ni de confortable. Tous les
hauts dignitaires proneurs de Phénice sont
passés par la, et ils le savent bien. Les pro-
neurs sont les garants de la stabilité de la
cité, ils sont les gardiens de I'ordre et les
serviteurs de sa mémoire. Leur formation se
doit d'étre irréprochable.

LA BIBLIOTHEQUE

La Bibliotheque est I'un des lieux les plus
secrets et les plus importants de Phénice.
Dans le monde de Sombre-Terre, ol l'im-
primerie n'existe pas, la sauvegarde des
connaissances est devenue une priorité ab-
solue, et les livres sont des objets de grande
valeur. La bibliotheque en elle-méme est
un vaste batiment de forme circulaire, com-
posé de six cercles concentriques descen-
dant vers le coeur de |'édifice. Chaque cercle
correspond a un niveau de connaissance :
plus le visiteur descend vers le centre, et
plus il a acceés a des ouvrages rares, an-

LES LIVRES DE PHENICE

La plupart des ouvrages de la bibliothéque ont été rédigés par des habitants de
Phénice. Certains ont été recapiés sur des ouvrages étranges amenés par de loin-
tains marcheurs, d autres ont été purement et simg
il est théariquement interdit de passéder des livres chez soi — c'est du mains ce que
stipule une loi trés ancienne aux origines nébulewses. La plupart des habitants dé-
rogeant a cette régle, dans la limite du raisonnable, ne sont done
les seuls ouvrages c:y‘l‘.fquéf appartiennent a des individus ayant été appréhendeés
par la justice pour d autres raisons. Les auvrages phéniciens, comme ceux de la plu-
part des stallites eurgpéens, ressemblent @ de gros manuscrits de | %};afue médiévale.
Leurs pages ne sont pas faites de papier, mais de rueg. Ce somt de lourds ouvrages
écrits a la main, truffés d illustrations figuratives, souvent couverts de poussiére. La
'pt'?mn' des sujets intéressant la vie du stallite sont abordés : vie sociale, pratiques
religieuses mais aussi lfwgm)vkia, traités de guerre ou d 'exploration, om'm?w mys-
tiques, prophétiques ou illuminés, traitant de magie, de science et de techno
Hlices, ce qui justifie le caractére secret de certains d'entre eux.

ent con,

 a leur propriétaire :

inguiétés et

dgfe ou-

ciens et mystérieux. Les cercles sont garnis
de rayonnages de pierre dans lesquels sont
entreposés des dizaines de milliers d'ou-
vrages. L'accés a la bibliothéque est un cau-
chemar, méme pour les étudiants — du
moins en ce qui concerne les trois derniers
cercles. Pour le commun des mortels,
I'épreuve commence dés le premier, car il est
nécessaire pour y accéder d'accomplir une
demande en bonne et due forme aupres de
I'administration, dont les bureaux se trou-
vent dans un petit batiment rectangulaire at-
tenant. On demande au visiteur le type d'ou-
vrage qu'il recherche, le temps qu'il compte
consacrer a son étude ainsi que le but de sa
quéte. Il ne suffit pas de demander un ou-
vrage sur la botanique : encore faut-il ex-
pliquer quel usage on compte en faire. L'ac-
ces d'un cercle a l'autre est séverement
réglementé et les tricheurs qui essaieraient
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d'enjamber les balustrades pour accéder au
niveau inférieur se voient interdire |'acces de
la bibliotheque... a vie (six gardiens sont
postés en permanence dans I'édifice lui-
méme, sans compter les passeurs Qui
controlent I'acces d'un cercle a l'autre).

LA SALLE DES COPISTES

La Bibliothéque elle-méme est prolongée
par un long btiment appelé « salle des co-
pistes », une salle interminable garnie de
lourds bancs de pierre faisant face a des pu-




Statut 2
* PRESTANCE 2

* HARGNE 4 / Supporter 3,
Surprendre 5, Agresser 4

* AGILITE 2

¢ FORCE 2

» RESISTANCE 2

* SENS 3 / Observer 5,
S'orienter 3, Surveiller 5

» TREMPE 3

- COMMUNICATION 2 / Baratin 4,
Marchandage 5, Empathie 3

- ERuDITION 3 / Coutumes
proneurs 4, Légendes 2,

Lettres 4, Intendance 4,
Religion 3, L' Avant 2

- TECHNIQUES 1

- SURVIE 2

- ReLATIONS 2 / bibliotheque 6,

A MARCHE DES LUMIERES

Ce personnage légendaire est le Grand
Dépositaire (responsable en chef) de la
Bibliotheque de Phénice depuis plus de
trente ans. Avec sa longue barbe grise et
broussailleuse, son regard pétillant et ses
mots d’esprit virevoltants, Vidrken est I'un
des personnages les plus appréciés par les
séminaristes — et par la plupart des pro-
neurs en général, qui le prennent fré-
quemment en exemple. Il faut dire que
Vidrken n’est pas seulement un respon-
sable compétent et un orateur surdoué :
c’est aussi un artiste, peintre, musicien et
poete a ses heures — trois activités qu'il
pratique avec un égal talent. Jamais avare
d'un conseil, Vidrken se montre d'une dis-
ponibilité étonnante avec les visiteurs qui
le sollicitent, quelle que soit leur condition
sociale. Néanmoins, son prestige suscite
bien des jalousies, et certains proneurs le

MAITRE VIARKEN, responsable de la bibliotheque

Statut 4
* PRESTANCE 4 / Séduire 4,
Influencer 3, Impressionner 5
* HARGNE 2
* AGILITE 3
* FORCE 2
* RESISTANCE 3 / Régénérer 4,
Contrdler 4
* SENS 2
e TREMPE 3 / Surmonter 4,
Motiver 5

- COMMUNICATION 4 /
Performance 4, Eloquence 6,
Empathie 5

- ErupITION 4 / Coutumes
proneurs 6, Légendes 5,
Lettres 6, Intendance 4,
Religion 5, L'Avant 6

- TECHNIQUES 1

détestent en secret.

- SURVIE 2
- ReLATIONS 3 / la bibliotheque 6,

statues logis 3, Masther
Viarken 5, Frather Douglas 3,
Masther Maél 2

- ARTS MARTIAUX 2

Ce petit personnage sec et nerveux, a la
mine renfrognée, est le chef des gardiens de
la bibliotheque. Sa mauvaise humeur permanente et ses menaces ridicules sont
devenues des marques de fabrique, a tel point qu'il n’est pris au sérieux que
par ceux qui ne le connaissent pas. Les autres, et les étudiants en particulier,
savent que Silenzio a bon fond et le considérent comme un personnage em-
blématique — indissociable de la bibliotheque. Imperturbable, et totalement
dévoué a Viirken, Silenzio feint d’ignorer leur affection et tente de les fus-
tiger de son sérieux plein de morgue et de mépris, ce qui le rend plus comique
encore, et plus populaire, aux yeux de ses « admirateurs ». Les cérémonies
d'intronisation que les séminaristes de seconde année imposent aux novices
passent généralement par une épreuve extrémement délicate : subtiliser un
livre au nez et a la barbe de Silenzio (qui est la vigilance faite homme) et lui
ramener quelques instants apres, comme si de rien n’était.

SILENZIO, rabat-joic

pitres usés par la patine du temps, et sur les-
quels les étudiants ou les scribes déposent
leurs lourds manuscrits. La salle est divisée
en deux sections. Celle de droite est réser-
vée aux scribes, chargés de rédiger de nou-
veaux ouvrages ou d'en recopier des an-
ciens. C'est un travail fastidieux et de longue
haleine, mais doté d'un fort prestige. Les
scribes sont trés respectés a Phénice, ou
R e A, - Pt !

B S

seule une maigre portion de la population
sait lire et écrire. La section de gauche est
celle des visiteurs de la bibliotheque qui
ont réservé des livres et désirent les étudier :
il est en effet strictement interdit de sortir des
ouvrages de I'enceinte de la bibliothéque. On
ne peut que les consulter dans les salles
des copistes, et éventuellement prendre des
notes. Il regne dans cette salle un silence ab-
solu, quasi religieux — troué seulement
parfois par les ricanements de quelque €tu-
diant dissipé, étudiant que le maitre des
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les statues logis 3, les chaires 5,
la cité interdite 4, la cathédrale 4,
Silenzio 5, Aglika Sylthar 2,
Pather Superiore Median 2, Ernst
Spin 1, Yol 1, Frather Douglas 2

- ARTS MARTIAUX 1

lieux, surnommé « Silenzio », s'emploie a
faire respecter avec un zéle proverbial.

LE LYCEUM

Ceest ici que les séminaristes passent le plus
clair de leurs trois années et qu'ils recoivent
un enseignement trés strict et trés poussé,
dispensé par des proneurs expérimentés. Le
Lyceum est un batiment de trois étages, aux
murs noirs comme la suie et aux fenétres
garnies de solides barreaux. Il offre un aspect
a la fois noble et sinistre, et nombreux sont
les futurs étudiants qui, I'apercevant pour la
premiére fois, s'interrogent soudain sur le
sens réel de leur vocation. Le premier ni-
veau, situé sous la terre, est celui des études.
Plusieurs salles garnies de pupitres de pierre
et de tableaux basaltiques y ont été aména-
gées : les étudiants prennent place par terre
ou se tiennent debout selon les cas. Dans le
jargon des séminaristes, |'endroit dans son en-
semble est connu sous le nom de « prison »,
sans doute a cause de la relative exiguité des
salles. Le second niveau est réservé a I'ad-



ministration. Certains proneurs — dont le fa-
meux Vidrken — y logent en permanence.
Ceest ici que sont entreposés les ouvrages que
la bibliotheque met a la disposition des sé-
minaristes, et c'est ici que les professeurs et
les étudiants se rencontrent parfois, pour
des causeries impromptues Qui se poursuivent
généralement a l'air libre, lorsque le profes-
seur se sent I'humeur vagabonde. Létage su-
périeur, Quant a lui, est celui ol logent les sé-
minaristes. Il n'est constitué que d'une rangée
dalcoves d'égale grandeur, classées par pro-
motion. Plus cette derniere est élevée et plus
le confort est précaire, ceci pour que les étu-
diants ne s’habituent ni au luxe, ni a la faci-
lité. La tache de proneur est et doit rester une
vocation. Une derniére précision : le Lyceum
est réservé aux hommes. Leur proportion
parmi les proneurs est beaucoup plus im-
portante que celle des femmes, et méme si
ces derniéres ont théoriquement acces a cette
caste, leurs chances de s'élever dans la hi¢-
rarchie restent limitées (on a vu pourtant par
le passé des femmes accéder aux plus hautes
fonctions, ce qui prouve que la chose n'est
pas impossible). Le Cloitre de Velours, situé

Statut 3
¢ PRESTANCE 4 / Séduire 3,
PATHER SUPERIORE Influenics S aRpesonRE
MEDIAN * HARGNE 3 / Supporter 4,
k Y S\ o Surprendre 2 Agresser 4
Ce proneur aux traits efféminés est la ter- o o 4
reur des séminaristes. Sec et froid, il parle : ‘;gg‘égz / Camoufler 5
peu, mais fixe ses étudiants d'un regard pé- _
nétrant qui les met souvent mal al'aise. Le : !,{ESI.STAN - 3/ IEn&m 3
pather superiore est le responsable de la ?;gm 4, Contrdler 5
troisieme promotion. C’est un individu | = : _ _
craint et respecté, méme si de nombreuses | ° ws osonter o
histoires courent a son sujet. On lui préte Nettver
parfois des aventures avec certains de ses | - COMMUNICATION 2 /
étudiants ce qui, si cela venait a se confir- [-'jlgqume 2, Empathie 3
mer, furerait étrangement avec la rigidité | - ERupiTion 4 / Coutumes
morale dont le pather superiore ne cesse de préneurs 4, coutumes
se prévaloir. Median n'est guere ami avec | batisseurs 3, Lettres 4,
Vidrken : il considere ce dernier comme un | Intendance 5, Religion 5
poseur, et dénigre sans cesse I'organisation | - TECHNIQUES 2
de la bibliotheque. 1l est intolérable a ses | - Survie 2
yeux que ses étudiants ne puissent y avoir | - RELATIONS z-j-bﬂ;]ggﬂ;équ; 4,
un acces illimité. statues logis 4, les chaires 3, la
cathédrale 3, la cité interdite 2,
2t Bl b o la galerie de I'héritage 4
dans I'enceinte méme de la Cité Interdite, est : 4 1
I'équivalent du Lyceum pour les femmes. Masﬂ‘ermkcn 2, Masther
4 Maél 2
- ARTS MARTIAUX 2

LA CATHEDRALE

La Cathédrale représente le Phénix de
facon abstraite : la créte de la fine nef évoque
une vague figée, l'abside s'achéve en une
aréte pointue qui figure le bec, alors que le
transept plus large étend dans des rondeurs
aériennes ses ailes de verre. Lentrée s'el-
fectue sous une rosace kaléidoscopique ol
les vitraux s'associent pour dévoiler la roue
mythique d'un paon étincelant. Dedans —
mais la transparence est telle qu'on est & la
fois dedans et dehors — les vitraux et les
plombs qui en assurent la fixation, dessinent
sur le sol des arabesques mouvantes.

L'OFFICE ET SON MIRACLE

Les offices sont une charge partagée par
les proneurs de la Marche des Lumiéres. A
tour de réle, ils préparent leurs sermons. Les
plus ambitieux savent que c'est ici que les
sept Révérés choisissent leurs successeurs,
et les plus jeunes travaillent fébrilement
des mois entiers a leur premiere oraison.
Mais les cérémonies les plus belles, les

plus émouvantes et les plus saisissantes
sont celles des Révérés. Le FaRaha se
braque sept fois I'an sur la Cathédrale, pour
un artifice tout simplement merveilleux :
des éclats de miroirs disposés avec génie
entre les arétes de I'édifice refletent des
traits de lumiére qui composent des sculp-
tures incandescentes et fugitives. Vue de
Phénice, la Cathédrale semble se charger
d'une énergie miraculeuse qu'elle irradie
au-dela, dit-on, des nuages les plus noirs.

LA CRYPTE

Sous I'abside de la Cathédrale, derriere
une épaisse couche de verre trempé€, on
apercoit la crypte et ses reliquaires de bois
et de fer : ils datent de I'époque des
Cendres, de quelques mois aprés le Grand
Cataclysme. Ils contiendraient La Preuve, les
incroyables vestiges du combat contre Nux :
— l'armure, I'épée et le bouclier du fonda-
teur de Phénice. Un escalier de pierre la
relie a la Salle du Soleil, équipée de gradins
circulaires et d'une estrade. Cest la un lieu
d'initiation essentiel, connu de tous les
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Phéniciens : c’est en ce lieu, en effet, que
tous les enfants atteignant |'age de treize ans
se voient remettre le fameux cristal qu'ils
conserveront toute leur vie durant.

LE PARVIS

Ce n'est pas le vent glacé qui marque les
esprits sur le parvis de la Cathédrale : c'est
plutot la révélation de trois luxes ici réunis
dans un extréme : il y a la a la fois de I'es-
pace, du silence et de la lumiére, et ces trois
€éléments conditionnent une sensation rare
de liberté et d'épanouissement. Le parvis a
en cela quelque chose d'onirique. Chaque
mois, il est le thédtre de grandes proces-
sions purificatrices qui voient de longues
queues de Phéniciens s'étendre jusqu'au
pied d'un autel de jade. Les pélerins ne s'y
agenouillent que quelques secondes pour
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LA MARCHE DES LUMIERES

‘| * PRESTANCE 4 /
Impressionner 6

* HARGNE 2.

* AGILITE 4 / Grimper 4,
Esquiver 5

* FORCE 2

* RESISTANCE 4 / Endurer 6,
Régénérer 3, Contréler 5

* SENS 2

* TREMPE 4 / Surmonter 3,
Motiver 6, Résister 5

GALILEE CHANCEL, chanteuse alto

Ils sont chaque jour une centaine, les cheveux rasés, a prendre place derriere
leurs lutrins de cuivre sur lesquels reposent d’antiques carnets de chant. Les en-
fants de la chorale sont les chantres de la foi et des enjoliveurs de dogmes. Leurs

litanies ont bouleversé les athées les plus ré-
calcitrants, leurs cantiques ont obsédé des
préneurs épris de passion pour ces enfants
surdoués. Galilée Chancel est I'une d'eux. Elle
ne garde qu'un vague souvenir de sa vie
d’enfant, en bas, dans les Echafaudages.
Elle a appris a lire, a jouer aussi, et a espé-
rer. Elle sera peut-étre proneuse, puisque sa
VOiX ne muera pas, contrairement a celles des
gargons, a 'avenir plus incertain.

- COMMUNICATION 3 /
Performance 6, Empathic 4
- ERuDITION 1 / Lettres 2,

YOL,

Statut 1
* PRESTANCE 3 / Séduire 4
* HARGNE 1
* AGILITE 3 / Grimper 2,
Esquiver 5
* FORCE 1
* RESISTANCE 1/ Endurer,
Régénérer, Contrdler
* SENS 3 / Observer 5
¢ TREMPE 3 / Surmonter 3,
Résister 4

- COMMUNICATION 1/ Empathie 6
- EruDITION 2 / Coutumes
fouineurs 1, coutumes proneurs 3,

Religion 5

- TECHNIQUES 3 / Corps 3

- SURVIE 2

- RELATIONS 3 / ghetto oriental 2,
la cathédrale 4, les échafaudages 3,
le domaine 4, les remparts 4,
Zoungaro 2, Nuln Etchenaran 2

~ ARTS MARTIAUX 3 / Articule 5,
étoiles 5, boomerang 5

qui coincident parfois étrangement avec la réalité. Va-t-il trop loin dans ses in-
terprétations ou accede-t-il tout simplement a des territoires qui effacent les

danseur jusqu’au vertige

1l est arrivé a Yol d'entamer sa danse sur des
promontoires d'une circonférence inférieure
a un metre. Sans cesse, il cherche dans le
vertige a se défier lui-méme, a saffronter
pour faire émerger en lui les visions les
plus extraordinaires. Sa méditation, qui met
autant son corps en jeu que son esprit, a des
valeurs hypnotiques pour qui l'approche et
le contemple. Lui nen retient que des réves,

frontieres du temps ?

neurs : certains, dont on ne veut connaitre
ni les vies ni les raisons s'immolent parfois
apres s'étre badigeonnés d'huile.

LES DERVICHES
Les musiciens entourent |'autel de jade :
les derviches vont bientot se disposer sur

LES CHAIRES

Le vaste batiment ol siégent les sept Ré-
vérés est a tout point de vue hybride. Cest
le cas pour la matiére qui le compose : une
alliance de pierres disparates mais aux cou-
leurs harmonieuses, qui se fond dans des

L toits ou des murs de verre, eux-mémes re-

L

haussés de quelques boiseries. Dans sa
forme, il est d'autant plus étonnant Qu'on a
du mal a en saisir I'ensemble : ici il s'éleéve
comme une pyramide, 1a une verriére s'étire
en un arc de cercle qui s'achéve en fleche.
Le conseil des Révérés trone sur sept chaires
réservées aux sept potentats de Phénice.

Dans une haute piéce dont I'obscurité
efface les contours, sept hautes chaires de
bois précieux s'élevent a trente métres au-
dessus du sol, enlacées dans de longs es-
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lettres 1

- TECHNIQUES 1

- SURVIE 2

- RELATIONS 3 / la cathédrale 4,
les statues logis 3, les Chaires 1
- ARTS MARTIAUX 1

le parvis pour entreprendre leur danse qui
les fait ressembler a des toupies lancées de
concert. Au bout d'un certain temps, quand
la transe survient, leurs vétements recou-
verts de cristaux émettent des sifflements
aigus que les musiciens prolongent de leurs
cris stridents. Ils tournent jusqua I'épui-
sement, s'écroulent et révent de mourir 13,
en scene et dans cet état second qui leur
apporte extases et visions.

caliers qui comptent chacun cent soixante-
trois marches. Du plafond, une lumiére bien
qQue tamisée, aveugle celui qui est en bas.
La-haut, les sept Révérés polémiquent et
menent une joute verbale incessante et
lourde de conséquences, alors qu'en des-
sous les proneurs écoutent dans l'ombre
et en silence. lls sont les seuls admis ici, ex-
ception faite des commandores de I'Atre, et
des bitisseurs venus préter serment pour
travailler dans la Cité Interdite, avant qu'on
ne leur coupe la langue.



AD - ; LE PANTHEON
VL CONDOR, missionnaire La mort n'emporte pas les proneurs
La fourmiliére : voila les enfers phéniciens. C'est ainsi que de la Marche des | comme les autres hommes : du moins le ri-
Lumiéres on 5'imagine 'enclave P-utridc tuel est-il différent. Si dans Phénice, les
¢ PRESTANCE 2 / Séduire 3, enfouie dans la Premiére Marche. Vlad | corps sont abandonnés au passeur qui les
Influencer 3, Condor y est pourtant missionnaire, | jette dans le magma apres qu'un proneur en
* HARGNE 1/ Supporter, acharné et décharné, comme s'il laissait | ait libéré I'ame et repris le cristal, dans la
Surprendrg, Agresser toutes ses forces dans ce combat. Préneur, | Marche des Lumieres, un oiseau s'envole
® AGILITE 2 / Grimper 4 il est mal vu dans la fourmiliére ot il a eu | avecl'esprit du défunt, avant que son corps
* FORCE 2 / Porter 4 tant de mal a se faire accepter. Défenseur | n'exécute la méme course que le Fonda-
® RESISTANCE 4 / Endurer 5 | de la cause des laissés-pour-compte, il est |  teur dustallite, ui s'est jeté dans le cratére.
® SENS 2 / Observer 5 souvent raillé par ses pairs. Inlassablement | Il existe néanmoins un mausolée, dans les
* TREMPE 4 / Surmonter 3, pourtant, il met en branle son corps fatigué hauteurs du batiment des Chaires — une
Motiver 5, Résister 3 pour venir raconter la misere des plus mal piece sobre et gorgée de lumiére, d'oll s'éva-
s e lotis aux sept Révérés. d;‘:nl h?IT ocijseau;: et !eslé_n(;es., 'L'en\_fcl'oppe
Porioraae s Focagiad charnelle du préneur réside ici trois jours
il 1 durant, parmi les statues des grands
Empathie 3 e : : : :
; leur tour d'ivoire, épuisés par leurs charges hommes du stallite, sculptées depuis leur it
-E N2 = et — pour certains — minés par les doutes.  de mort, ou de mémoire, par les plus habiles
3 Z’ 31 % forgeurs d'images.
Légendes R"'HS“"I = LES NOUVELLES
STRCHRICHER DES MISSIONS L’INCARNATION
- SurviE 3 / Rats 3, Insectes 3 Réeulit e A <sion d DE SOLAAR
Sl S Coiteistag 4 égulierement les proneurs en mission dans
2 = les autres Marches, parfois dans les Abords, Solaar, un jour, doit se réincarner, ici a
- ReLATIONS 4 / la fourmiliere 4, . d R&vérés des  Phéni définiti sodiouiel
ksd 2 1a coulé 3 viennent rendre compte aux sept Révérés des énice, pour définitivement éradiquer les
: F : problemes rencontrés, des indices qui pour- ~ Ténébres, pour fondre tel un raz-de-marée &
it Sl o Rt |, Ak Naver 1 ient sous-entendre de nouvelles problé [Obscur et rfendre la crodte fu-"
— ARTS MARTINIX 2. daguie 5 raient sous-entendre de nouvelles probléma-  sur [Obscur et pour pourfendre [a croite fu=S8
, tiques, bref, de I'atmosphere ressentie. Les Ré-  ligineuse de nuages. Les proneurs, et bien

LES SEPT REVERES

La charge esl acceplée a vie, et les Révé-
rés choisissent eux-mémes leur successeur ou
le remplagant d'un des leurs. Sages, ils savent
éauilibrer les forces et faire des concessions.
Aeux sept, ils partagent le pouvoir supréme.
La loi leur impose de prendre les décisions
en étant au moins cing en accord. Certains
sont de machiavéliques stratéges, d‘autres
de fervents utopistes. .. Irain Gazel, le doyen,
semble comme coupé du monde et vit dans
les souvenirs de son enfance. Yankar Casca-
telle est un fervent traditionaliste qui ne se ré-
fere qu'aux lecons du passé€, alors que la gi-
ronde Mazda Eroll prone une conversion
sociale systémique. .. Le conseil est quand
méme plus réactionnaire qu'innovateur, mais
il tire une vraie intelligence de la confronta-
tion de ses diversités et des perpétuels rap-
ports de force instaurés. Qu'on ne se mé-
prenne pas : les débats sont solennels, ralentis
par d'interminables phrases rituelles, et les
Révérés incarnent le pouvoir. Tous, a leur
vue, s'agenouillent et esperent avoir I'honneur
d'embrasser le diamant qu'ils portent a la
main gauche. lIs sont le pouvoir, isolés dans

vérés n'hésitent pas a longuement interroger
les missionnaires sur la vie des Phéniciens,
leurs meeurs, et insistent souvent sur un dé-
tail a priori insignifiant. Les interrogations
des Révérés, leurs visions personnelles du
combat entre les Ténébres et la Lumigre se ré-
velent et se confrontent jusqu'ici.

L’AUDIENCE SACREE

La salle de 'Audience Sacrée est un long cou-
loir, large d'une dizaine de metres mais haut
d'une vingtaine. On sy avance, aprés avoir
poussé la lourde et immense porte, impres-
sionné par I'écho de ses propres pas et par la
magnificence des ornements. Le fond de la
piece est une verriere multicolore qui laisse en-
trevoir I'une des statues-logis. Devant, une
haute chaire culmine 4 une quinzaine de métres.
l'audience peut commencer : Le Révéré est la-
haut, solennel. N'importe quel Phénicien peut
oser quémander I'audience sacrée. Tous doivent
pouvoir s'exprimer si Phénice est en péril, mais
rares sont ceux qui prétendent déranger I'un des
Révérés. Des années se sont écoulées sans
qu'aucune audience n‘ait eu lieu, et pourtant,
pour qui s'en souvient, I'audience sacrée peut
étre une ultime carte a jouer... au risque de
subir un terrible anathéme.
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des Phéniciens, vivent en attente de ce jour:
Les astrologues, les pythies, les lavoman-
ciens sont sans cesse soumis a la question.
On guette les réves et les transes, les signes
et les hommes. Peut-étre est-il né, peut-étre
I'Elu vit déja parmi nous. Les Révérés sem-
blent en tout cas a I'écoute. ..

LE MYTHE
DU GRAND PRONEUR

Les sept Révérés sont-ils subordonnés a
un grand proneur, détenteur d’'un pouvoir
supréme et d'une vérité ultime ? N'est-ce |a
qu'une légende populaire, I'incarnation
pour les Phéniciens de ce qu'ailleurs on
nommerait destin ? Dans la Premicre
Marche, qui n'a jamais entendu dire que la
mort du grand préneur s'accompagnait
d'une catastrophe ? Les Révérés, bien siir,
ignorent ces racontars. Les autres proneurs
semblent toujours plus réservés : comment
expliquer autrement ces décisions dont la
logique leur échappe ?




Statut 4
 PRESTANCE 3 / Séduire 5,
Influencer 5, Impressionner 2
* HARGNE 1

* AGILITE 2

* FORCE 2

* RESISTANCE 2 / Endurer,

LA MARCHE DES LUMIERES

Ses pas sont guidés par sa propre quéte
pour la compréhension des hommes et son
incessant voyage a fini par lui dicter sa
philosophie. Jamais Ravi n’intervient dans
le cours des vies qu'il croise, jamais sa pa-
role ne préte a conséquence. Il se plait a ré-
sumer ses actes par cette parabole : « jamais
je ne jette quelque chose : je le laisse choir ».

RAVI LARZUL, prophéte

Il traine dans les ruelles les plus reculées et sur les parvis les plus ensoleillés :
Ravi Larzul guette |'Elu, Solaar Iui-méme, ou du moins sa réincarnation. Il scrute,
interprete les signes, et se laisse conter les réputations des uns et des autres.

Statut 1
* PRESTANCE 1
* HARGNE 1
* AGILITE 1/ Grimper 4,
Camoufler 4
* FORCE 2
* RESISTANCE 2 / Endurer 6

Régénérer, Contraler
® SENS 3 / Observer 5
* TREMPE 2 / Motiver 5

- COMMUNICATION 3 / Empathie 5
- ERUDITION 4 / Coutumes
préneurs 5, Légendes 4, Lettres 5,
Religion 5

- TECHNIQUES 1

- SURVIE 2 / Insectes 6

- RELATIONS 4 / Les chaires 6,
les statues logis 4, la galerie de
I'héritage 4, la cité interdite 4,
Srilan Vérité 1, Ernst Spin 3,
Acgir Trén 3, Masther Maél 4,
Masther Viarken 2

- ARTS MARTIAUX 1

AGLIKA SYLTHAR,
conseillere de haut vol

Elégante petite brune aux gestes doux et
calculés, Aglika Sylthar est la proneuse at-
tachée aux ruches de la salle des lucilles. A
trente-cing ans, elle est peu a peu devenue
la confidente autant que la conseillere de
certains Révérés. Avec des petites histoires,
des contes, parfois des aneedotes, elle
oriente avec justesse et simplicité le conseil.
Son influence ne doit pas étre sous-estimée.

LA SALLE DES LUCILLES
Non loin de la salle des chaires, une alvéole

cristalline sert de conciliabule officieux aux

Révérés, quiy donnent parfois des audiences

amicales. Le lieu est propice 2 la méditation,
a la réflexion et méme a I'enchantement. Les
fenétres laissent voir une vision grandiose
de Phénice et de son horizon ombraggé. Alin-

* SENS 4 / Observer 6,
S'orienter 4, Surveiller 4

* TREMPE 3 / Surmonter 4,
Résister 4

- COMMUNICATION 2 /
Marchandage 3, Empathie 4
- ErupITION 3 / Coutumes
fouineurs 3, batisseurs 3,
nourrisseurs 3, Légendes 6,
Religion 4

- TECHNIQUES 1

- Survie 3 / Stallite 5

- RELATIONS 3

- ARTS MARTIAUX 1

térieur, des ruches bourdonnent et fascinent
les sages. Des centaines de lucilles volet-
tent dans une sarabande luminescente qui
ravit les proneurs, autant que les fleurs ra-
rissimes ol elles butinent — et que le miel
apre et sacré qu'elles produisent.

LA CITE INTERDITE

La Cité Interdite est comme une cou-
ronne posée sur le cratere. Son architecture
de verre et de vitraux borde l'aréte du cra-
tere, a l'extérieur et a 'intérieur (13, les ba-
timents reposent sur de solides échafau-
dages et des ancres). Pour tous les habitants
de Phénice, la Cité Interdite est un lieu my-
thique. En théorie, seuls les proneurs et
les Meilleurs y ont acces, et les visiteurs

. n'appartenant pas a cette caste sont tenus

de demander une autorisation aupres de
I'administration de la Marche des Lumiéres :
ici, le volcan raconte son histoire, une his-
toire agitée faite de gémissements rauques,
de sanglots mélancoliques. de hurlements
et de pleurs, de grincements et de lamen-
tations. Ici plus que partout ailleurs, les
proneurs sont en contact avec tout ce pour
quoi ils vivent, tout ce pour quoi ils luttent.
Le feu, la chaleur, la lumiere. Ici plus que
partout ailleurs, les gardiens des traditions
« ressentent » 'esprit bienveillant de Solaar
et « vivent » leur présence, conscients de la
formidable puissance de la montage sur la-
quelle ils ont bati leur existence, & son
bourdonnement assourdissant, a sa chaleur
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infinie et a son aveuglante clarté. Une fois
passé I'un des acces sacrés qui seuls per-
mettent de pénétrer au sein de la Cité In-
terdite, le proneur est toujours saisi par la
méme crainte et par le méme vertige, le
souffle coupé par l'incroyable beauté du
spectacle qui s'offre a ses yeux engourdis
par le froid et I'effort. Battue par de vio-
lentes rafales de vents glacés, la Cité Inter-
dite dévoile a son regard ses ineffables
beautés. Les proneurs expliquent souvent
que méme apres trente ans de visite quoti-
dienne, l'impression est toujours la méme :
le gigantisme du cratére, |'incroyable puis-
sance des forces qui s’y meuvent, a plus de
cent métres en contrebas, le beauté presque



surnaturelle des constructions de verre qui
bordent son aréte et la prodigieuse structure
du Palais Suspendu, légere et aérienne, fait
souvent venir les larmes aux yeux.
Conscients du caractére éminemment sacré
de ce site, symbole a lui seul du stallite
tout entier, de son histoire et de son iden-
tité, les habitants de Phénice le réverent tel
un lieu saint et inaccessible aux beautés
fantasmées, un lieu 2 la beauté presque
cruelle qu'ils n‘auront jamais, dans leur
grande majorité, le loisir de contempler ne
serait-ce qu'une seule fois.

LE CERCLE DE FEU

Une ultime muraille se dresse pres du
cratere, bloquant I'acces a la Cité Interdite.
Plus symbolique que défensive, son acces
n'en reste pas moins limité : il s'agit d'une
barriere de verre et de vitraux colorés, per-
cée de douze entrées sévérement gardées
par des gardiens du feu appartenant au
Corps délite des Phalanges Basaltiques.
Des éclats de verre tranchants comme le fil
d'un rasoir ont été €érigés pour quiconque
voudrait escalader la barrire et passer de
I'autre coté — un crime tres rare, passible
de bannissement. Derriére, le Cercle de
Feu proprement dit est un long chemin cir-
culaire bordé de batiments sacrés accro-
chés a flanc de falaise, qui fait le tour de tout
le cratere. 1l faut plus d'une heure, en mar-
chant lentement, pour en faire le tour com-
plet. Le chemin principal, sur lequel peuvent
tenir prés de cing hommes de front, est en-
tierement pavé et décoré de fresques figu-
rant des scenes de la création du stallite.
Une rambarde de sécurité a été érigée entre
la route et le cratere, pour éviter les acci-
dents malencontreux. Méme si la lave n'af-
fleure pas a la surface du cratere, toute
chute peut étre considérée comme mor-
telle. dans la mesure ol les flancs du cratére
n'offrent aucune prise. Le malheureux qui
perdrait I'équilibre glisserait inexorable-
ment sur les pentes rocailleuses du volcan,
avant d'étre précipité dans le vide au mo-
ment ol ces derniéres tombent a pic — au
bout d'une cinquantaine de metres de dé-
nivel€. Certains proneurs ont coutume de
faire douze fois le tour du volcan en une
journée. Ces longues marches symboliques,
chargées de signification, sont appelées
« errances lumineuses ». Elles sont censées
vider I'esprit des marcheurs et leur appor-
ter réflexion et sérénité.

-

LA MAISON DEs V@&EUX
Nombreuses sont les bétisses suspendues
au-dessus de la gueule du volcan, accro-
chées a flanc de falaise et occasionnelle-
ment habitées par des proneurs qui ne s'en
servent la plupart du temps que comme lieux
de méditation, de retraite ou d'observation.
Délicates constructions d'acier, de verre et
de fer, ces étranges maisons suspendues
forcent I'admiration des observateurs, mais
n'offrent pas toutes les garanties de sécurité
que l'on pourrait attendre d'elles. Il est ar-
rivé par le passé que certaines de ces
constructions se détachent en partie ou en
intégralité et viennent s'abimer dans le lac de
lave qui dort au fond du cratére, emportant
avec elles leurs malheureux locataires. Des
pierres basaltiques ont été érigées a I'endroit
ol ces catastrophes se sont produites, ren-
dant hommage aux malheureux disparus. Il
est certain Que si une €ruption majeure ve-
nait a ébranler le volcan, ces constructions
et leurs éventuels habitants seraient les pre-
miers a en pétir— d'oli I'atmosphere étrange
quiy regne parfois, mélange de fatalisme, de
mysticisme et d'exaltation (on murmure que
certains proneurs restent plusieurs années
entiéres en ces lieux dans I'espoir de deve-
nir les martyrs du stallite — les enfants du
volcan) méme si de tels comportements sont
rarement observés en pratique. La Maison
des Veeux est I'une des batisses les plus ré-
putées. On prétend qu'il suffit de jeter un
objet du haut de son toit en terrasse pour
voir s‘accomplir ses veeux. La qualité de réa-
lisation du veeu étant proportionnelle a la va-
leur de l'objet en question, il est assez dif-
ficile de vérifier la véracité de cette légende.

LE CLOITRE DE VELOURS

Accolé au Cercle de Feu, ce batiment va-
guement gothique surprend par ses propor-
tions aériennes et compliquées. Il abrite un
centre d'enseignement réservé aux jeunes
filles destinées aux plus hautes fonctions
parmi les proneurs. L'enseignement en lui-
méme s'élale sur cing ans mais contrairement
aux hommes, les éleves ont rarement acces
aux Cours par la suite. En théorie, I'homme
et la femme sont égaux dans la religion phé-
nicienne. On peut donc s'étonner d'une dis-
crimination sexuelle dans les structures d'en-
seignement destinées aux futurs proneurs. En
pratique, il faut comprendre qu'une certaine
ségrégation persiste dans les couches les
plus hautes du clergé phénicien. Tourné vers
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la méditation, la réflexion et I'étude appro-
fondie des textes sacrés, |'enseignement ré-
servé aux femmes est plus théorique que
pratique. Dirigé par la Mather Superiore
Adriana, le Cloitre de Velours tire son nom
(d'apres la légende) de 'ambiance feutrée et
faussement tranquille qui y régne. Les Ma-
thers chargées de I'enseignement des novices
sont réputées pour leur sévérité inflexible, et
les éléves sont cloisonnées pendant quatre
ans, ne sortant de la Cité Interdite qu'au
cours de leur cinquieme année (encore n'est-
ce que rarement).

LES PHALANGES
BASALTIQUES

Ce corps de gardiens du feu est constitué
de guerriers d'élite triés sur le volet. Leur
seul role est pourtant plus un réle de pres-
tige Qu'autre chose : les Phalanges Basal-
tiques sont simplement chargés de garder
les douze portes qui ménent a la Cité In-
terdite, afin que nul (a part les proneurs)
n’en vienne troubler la tranquillité. Les Pha-
langes Basaltiques sont des guerriers im-
perturbables, rompus aux techniques de 2
combat les plus efficaces. lls sont tenus de
garder le silence et I'immobilité et fonts
preuve en toutes circonstances d'un sérieux
imperturbable. De mémoire de phénicien,
on a rarement vu un gardien lever son arme
contre un intrus. Par contre, certains foui-
neurs et certains €tudiants ont déja tenté des
intrusions nocturnes alors qu'ils se trou-
vaient probablement sous I'emprise de I'al-
cool de rueg. Leur expédition s'est mal ter-
minée, et les intrus ont été retrouvés au
petit matin, un carreau d'arbaléte fiché dans
le dos. 1l faut savoir que les Phalanges Ba-
saltiques ont le droit de tirer a vue sur tous
les visiteurs non autoriseés.

LEs DOUZE
PONTS LUMINEUX

Ces magpnifiques édifices font partie des
plus étonnantes créations architecturales
de Phénice. Leurs armatures sont composées
de fer et sont ornées de cristaux aux cou-
leurs chatoyantes et variées (a peu de choses
pres, les couleurs de I'arc-en-ciel, en plus
précises). Ces structures Iégeres et aériennes
s'élancent fierement vers le ciel et se rej
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gnent au-dessus du centre théorique du
cratere pour former le Palais Suspendu. Les
historiens de la ville se perdent en conjec-
tures sur la fagon dont les premiers Phéni-
ciens s'y sont pris pour réaliser de telles
merveilles, car les plans de I'édifice, sorte
de pieuvre étincelante pourvue de douze
tentacules et coiffant le volcan telle une
couronne étincelante, se sont perdus dans
I'incendie du mémorial. La plupart estiment
cependant que les premiers colons ont tendu
de grands ponts de cordage entre les bords
du cratére et y ont installé des sortes d'écha-
faudages mobiles avant de commencer la
construction proprement dite — laquelle
s'est sans doute étal€e, si I'on en croit les
rapports de I'époque, sur plus de vingt ans.
Chaque pont mesure environ deux cent cin-
quante metres de long et est soutenue par
de longs arcs-boutants fichés dans les
pentes du volcan. La prouesse technolo-
gique reste si extraordinaire que les spé-
cialistes en question estiment que des ré-
miniscences des technologies de I'Avant
ont été utilisées dans leur construction. Les
ponts eux-mémes sont terriblement étroits,
et seuls deux filins métalliques tendus de
part et d'autre empéchent ceux qui I'em-
pruntent de tomber a la renverse. Mais pour
un individu sujet au vertige, parvenir jus-
qQu'au Palais Suspendu releve pratiquement
de I'impossible.

LE PALAIS SUSPENDU

Les proneurs et les Séminaristes se rendent
souvent au Palais Suspendu pour s'y res-
sourcer, mettre leur foi & I'épreuve ou tout
simplement méditer. Il s'agit d'une construc-
tion de métal dodécagonale haute de trois
étages, large d'une vingtaine de métres, per-
cée de douze portes communiquant chacune
avec un pont, et d'autant de meurtriéres gar-
nies de minces vitraux. Le plancher est fait de
fer, soutenu par une armature de verre croi-
sée : quiconque baisse les yeux vers le sol voit
la gueule du volcan s‘ouvrir « sous » lui a plu-
sieurs dizaines de metres en contrebas. Le Pa-
lais en lui-méme est quasiment vide. Un es-
calier central, en colimagon, trone en son
centre. Il méne au niveau supérieur, un €tage
aussi vide que le premier, mais ne possédant
pas de murs. A cette hauteur, la température
est trés froide, et le second niveau est sou-
vent battu par des vents glacés. Certains pro-
neurs aiment a rester plusieurs jours sans
manger et torse nu, afin de mortifier leur
chair et d'entrer en communion avec l'esprit
des fondateurs de la cité — ou de Solaar.

LE FARAHA

Le pilier central qui part du deuxiéme €tage
du Palais Central traverse le troisieme ni-
veau et s'éleve vers le ciel comme un vibrant
symbole de lumiére. Equipé d'une série de
douze miroirs polis actionnés par un sys-

teme complexe de poulies et de leviers, le Fa-
Raha de Phénice est certainement le plus
grand de la Roke — il est en tout cas in-
contestablement le plus haut. Reflétant la
lumiére qui tombe sur le stallite, ces miroirs
font office de phares et de projecteurs. lls sont
théoriquement capables, grice au jeu des
réfractions et des dizaines de loupes amo- o8
vibles qui leur sont adjointes, d'éclairer n'im- 8
porte quel point du stallite avec une précision
d'une vingtaine de metres. En pratique ce-
pendant, cette spécificité est trés rarement
utilisée, et les miroirs placés en corolle se
contentent de réfléchir la lumiére vers le ciel,
en un faisceau rectiligne et vertical. La
construction du FaRaha date d'une centaine
d'années et a ét€ inspirée par les récits de plu-
sieurs marcheurs étrangers. Censé neutrali-
ser tout intrus pénétrant dans I'enceinte de la
ville, le rayon reste cependant relativement in-
efficace a I'échelle de cette gigantesque cité
qu'est Phénice, et reste rarement utilisé en de-
hors des cérémonies. La lumiére du FaRaha
est également visible a des dizaines de kilo-
metres a la ronde pour les voyageurs appro-
chant de I'fle — un point de lumiére étince-
lant dans ['obscurité d'un paysage désolé."
Trois gardiens du feu se relaient pour veill
au bon fonctionnement du systéme, et c'est™
le commandore Srilan Vérité qui décide ot
et quand le rayon est braqué. Ces quatre :
hommes connaissent parfaitement le stallite.

LA COULEE
SPIRITUELLE

La montée en est rude, et s'apparente
pour les plus agés a un véritable exploit
sportif. La descente en est ardue, tant on dé-
rape facilement sur le sol rocailleux. La
Coulée Spirituelle rappelle & tous qu'on est
ici sur un volcan : c'est comme si tout un
pan de la ville venait d'étre emporté, laissant
sur les abords de la coulée une coupure
nette et sans bavure. C'est a cette sensation
de sauvagerie que sont conviés plusieurs fois
I'an les Phéniciens a I'occasion des céré-
monies religieuses.

LA POLEMIQUE

La Coulée Spirituelle — et c'est de no-
toriété publique — est au cceur d'une vive
polémique depuis plusieurs années. Ce ter-

ritoire vierge, alors que le stallite est sur-
peuplé et le sera plus encore dans les an-
nées Qui viennent, agace, et résonne a 'es-
prit de nombreux habitants comme une
provocation. Les nourrisseurs, les premiers,
réclament une quatrieme coulée pour pou-
voir non seulement nourrir la ville, mais
aussi anticiper les disettes. Les bétisseurs,
ensuite, auraient dans leurs cartons de nou-
veaux projets — plus dignes d'intérét que
I'achévement de la Premiére Marche. Les in-
venteurs ont méme imaginé un funiculaire
dont la modernité conquiert de nombreux
habitants. Les gardiens du feu, enfin, alors
qu'ils ne sont pas prompts a contredire les
proneurs, fustigent cette plaie qu'il faut
sans cesse surveiller, cet acces trop facile
aux hauts quartiers. Tout juste s'ils ne re-
joignent pas les inventeurs dans leur projet
de train : voila qui augmenterait leur rapi-
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dité d'intervention... Les proneurs ne sont
pas insensibles a ces arguments, mais ils
désapprouvent la désaffection envers les
dogmes que la coulée symbolise. Ils fusti-
gent aussi ce pragmatisme de plus en plus
opposé a la foi, et ils croient aux vertus
des grands rassemblements qu‘autorise la
Coulée Spirituelle.

LES PARDONS

La coulée est un lieu d'offrandes sponta-
nées : de la Grande Muraille au niveau de
I'Atre, elle est encombrée de petits objets
déposés la au nom de superstitions dont
I'origine se perd dans la nuit des temps. Les:
meres de famille sont nombreuses 2 3




| ® PRESTANCE 3 / Séduire 3
* HARGNE 1

* AGILITE 4

* FORCE 2

* RESISTANCE 2 / Endurer 3,
Contrdler 5

* SENS 4 / Observer 5

®LA MARCHE DES LUMIERES

fense précaire, pour subir les quolibets de
jeunes fouineurs haineux. La tension est
permanente, et la situation explosive,
presque incontrdlable. Le moindre événe-
ment semble pouvoir mettre le feu aux
poudres... C'est pourquoi Anira n’hésite
pas a régulierement donner I'exemple en

ANIRA KEVER, gardien de la Coulée Spirituelle

Apres avoir assuré un sévere contréle toute la journée, les gardiens du feu
dressent chaque nuit une barricade dans la coulée pour prolonger les Rem-
parts qui délimitent la Grande Marche. Au-dela, la surveillance se fait spon-
tanément depuis I'Atre lui-méme. Anira Kever rejoint chaque nuit cette dé-

Statut 1
* PRESTANCE 2 /
Impressionner 3
0HARGNE3/Agraacr5
* AGILITE 3 / Grimper 3,
Camoufler 4, Esquiver 4

* TREMPE 2

- COMMUNICATION 1 /
Marchandage 3, Empathie 5

- ERuDITION 2 / Coutumes
fouineurs 4, coutumes
batisseurs 3, Légendes 3
- TECHNIQUES 4 / Métal 5,
Pierre 6, Verre 2, Huiles 2,
- SuRrVIE 2 / Rats 3, Oiseaux 3,
Stallite 2
- RELATIONS 3 / coulée
spirituelle 3, les échaudages 3,
Ethera 4
- ARTS MARTIAUX 1

rossant I'un des provocateurs.

*FORCE3 /e I-‘omerd—,Pom:r.?:
Lancer 6
ORESISTANCEE]/EMS

FELIPE PARIS,
artiste et confident

La boutique est branlante, faite de quelques
pierres ajustées sans mortier et d'une tole
rouillée, entourée d'un parterre multico-
lore de « soucis ». Ici, on fabrique des « re-
mords ». Felipe Paris écoute les doléances,
les douleurs de ses clients, et les inter-
prete contre paiement en une sculpture ca-

thartique. On lui doit aussi de jolies « haines » en torchis, que les Phéniciens
enflamment les nuits de pleine lune. Felipe, jeune idéaliste qui se veut artiste,
croit qu'elles disparaissent ainsi. Ses clients vouent plutét aux gémonies

leurs ennemis ainsi représcntés.

Contréler 2

* SENS 2 / Observer 2,
S'orienter 2, Surveiller 5

* TREMPE 2 / Surmonter 2,
Motiver 1, Résister 3

- COMMUNICATION 2 / Baratin 2,
Marchandage 1, Empathie 1
- ERupITION 1 / Coutumes
fouineurs 3
- TECHNIQUES 1
- SURVIE 2/Rats3,dhjcn4,
Stallite 2 :

la coulée spirituelle 5, Vlad
Condor 1
- ARTS MARTIAUX 4 / balance 5
falchion 3, arc 3

porter leurs « soucis » — des pierres pré-
levées sur les lieux de leurs inquiétudes ou
des fragments d'objets dérobés aux enfants
ou maris concernés. lls sont ensuite enru-
bannés dans une étoffe de couleur vive. Les
vieux déposent plus facilement des « par-
dons », des petits visages en glaise molle ou
sont disposés péle-méle les yeux, la bouche,
les oreilles et le nez dans une composition
plus ou moins abstraite. Libre aux anciens
de venir les remodeler a volonté. On trouve
aussi des « peurs », dessinées au charbon ou
a la craie sur des pierres, qu'on jette au
loin dans la coulée... et sur les bannis lors
de leur expulsion rituelle et annuelle.

LA GALERIE DU SOUVENIR

LE DEAMBULATOIRE

La Marche des Lumiéres forme une cou-
ronne qQui ceint le cratére sur lequel s'est bati
Phénice. Centre religieux et politique du
stallite, c'est |a que les élites siegent et que
les proneurs s'affairent 3 maintenir la co-
hésion de la population. Si les arcanes du
pouvoir des proneurs sont inaccessibles
pour le Phénicien moyen, la Galerie du Sou-
venir est un des rares endroits de la Marche
des Lumieres ot les différentes castes peu-
vent se cotoyer. Congue comme un monu-
ment hagiographique dédié¢ aux grandes
heures de Phénice, la Galerie du Souvenir
sert autant a démontrer le pouvoir des pro-
neurs qQu'a servir de lieu de rencontres.
Ainsi, sous les arcades en ogive de cette
large coursive courant autour de la Marche,
tout un pan de la politique phénicienne se
dessine dans un couloir.
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Grace a la Galerie du Souvenir, il est
possible de faire le tour de la Marche des
Lumiéres sans s'aventurer dans le dédale
de ses cours intérieures. Cette prome-
nade est un des trésors artistiques du stal-
lite alors qu'il est difficile de compter le
nombre de vitraux qui forment les parois
du déambulatoire. Icones religieuses,
fresques héroiques, allégories et compo-
sitions ésotériques forment ainsi un en-
semble qui décompose la lumiere de ma-
niere surprenante. C'est ici que les
proneurs viennent discuter philosophie,
que les batisseurs du Plan viennent intri-
guer pour obtenir quelque concession,
qQue les carriéres recoivent un coup de
pouce, pour ne citer que les rencontres les
moins officieuses.




SIEUR GYL OTORYN, MASTHER MAEL,
batisseur intriguant érudit
La Galerie du Souvenir accueille souvent des batisseurs et nourrisseurs a l'in- Maél est un proneur retraité qui se
fluence reconnue. Leur présence dans la Marche des Lumigres n'est pas seu- consacre a la direction d'un cours de
lement le reflet d'une préoccupation Spi- PhlIObOPhIB q—u'ﬂ donne Plusicurs fois
Statut : 5 rituelle mais a souvent un rapport étroit par semaine sur les balcons de la ga-
* PRESTANCE 2 / Séduire 1, avec leurs affaires. Le Sieur Otoryn fait lerie. L'esprit toujours vif malgré sa
Influencer 5 partie de ces riches individus qui courent paralysie, Maél se fait porter jusqu’au
* HARGNE 2 ngrcsscf 3 le déambulatoire dans T'cspoir dly ren- balcon dans une chaise a POI'tﬁLH'S ou
¢ AGILITE 1 contrer quelque dignitaire de la Marche il prodigue ses cours tenant en haleine
* FORCE 2 afin d’obtenir des faveurs, au prix de son auditoire. Non content d'étre un
* RESISTANCE 3 longues discussions sur le salut de I'ame | | puits de science, Maél est un joueur
* SENS 2 / Observer 4 des Phéniciens et leur volonté de toujours dans I'ame. En effet, sa rivalité avec
¢ TREMPE 3 / Motiver 2, ceuvrer pour la communauté. La méthode Masther Halter est bien connue et
Résister 4 semble Pa)ﬁ:lnfe puisque ]'ﬁntrelpriscdde quelques observateurs attentifs ai-
: magonnerie du sieur Otoryn est 'une des ment a compter les points des accro-
E]‘;g; l:‘:em; ATION].S / Bmigeé, 4 plus riches de Phénic:e'. OT?s‘équicux fnais chages entre les protégés des deux
Empathic 1 :alctulateur, O:oéyn a rteus;m ase consht.-uelt' vieillards, sc:}nblables en tous points
: out un carnet de contacts qui pourraien mais rivaux depuis trente ans.
£ RUPION / Couhm‘lfs favoriser son ascension — qj'i! \fait déja ir- i
Bétisseurs 6, Coutumes Proneurs 4, résistible — au Conseil des Confréries. Statut : 4
Lettres 1, Intendance 5, Religlon'l * PRESTANCE 4 / Séduire 2,
TECHNIQUES 3 / Métal 3, Pierre 4 7 DI
- SURVIE 2 :
- RELATIONS 3 / Artisans 6, LEs BALCONS - ;{géfgﬂ 12
Trouées 4, Galerie de La Galerie du Souvenir est ponctuelle- « FORCE 1
I'Héritage 3, Echarpes Rouges 3, ment ouverte par des portes a double bat- | ¢ RESISTANCE 2
Masther Maél 2 tant donnant sur des balcons. Ces terrasses « SENS 3 / Observer 6, Surveiller 4
i ARTS'MARTIAUX 2 / Poignard suspendues au-dessus de la Marche des Lu-  TREMPE 4 / Motiver 5, Résister 5
Courbé 2, Langat 2 mieres offrent une vue inédite sur I'en- |
semble de Phénice, ce qui explique leur = COMMUNICATION 3 / Eloquence 5
succes. Ainsi, alors que le déambulatoire est - ErupITION 4 / Coutumes
Préneurs 6, Légendes 2,
Statut : 1 Lettres 5, Religion 6, L'Avant 3
 PRES [NCE | FRATHER DOUGLAS, i e
* HARGNE 2 / Surprendre 3 - SURVIE 1
o AGILITE 2 / Camoufler 3 hagiographe - RELATIONS 3 / Galerie de
* FORCE 2 Loin des intrigues religieuses et politiques F HStige 5, Enlies 5
* RESISTANCE 2 de la Marche des Lumiéres, Frather Douglas Masthee Paltor s Ditiesoiione
* SENS 3 / Observer 3, : b L gl Dantz 2
& est un homme doux, parfois qualifié de naif
S’orienter 3 o el e Dou - ARTS MARTIAUX 1
_ par ses coreligionnaires plus acerbes. Dou
* TREMPE 2/ Motiver 3 glas ne s'intéresse pas a sa carriere : il pré-
- COMMUNICATION 2 / Baratin 4, | fére passer son temps entre la Bibliotheque _
I:Jloquencc 3 et la Galerie du Souvenir. Sa passion est en souvent grouillant de [OLIEF. Ies. balcons of-
- ERuDITION 3 / Coutumes effet d’écrire 'histoire sainte de Phénice. frff'l un cadre plus serein, d'autant plus
Proneurs 5, Légendes 3, Cette cwuvre ambitieuse 'amene ainsi a | e p@snblc de:sisoler en fermant les
Lettres 4, Religion 4, 'Avant 1 | venir décrypter les vitraux du déambula- por_tcs. Les _Ba!cu‘ns d‘c la Galerie (!uh_SmJ-
- TECHNIQUES 2 / Bois 3, toire, mais aussi & partager son savoir en- | V€I’ sont ainsi rc_putes‘ pour alccumlllur dcs:
Champignons 3 cyclopédique avee qui veut bien I'entendre ffsdféudrﬁ fffﬁfglfsdg:ﬁi z*jas: e
- SuRVIE 1 se perdre en digressions. Malheureusement, : LIS : 5
- RELATIONS 2 / Galerie de quiconque semble montrer un semblant d'in- | €O QUC de quelques conspirateurs: v
I'Héritage 4, Chaires 3 térét se voit bientdt poursuivi par le proneur o
- ARTS MARTIAUX 1 bavard et fausser compagnie a Douglas est ;-
| devenu un véritable exercice de style. =

s |
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LES COURS DES MASTHERS

Les Balcons de la Galerie du Souvenir
sont connus pour accueillir des cercles de
discussion ol des érudits renommés vien-
nent débattre avec des proneurs de sujets
polémiques. Ces Cours sont nommés
d'apres le nom des sages qui mene les dé-
bats et se livrent a de véritables joutes ora-

LES MEILLEURS

Les Meilleurs sont quasiment une légende
de Phénice. Seuls ceux qui ont accés a la
Marche des Lumieres peuvent se vanter de les
avoir approchés mais la plupart des Phéni-
ciens ne connaissent ue leur imposante sil-
houette martiale, entr'apercue, de loin, lors
des cérémonies religieuses. Cantonnés dans
la Marche des Lumiéres, les Meilleurs sont la
garde d'élite du saint des saints de Phénice.
Triés sur le volet, choisis parmi les plus va-
leureux gardiens du feu, soumis a un entrai-
nement les poussant au dela des limites de
I'endurance humaine, les Meilleurs forment
un véritable ordre de moines guerriers. Dé-
tachés a la garde rapprochée des dignitaires
proneurs ou assignés a la surveillance de
lieux stratégiques, les Meilleurs intervien-
nent rarement en dehors de la Marche des Lu-
miéres, sauf en cas de conflit. Le port noble,
le regard dur, visiblement siirs d'eux, capa-
raconnés dans leurs armures d'apparat, les
Meilleurs découragent bon nombre d'enne-
mis potentiels par leur seule présence.

LE CHAPITRE
DES MEILLEURS
Parmi l'architecture baroque de I'ensemble
de la Marche des Lumiéres, le Chapitre des
Meilleurs détonne par son dépouillement.
Située pres des rampes d'acces de la Marche,
cette petite forteresse pourrait faire partie
de I'Atre et s'impose ici comme une sorte
d'avertissement aux mal intentionnés. Une
cour entourée d'une enceinte, des rares fe-
nétres en ogive dérobent au regard les acti-
vités discrétes de la garde d'élite des pro-

. neurs. Contrairement aux gardiens du feu, les

Meilleurs ne sont pas prompts aux ordres hur-
Iés et au pas cadencé. Leur discipline est si-
lencieuse et leurs déplacements sont feu-
trés. Lintérieur du batiment est interdit aux
visiteurs, hormis quelques proneurs recus
dans une aile ouverte. Le reste du Chapitre est
un véritable monastére régi par une regle
trés stricte dont la pureté et la bravoure sont
les deux piliers. C'est la que les Meilleurs ai-
guisent leur foi et leur sens du combat. Ici,
I'apparat n'est pas de mise et tous les
Meilleurs revétent une robe de bure & capuche
pour montrer leur égalité devant la regle.

LA VoIE

Malgré leur faible nombre, les Meilleurs
forment une véritable petite armée qui prend
ses ordres directement aupreés des proneurs.
Comme tout corps d'élite, ces moines guer-
riers ont développé une mystique originale
révélée aux seuls initiés. D'apres ce qui a pu

toires avec leurs rivaux. Au-dela de I'exer-
cice intellectuel et rhétorique, il semble
que les proneurs qui dirigent un Cours
soient de véritables éminences grises qui
veillent & la carriére de leurs protégés. Ainsi,
certains enjeux de pouvoir de Phénice ne se-
raient que le prolongement de rivalités entre
maitres de cours par €léves interposés.

transparaitre des pratiques des Meilleurs, il
semblerait que la regle impose des morti-
fications fréquentes destinées & purifier
I'ame des Meilleurs. On dit aussi qu'un
Meilleur ne doit son rang qu'a sa valeur et
que celle-ci est régulierement remise en
question a I'occasion de duels d’honneur.

Statut 3
* PRESTANCE 3 / Influencer 1,
Impressionner 2
* HARGNE 2 / Supporter 5, Sur-

ALIJAH KRANK,
maitre d’armes

prendre 6

* AGILITE 2 / Esquiver 4

* FORCE 3

* RESISTANCE 3 / Endurer 3,
Contréler 3

Krank est.un individu d’une taille impres-
sionnante dont I'apparence dégingandée
est renforcée par un visage en lame de cou-
teau souligné d’un collier de barbe austere
et une robe noire a la coupe longiligne. Pa-
rangon du guerrier mystique, Krank a pour
charge de parfaire I'art du combat 2 la for-
tépée parmi les Meilleurs. Malgré sa fréle
silhouette, Krank maitrise cette arme, si-
gnature des Meilleurs comme un prolonge-
ment de ses membres et son enseignement
recele une sagesse qui échapperait au com-
battant moyen. Les Meilleurs ne s’y trom-
pent pas et Krank est fréquemment consulté
en dehors de ses cours pour aiguiser I'es-
prit des aspirants du Chapitre.
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* SENS 2 / Observer 3, Surveiller 3
* TREMPE 4 / Surmonter 4,
Motiver 3, Résister 4

- CommunicaToN 2 / Eloquence 2
- ErupITION 2 / Coutumes
Gardiens du Feu 3, Coutumes
Préneurs 3, Lettres 1, Religion 2
- TECHNIQUES 2 / Métal 3,
Corps 2

~Survie 3 / Souterrains 3,
Ruines 3, Glaces, Obscur 3

- ReLATIONS / Chapitre des
Meilleurs 4, Cité Interdite 3,
Aegir Tron 4

- ARTS MARTIAUX 4 / Fortépée 6,
Fauchard 5, Fusil a vapeur 3




HYPERION
AEGIR TRON,
Chef de la Garde
Foudroyante

Hyperion Trén est un individu mas-
sif qui quitte rarement son armure
décorée de nombreux insignes
d’honneur. Toujours entouré de deux
fideles Meilleurs, son réle est de
coordonner la défense de la Marche
des Lumiéres et d’assurer la pro-
tection des proneurs. Tron est ainsi
I'un des plus hauts officiers de Phé-
nice échappant a l'autorité de I'état-
major de I'Atre. Cette position ex-
ceptionnelle lui a attiré de nombreux
ennemis politiques mais n'a pas em-
péché le valeureux Meilleur d’ac-
quérir une grande influence. Véri-
table éminence grise, on murmure
que le Conseil des Révérés lui est ac-
quis et que ses interventions au-
raient déja mis fin a des « querelles
de chapelles ».

Statut : 5
* PRESTANCE 3 / Influencer 4,
Impressionner 3
* HARGNE 2 / Supporter 4,
Agresser 4
* AGILITE 2 / Esquiver 4
* FORCE 3 / Forcer 3
* RESISTANCE 3 / Endurer 4,
Contréler 3
* SENS 2 / Observer 4,
Surveiller 3
¢ TREMPE 3 / Surmonter 6,
Motiver 6, Résister 5

- CommunicaTioN 2 / Eloquence 4
- ErupiTion 2 / Coutumes
Gardiens du Feu 6, Coutumes
Préneurs 6, Lettres 2,
Intendance 4, Religion 4

- TECHNIQUES 2

- SURVIE 3 / Souterrains 3,
Ruines 3, Obscur 3

- ReLaTions 3 / Chapitre des
Meilleurs 6, Cité Interdite 5,
Galerie de I'Héritage 4, Alijah
Krank 3

- ARTS MARTIAUX 3 / Fortépée 6,
Balance 6

LES SANCTUAIRES

La Marche des Lumieres est souvent assi-
milée au centre de pouvoir de Phénice mais
elle reste avant tout son cceur spirituel. Ainsi,
au-dela des majestueux temples, des monas-
téres secrets et de la multitude de chapelles,
la Marche des Lumiéres abrite des sanctuaires
dédiés a la Lumiere. Loin des cérémonies,
des intrigues de la Marche des Lumiéres, ces
lieux de recueillement sont trés prisés par les
proneurs et quelques Phéniciens croyants.
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LA VOLIERE SACREE

La Voliere Sacrée est I'un des bétiments les
plus majestueux de Phénice. Chef-d'ceuvre
des maitres verriers de la Grande Marche,
cette construction élancée s'éleve dans le ciel
en une perspective vertigineuse ol domes,
fleches et arcs se croisent en un véritable
bijou scintillant de reflets. De tous les sanc-
tuaires de la Marche des Lumiéres, la Voliere
est ainsi le plus apprécié pour son ambiance
de sérénité et le sentiment d'élan qu'elle
procure 2 ses visiteurs. En effet, une fois a8




l'intérieur, c'est un autre monde qui s'offre
au regard. .. Ingénieusement agencés en ter-
rasses et belvéderes, de nombreux vergers,
bosquets et bassins accueillent les proneurs
en quéte d'un lieu propice a la méditation.
Tandis que les visiteurs flanent plongés dans
leur réflexion ou discutant théologie, une
quantité invraisemblable d'oiseaux se livre 2
un ballet dont les mystiques les plus tortueux
essayent de tirer un sens occulte. Méme les
proneurs les plus pragmatiques sortent de la
Voliere toujours plus confiants dans leur foi,
sentant que les ombres de leur coeur ont été
dissipées par les lumiéres de la Voliére.

LA SALLE DES CRISTAUX
Chaque Phénicien recoil a sa naissance un
cristal qui est incrusté dans sa peau a I'oc-
casion d'un rituel lorsqu'il atteint I'age de
treize ans. Signe de son appartenance a la
vaste communauté du stallite, le cristal est un
véritable symbole pour le Phénicien. Lors-
qu'un Phénicien décede, son cristal lui est re-
tiré pour étre placé par les proneurs dans la
fameuse Salle des Cristaux. Lieu de re-
cueillement et d'hommage aux disparus, la
Salle des Cristaux est le sanctuaire le plus im-
pressionnant. Construite en longue arche
s'élargissant en arborescence, cette batisse
abrite tous les cristaux des ancétres de Phé-
nice. Incrustés dans les murs en figures sym-
boliques, assemblés en structures fragiles, ils
forment un ensemble miroitant qui rend
compte de toutes les flammes de vie qui ont
contribué a élever Phénice. En dehors des vi-
sites des familles et de I'activité discréte des
proneurs qui entretiennent les lieux, les gar-
diens du feu s'intéressent particulierement a
la Salle des cristaux. Leur motivation n'est pas
religieuse mais plutét pragmatique puisque
les cristaux peuvent servir de base a un sys-
teme primitif de recensement et d'archives. Il
existe une grande annexe a la salle des Cris-
taux ol les jeunes de Phénice sont réunis lors
de leur majorité, c'est a dire a I'dge de 13 ans)
pour entendre leur discours d'intronisation en

A MARCHE DES LUMIERES

Frather Udo est un proneur d'un age bien-
tot canonique, détaché des affaires basse-
ment matérielles de ce monde. Sa silhouette
voutée et son doux visage rassurant sont
connus de tous les habitués de la Voliere et
on dit qu'il n’a pas quitté son sanctuaire de-
puis des dizaines d’années. Ainsi, avant
d'étre touché par le feu spirituel du Phénix,
Udo était un nourrisseur qui avait la charge
d’entretenir la Voliere. Touché par la grace,
il a compris un jour le message que tragaient
les oiseaux dans les airs et il a décidé de re-
noncer a sa vie matérielle pour se consacrer
au recueillement spirituel.

FRATHER UDO, veneur mystique

construite en un amphithéatre de métal, ma-
jestueux et lumineux. Pour beaucoup de Phé-
niciens, C'est le seul endroit de cette marche
qu'ils connaitront de toute leur vie.

LES AVEUGLES
La cécité est un handicap grave dans I'en-

Statut 1
* PRESTANCE 2 / Influencer 1
* HARGNE 1 ;
* AGILITE 2
* FORCE 3
 RESISTANCE 2
» SENS 3 / Observer 4,
Surveiller 2
* TREMPE 2 / Surmonter 2,
Motiver 3

- COMMUNICATION 2 / Empathie 4
- ErupITION 2 / Coutumes
Proneurs 3, Coutumes
Nourrisseurs 2, Légendes 3,
Religion 4, L'Avant 1

- TECHNIQUES 2 / Bois 2,
Lumiéres 2

- SuRrRvVIe 3

- RELATIONS 2 / Sanctuaires 4

- ARTS MARTIAUX 1

vironnement précaire de Phénice. Générale-
ment, les aveugles sont exclus de la plupart
des travaux et deviennent ainsi de lourdes
charges pour leur famille. C'est compter sans
le caractére sacré des aveugles. En effet, le
culte du Phénix leur réserve un role sacré. Pri-
vés des lumiéres du ciel, ils sont, dit-on,

des oracles efficaces ou d'habiles conseillers
spirituels capables de « voir » dans les dmes.
Du fait de cette fonction sacrée, il n'est pas
rare d'en croiser aux abords des sanctuaires,
préts a prodiguer leurs éclairages sibyllins. Les
aveugles sont les garants de la foi — ils sont
ceux qui croient sans voir, et la plupart des

sensibles a d'autres flammes et constituent

Phéniciens les respectent pour cela.

FRATHER TAULAN,
tailleur de cristaux

Taulan est un proneur discret a lair affairé peu
porté sur les longues discussions. Souvent
reclus dans les caves de la salle des cristaux,
il regoit des cristaux extraits des mines pour
les tailler. Le résultat de son travail est ensuite
destiné a étre confié aux familles qui viennent
d'avoir un enfant. Outre ce patient travail de
taille et de polissage, Frére Taulan a la charge
de réduire en poudre les cristaux des enfants
morts en bas age ou ceux des bannis. Consi-
dérés comme tabous ou maudits, ces cristaux
doivent étre dispersés dans le cratere. Cer-
taines mauvaises langues affirment que cette
poudre serait I'objet d'un trafic pour d'obscures
raisons. Ceux qui ont posé la question au
brave proneur ont été les témoins d'une de ses
trés rares coleres...
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Statut 1
¢ PRESTANCE 1

* HARGNE 2

e AGILITE 2 / Camoufler 2
* FORCE 2

* RESISTANCE 3

* SENS 2 / Surveiller 2

* TREMPE 2

- COMMUNICATION 2 / Baratin 2,
Empathie 1

- ERuDITION 3 / Coutumes
Proneurs 3, Lettres 2,
Intendance 1, Religion 3

.- TECHNIQUES 3 / Pierre 5, Verre 4

- SuRvie 2

- RELATIONS 2 / Sanctuaires 3,
Palais de Justice 2, Coulée
spirituelle 2

- ARTS MARTIAUX 1




LES STATUES-LOGIS

Plusieurs statues monumentales servent
d'habitations aux proneurs. Un immense vi-
sage de pierre, a I'aspect brut, pense a l'in-
fini, a I'ombre d'une stele enfoncée de tra-
vers dans le sol. Un bateau d'albitre, de
quartz et d'obsidienne est échoué pres de
deux immenses formes anthropomorphes :
I'une, blanchdtre, est enchainée a I'autre,
teintée de jais.

L’ARCHE

Le bateau n'est jamais aussi beau que
I'hiver. Les voiles translucides, les méts dal-
batre sont recouverts de stalactites trans-
parentes, et les enfants arrosent I'arche pour
que I'eau souillée se cristallise en des formes
évocatrices. Lalchimie entre I'eau gelée et
les pierres vitrifiées rend la demeure su-
blime. La proue est une siréne enflammée,
et la coque un enchevétrement de hublots
et de larges fenétres. Le pont est le lieu de
rencontres, de repas parfois pour les di-
zaines de familles ici logées.

LE TEmPs DE NUX

Le caréme annuel, qui est une période
d'abstinence notamment sexuelle pour tout
Phénice, est a I'inverse un moment de féte
sur le pont de I'Arche. On y déguste les pre-
miers ceufs arrivés avec le Souffle, et les
coursives du bateau sont le décor de liba-
tions et d'ébats « purificateurs ».

ERNST SPIN, proneur

Le secret de I vie : voila I'étincelle que cherche
sans repos Ernst Spin, I'un des proneurs logés
dans le visage. La vie, voila ce qui refoulera
les Ténébres. Ses recherches s'orientent vers
plusieurs pistes. Il posseéde des terrariums
otr s'ébattent des colonies d'insectes, des au-
tomates aussi et des planches anatomiques da-
tées de 2043 isolant dans le cerveau humain
les zones d'interactions psychiques. Force lui
est de reconnaitre qu'il ne comprend pas tout.

Statut 2
¢ PRESTANCE 1
* HARGNE 2
o AGILITE 2
* FORCE 2 / Porter 4
« RESISTANCE 4 / Endurer 4,
Régénérer 3, Contréler 5
* SENS 4 / Observer 5
* TREMPE 2

- COMMUNICATION 3 / Baratin 4,
Performance 2, Eloquence 2,

Marchandage 4, Empathie 2

- ERuDITION 4 / Légendes 3,

LA VOIE DU DIAMANT

La stele est arrimée au sol dans une oblique
effrayante. L'immeuble semble pencher dans
le vide, au-dessus de la Barriere de Feu. Sur
son fronton intérieur — dirigé vers le cratére
—, la Voie du Diamant est écrite en lettres
de feu. Vue lucide, juste résolution, parole
vraie, travail attentionné, mémoire et contem-
plation : voici les chemins a suivre pour trou-
ver la Voie. A l'intérieur, neuf étages chaul-
fés. éclairés au gaz, contiennent de nombreux
petits appartements, souvent réservés aux
plus jeunes des proneurs, aux choristes, der-
viches et autres autochtones.

LE VISAGE

Dans le visage pensif aux yeux clos, les pro-
neurs vivent sans lumiére. Ils doivent com-
battre les Ténebres autour d'eux et en eux :

Lettres 3, Intendance 4,
Religion 3, L'Avant 4

- TecuNIQuEs / Corps 6,
Electricité 2, Antech 5

- SURVIE 2 / Insectes 5

- RELATIONS 3 / les statues logis 4,
les chaires 2, la galerie de
I'héritage 3, Aglika Sylthar 3

- ARTS MARTIAUX 1

LEs ENCHAINES

Ces deux statues enchainées symbolisent
I'homme éternellement attaché a son ombre,
représentée ici hérissée de pieux qui la trans= 8
percent. Dépourvue de membres, la statue 8
de I'ombre est un poids que traine l'autre bd- =
timent/sculpture. Ce dernier est plus une
armure qu'un homme. Les pans de sa cui-
rasse sont des vitres qui laissent entraper-
cevoir de vastes et riches logis.

Clest la le message méditatif qu'entendent les
Sﬁﬁ!sz habitants de la statue. Ce sont les plus im-
. PRBSTANCE 2 / Séduire 3, pressionnants des proneurs, tant les émana-
Influencer 3, tions de bonté€ sont chez eux perceptibles. LE SYNDROME
* HARGNE 2 / Supporter 3 Leurs rires, par exemple, sont d'une fran- DU COCON
' AGILITE 2 chise et d'une spontanéité qui laissent per- Y o1 mr ORI ¢ avenbirent reitenint
. g;{CB = o cevoir une authentique limpidité de I'ame. fos def}ew Marche. Beaucoup commais-
fmgﬁﬁﬁiéﬁ’m’“ > sent Phénice de rr.jy{utaf&m mﬁmﬁ sont
Bl AN : — ceux qui imaginen ires atrocités qui
l.'lmIIS £ Smonter 5, JUBE’ pere de famille mrmiz)wn{ leur Jfaﬂ,’fe et !%‘mﬁﬁf
Les couples de préneurs sont assez fré- rien qu'a lidée dun Yoiage Jusqu anx
- COMMUNICATION 2 / quents. Jubé partage ainsi avec sa com- Eckafamlaqﬂ 1ls sont coupés des réa-
ﬂqucme 3, Mardlandagc o pagne et deux jeunes enfants trois pieces lités : la nourriture leur tombe du ciel,
dans une soute orientée a 'ouest. Les et Uindolence les gagne souvent. Les
-ﬁnunrnon?;fCoutumes meeurs du couple sont plutdt libres, et compagnes, au compagnaons, des pri-
proneurs 3, Lettres 4, leurs amants respectifs connus de I'autre. neurs ne sont pas astreints au travail. y
Intendance 3, Religion 3 Les enfants s'amusent avec un couple de Des arts se developpent ains, avec plus | 8
- TEcHNIQUES 1 pies, qui raménent chaque jour leur lot de au mains de talent. Cet homme, penché
- SURVIE 2 petits objets brillants, que Jubé n'a de vers la Premiére Marche et qui “”:g;
= RELATIONS 2 / statues logis 4, | ccce de vouloir rendre... sans en connaitre les arcs-en—iel, vit-il au s ou
bibliothéque 4, les chaires 2 les propriétaires. linconscience 2
- ARTS MARTIAUX 1
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Phénice est une mosaique riche de
nuances... Grouillante de vie, bouillonnante
d'activité, plusieurs vies ne suffiraient pas a
en découvrir toutes les facettes.

Les pages qui suivent sont destinées a
I'usage du meneur de jeu seul. Elles contien-
nent les rouages secrets du stallite éternel qui

permettront au meneur de jeu de tisser des

intrigues lourdes de secrets. Des influences
occultes jusqu'aux vastes complots, les infor-

mations exposées livrées ici constituent les
clefs de I"avenir de Phénice.
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LES SECRETS

DES ABORDS

LES MENDIANTS DE L'EXIL

Phénice, par I'intermédiaire des proneurs, n'a jamais reconnu
officiellement la présence des exilés dans les Abords. Méme si,
en vertu des lois phéniciennes, un homme chassé du stallite
a le droit a un équipement de survie alimentaire, rares sont
ceux qui tenteront de rallier un autre stallite. Au fil des
annces, ces exilés se sont rassemblés en petits groupes
pour tenter de survivre dans les Abords. Les conditions
de vie sont extrémement difficiles. Excepté la chasse, ces
exilés sont souvent réduits a mendier. Les proneurs, res-
pectueux de la vie, ont donc donné des consignes discrétes.
La nuit venue, des défenseurs jettent régulierement des
détritus par-dessus la grande muraille. On assiste alors a un
curieux spectacle d'exilés décharnés venant prendre la nourri-
ture d'une démarche craintive. Un pacte tacite s'est instauré entre
défenseurs et exilés. Les premiers nourrissent les seconds. En
€change, les exilés fournissent des informations sur les Abords,
notamment sur les créatures qui rodent aux alentours. Les chas-
seurs des coulées nourriciéres ont également recours aux exi-
Iés qui servent de rabatteurs en échange d'un morceau de gibier.
Notons que les exilés vivant de la sorte sont peu nombreux,
moins de trois cents selon les chasseurs. La plupart sont des in-
dividus décharnés, au teint maladif qui ont appris 2 se cacher,
a s'enterrer pour échapper aux créatures des Ténebres. Beau-
coup ne survive pas plus d'un ou deux ans a ce régime de dan-
ger et de mendicité. Quelques uns, ayant prouvé d'étonnantes
facultés de survie, ont fini par devenir'marcheur.

LES DESERTEURS

Comme les exilés, I'information concernant les déserteurs de
I'armée phénicienne n'a jamais filtré en dehors de I'Atre et de
la Marche des Lumieres. Les proneurs considerent officiel-
lement comme mort les vigilants ayant succombé au syn-
drome de Syrte. De fait, la plupart décede mais ceux qui
parviennent finalement a surmonter le syndrome rejoi-

gnent généralement les exilés. Les proneurs ont
dailleurs exigé des coulées qu'elles interviennent
discretement avec leurs chasseurs pour ramener ces
hommes a Phénice. On craint surtout une éventuelle
contrebande de cristaux. Il existe également des dé-

serteurs parfaitement conscients qui ont choisi de

couper le cordon ombilical avec Phénice. A ce jour,

le stallite n'a connu qu'un seul cas d'école : I'avant-

poste d'Estarie, construit au sud-est de Phénice (2 10 km

du stallite). Pour des raisons inexpliquées, les quinze vi-
gilants affectés a cet avant-poste ont décidé un beau jour
de ne plus rentrer a Phénice. L'Atre n'a pas voulu que I'affaire

devienne publique de peur de provoquer des mouvements de pa-
niue au sein de la population phénicienne : les avant-postes res-
tent les garants de la sécurité du stallite. Le fortin d'Estarie est
devenu une sorte de communauté vivant principalement de la
chasse et d'un droit de passage exigé aux caravanes de lumiére
venant de Solaria. Car les quatre canons de I'avant-poste sont
directement pointés sur 'un des chemins les plus empruntés par
ces caravanes de lumicre. Peu enclin a lancer des assauts cofi-
teux, les caravanes de lumiere acceptent de payer en livrant de
la nourriture. Laffaire d’Estarie est un tabou au sein de I'Atre.
Si un marcheur s‘avise d'en parler une fois a I'intérieur de Phé-
nice, on se charge de I'en dissuader. Quant aux déserteurs d'Es-
tarie, ils n‘obéissent qu'a Mardo, flambeau de I'armée phéni-
cienne mais également écharpe pourpre...

LE VERITABLE GANT-NOIR

La Iégende évoquant ce personnage mystérieux a sa vérité :
Gant-Noir est effectivement un blasonné opérant a partir du Fu-
mant. Lorsque la locomotive est suffisamment éloignée de Phé-
nice, il revét ses habits d'assassin et disparait dans les abords
la nuit venue. Ses pairs sont incapables de le soupconner -
Louis de Rastagnac est un homme fortuné, d'une quarantaine
d'années, réputé pour sa bonhomie et sa passion pour les arts.
En réalité, Gant-Noir poursuit une vengeance transmise par
son pere et qu'il compte bien transmettre a son tour 2 sa fille
unique. Gant-Noir ne frappe jamais au hasard. Si les meurtres
des miniers apparaissent sans fondement, ils le sont a plus
d'un titre pour Louis de Rastagnac. En effet, ses parents, pro-
pri€taires d'une mine de charbon, furent sauvagement assaillis
par des mineurs de I'époque sous I'emprise de I'alcool. On
abusa de sa mere qui mourut de ses blessures et son pere sur-
vécut de justesse. Malgré la sentence des tribunaux qui condamna
les mineurs a I'exil, le pere de Louis se résolut a venger son
épouse en faisant payer les familles de ces miniers. Aujourd hui,
Gant-Noir perpétue cet terrible vengeance.
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LES SECRETS DES HALTES

LA HANTISE DE PATHER GREGOR

Le rituel d’exposition mis en place par les proneurs vise en fait
a tenter de révéler les individus corrompus par la darkessence.
Cependant cette opération ne repose sur aucun pouvoir sinon
celui de la foi et de I'empathie du proneur qui I'exécute. Or, pa-
ther Gregor n'est pas un croyant exemplaire ni un habile ob-
servateur... Il y a quelques mois, il a été mis en présence d'un
réfugié malade amené par ses compagnons. La rencontre a bou-
leversé sa routine quasiment bureaucratique. Ses souvenirs,
bien que tres vagues, sont trop récurrents pour €étre ignorés, d'au-
tant que Gregor commence a €tre hanté de cauchemars pertur-
bants. Pather Gregor en est maintenant sir : il a laissé entrer
quelque chose dans Phénice — une ombre malfaisante qu'il re-
trouve dans ses réves ! Ces derniers n'ont fait Qu'accroitre son
angoisse et ses remords rétrospectifs, puisqu'il est maintenant
persuadé que le mal s'étend par sa faute sur le stallite. Pour
I'heure, le proneur tourmenté parcourt le Camp des Lamenta-
tions, cherche fébrilement, interroge, et sonde les réfugiés,
mais il est bien incapable de donner une description du réfu-
gié malade. Drailleurs, celui-ci se porte mieux grace aux bons
soins des soigneurs du Lazaret. Il en est de méme pour 'Ombre
qu'il porte en lui. Chaque jour, elle gagne un peu plus de ter-
rain et devrait un jour ou I'autre engloutir son dme et son coeur
pour révéler un étre corrompu par la darkessence qui fera place
a une entité ténébreuse avide de néant et de destruction... Le
ver est dans le fruit juteux. Il attend son heure pour se gaver.

TRAFICS ET INFILTRATIONS

Les conditions de vie dans le Camp des Lamentations sont sou-
vent humiliantes et I'espoir d'étre admis dans ce que les réfu-
giés croyaient étre un oasis de civilisation sont bien minces.
Certes, Phénice peut étre considérée comme un havre de pros-
périté au regard de nombreux stallites, mais il semble que les
réfugiés n'y auront jamais leur place. Alors, le désespoir s'ins-
talle chez les résignés et la révolte gronde chez les autres. Le
Camp des Lamentations est ainsi devenu une véritable jungle de
toiles et de tas de détritus ol rodent les rancceurs et s'organi-
sent des trafics. Outre toutes les petites combines qui ne peu-
vent uaméliorer un triste quotidien, une véritable organisation
est en train de se mettre en place pour permettre l'infiltration
de réfugiés dans le stallite. Le seul moyen de réussir est ainsi
d'acquérir puis de se faire greffer un cristal si I'on veut éviter la
clandestinité. Des contacts ont ainsi eu lieu avec les konkalites
pour obtenir ces précieuses marques de citoyenneté contre de
lourdes dettes de service. Si ce trafic s'installe, c'est toute une
nouvelle pegre qui gonflera les rangs du Konkal, jusqualors sur
la défensive au sein du stallite.
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LES SECRETS DE LA PREMIERE MARCHE

LA FOURMILIERE

Personne parmi les habitants de la fourmiliere n'a jamais ren-
contré le Pére Guide ou la Grande Mere, mais tous se réferent
a ce mystérieux couple dirigeant. En fait, cette autorité spi-
rituelle n'a pas d'existence réelle. Le mythe du paradis
souterrain n'est qu'une illusion de plus et la vérité est bien
plus inquiétante. Ainsi, avant d'étre obsédées par la Terre
Creuse, les Fourmis creusaient déja avec acharnement les
flancs du stallite. C'est durant une de ces excavations
qu'une salle d'ordinateurs datant de I'Avant fut mise a
jour. Plus qu'un centre de contréle jadis dédié au systeme
Matra-Tazieff, cet endroit est le siege d'une intelligence ar-
tificielle toujours en activité. Grace a ses pouvoirs, I'engin a
réussi a conditionner les mineurs au moyen d'un discours reli-
gieux avant d’en renvoyer quelques uns qui seraient ses émis-
saires. Les autres furent gardés en catalepsie pour exploiter
leurs réves a des fins obscures. De temps a autre, Quelques
« €lus » sont amenés dans la salle de I'lA pour y étre program-
més comme vecteurs de sa volonté ou conservés comme source
de réve, dont l'ordinateur se nourrit. Lintelligence Artificielle peut
maintenir cette mascarade grace a sa capacité a générer des illu-
sions criantes de vérité qui alimentent le mythe.

LA NOUVELLE COULEE

L'Enfant-Rat n'est pas le rejeton d'une riche famille de batis-
seurs mais le fruit de I'esprit dérangé d'un antéquaire apprenti
généticien, Gyovan Tremor. Ce scientifique perturbé s’est fixé
pour but de créer une nouvelle espéce humanoide adaptée aux
ténebres de Sombre-Terre gréice a la génétique — qu'il consi-
dere comme une sorte de magie. L'Enfant-Rat fut I'un de ces pre-
miers hybrides mais Tremor s'en débarrassa rapidement, croyant

qQu'il n'était pas viable. C'était compter sans les ressources
de sa création. Actuellement, Tremor ignore tout du des-
tin de I'Enfant-Rat. Il continue ses expériences malfai-
santes dans sa cave de I'Antech, rendu paranoiaque par
un sourd sentiment de culpabilité. Son objectif est de
convaincre une expédition de lui amener un spécimen
vivant d’Adapté, un de ces humains vivants en dehors
des stallites, pour mener quelques expériences. Jus-
Qua ce jour, Tremor a agi en toute impunité, mais que

se passerait-il si 'un de ses monstres s'échappait ?

LES MYSTERES DE NUX
Le quartier des plaisirs de Phénice échappe a la vigilance

des autorités, méme s'il reste confin¢ derriere un Rempart
étroitement surveillé. Ici, tout peut arriver et les allées les plus

sombres abritent des silhouettes difformes inquiétantes. La
Ceinture de Nux présente ainsi deux visages, I'un de Lumiére,
I'autre de Ténebres. Ces deux aspects se mélent de maniére im-
prévisible et il est bien difficile de savoir quand on a franchi un
seuil dangereux. La Ceinture de Nux est un territoire affranchi
des lois de Phénice ot s'affrontent deux mystérieuses person-
nalités régnant sur des territoires mouvants. D'un cGté, on
trouve Nexus, garant de la Lumiére au sein de la Ceinture et de
I'autre, Null, son pendant des Ténebres. Toute I'ambivalence du
quartier est entretenue par la lutte feutrée et subtile de ces deux
personnalités insaisissables qui n‘apparaissent que rarement, et
toujours sous des masques différents. Si les objectifs de Nexus
restent un mystere, ceux qui se veulent dans la confidence af-
firment que Null serait le maitre de la Mecke de Phénice.

Les ECHARPES POURPRES

L'organisation clandestine, héritiere de I'’Automne Pourpre
et qui a donné son nom au quartier, est en ébullition. Rob
Krasny, le leader des Echarpes Pourpres a disparu depuis plu-
sieurs mois, sans donner de nouvelles. Les rumeurs les plus
folles circulent entre les différentes cellules. Certains disent
qQu'il est tombé entre les mains des contrefeux, d'autres lais-
sent entendre qu'il est parti pour I'est et qu'il reviendra bien-
tot — en vérité, il existe une multitude d'interprétations des-
tinées a donner un sens a une absence angoissante. Toujours
est-il que les Echarpes Pourpres sont maintenant divisées en
factions rivales, sans qu'aucun nouveau leader n‘ait pu s'im-
poser lors du dernier conseil des cellules. Si certains ont
tissé des liens avec I'Antech, d"autres dénoncent ce fourvoie-
ment et I'affrontement n'est pas loin.

LES CONTREBANDIERS DE L'ASSOMMOIR

En principe, I'alcool importé a Phénice subit de séveres
controles au sein des Défenseurs. Il faut préciser l'origine de
ses composants et surtout le nom de la distillerie qui a fabri-
qué les bouteilles. Certains marcheurs sont peu enclins 2
avouer de tels détails. Des distilleries de fortune installées dans
des monasteres utilisent souvent des champignons €étranges
dont on extrait un jus sucré parfois douteux. Certains mo-
nasteres ont organisé de véritables réseaux de contrebandiers
pour acheminer des alcools dans les stallites les plus proches.
Les contrebandiers sont tous des marcheurs qui prennent le
risque d'acheter aux monasteres Quelques bouteilles en espé-
rant les revendre dans les tripots phéniciens. S'ils parviennent
a franchir les haltes, ils sont assurés de gagner une vingtaine
de lux par voyage. Certains, dailleurs, ne s’y sont pas trom-
pés et font régulierement le voyage de monastere en monas-
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tere avant de repasser par Phénice. Lorsqu'un contrebandier
est pris avec des bouteilles dont I'origine n'est pas admise par
les nourrisseurs, il est immédiatement expulsé du stallite avec
en prime, le paiement d’'une amende.

LES VICTIMES DE LA FOSSE

Admises officieusement par les proneurs, les expériences
pratiquées dans la Fosse ont été jugées nécessaires par les
nourrisseurs. Les individus ravagés par I'alcool qui trainent
dans les tripots troglodytes sont repérés par des chasseurs qui
se chargent de les maitriser. Puis un nourrisseur administre
une préparation au pauvre homme avant de disparaitre. Par la
suite, I'homme sera observé discretement par le chasseur chargé
de seconder I'expérience. Il rapportera son comportement dans
les moindres détails avant d'intervenir si I'expérience tournait mal.
Ces expériences sont largement surveillées par les proneurs : on
ne peut intervenir que sur des hommes ou des femmes ne pré-
sentant plus aucun espoir et chaque cas est largement discuté
au cours d'une entrevue discréte entre proneurs et nourris-
seurs. Aucun d'entre eux, d'ailleurs, n'éprouve le moindre re-
mords. La pénurie qui régne sur Sombre-Terre vaut bien le sa-
crifice d'un seul pour en sauver des milliers. ..

LES CHASSES NOCTURNES
DE LA FERRAILLE

Sous prétexte d'engager de nouvelles recrues, les copeaux de
la Ferraille organisent de véritables spectacles guerriers ayant
souvent la forme de chasse a I'homme. Plusieurs dépotoirs in-
vitent des officiers de I'Atre pour participer a ces « réjouis- -
sances » tres particulieres ol seuls les plus malins parviennent
a survivre. Armés de lancats, les chasseurs d'une nuit coursent
leur proie a travers plusieurs dépotoirs, la frontiére étant limi-
tée a celle du quartier de la Ferraille. Les proreurs ferment les i3
yeux sur cette pratique du fait méme que ce sont des fouineurs
qQui demandent a tenter leur chance en guise de proie pour es-
pérer rafler une somme conséquente. Ces fouineurs sont sou-
vent des natifs du quartier ui estiment avoir plus de chance ici
qu'au Paradis Perdu de la Ceinture de Nux. Volontaires, ils
sont préts a tout bien qu'un réglement tacite leur interdise de
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toucher au moindre cheveu de leurs chasseurs. Le but est de sur- &3 § £
vivre du crépuscule jusqu'a I'aube, moment a partir duquel ils F o :
. - . - e >
seront libres et presque riches. Les copeaux et les gardiens du S S8 N §0 . i 3

feu utilisent des chiens pour pister leur proie bien que la limaille
qQui impregne |'atmosphere atténue la portée de leur odorat. 3
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LES SECRETS DES COULEES
NOURRICIERES

LE PROJET PENURIE

Les pasteurs de la coulée de la Fourche se sont entendus,
voila quatre ans, sur un projet secret Qui devrait, selon eux, sau-
ver Pheénice. Le projet Pénurie voudrait montrer du doigt les
dangers de la surpopulation au sein de la cité, alarmer les
proneurs pour obtenir, a terme, un controle des nais-
sances et surtout une limitation drastique de I'immigration.
Cette sinistre machination aura pour point de départ I'an-
nonce d'une maladie mettant a mal les récoltes de la
Fourche. Les pasteurs exigeront immédiatement une mise
en quarantaine. Cela aura pour conséquence immédiate de
menacer de famine un tiers de la population phénicienne.
C'est exactement le but du projet Pénurie : affamer la Premiere
Marche et entrainer 'exode massif de fouineurs. Les pasteurs es-
perent ainsi ramener la population phénicienne a moins de 150
000 habitants. Excepté les pasteurs, seul Sulissone est au cou-
rant du projet Pénurie qu'il approuve entierement. Il sait que les
stocks de nourriture cachés par la Fourche permettront de faire
vivre sans danger la coulée pendant pres d'un an, le temps que
les cultures se remettent de la maladie. Comme les pasteurs, l'idée
de condamner a mort plusieurs milliers de fouineurs ne le géne
pas. En revanche, Sulissone se fiche bien de savoir si le projet
aidera Phénice au bout du compte. En réalité, il a pris contact
avec plusieurs fouineurs dont il fera des pilleurs lorsque le pro-
jet Pénurie sera déclenché. Il espére ainsi s’enrichir un peu
plus...

LES CONTREBANDIERS D'’ASTRACEVOC

Le pasteur des fournisseurs armuriers a installé dans les
sous-sols de la forteresse un atelier secret ou plusieurs artisans
travaillent a son compte. C'est ici que I'on fabrique des armes

a feu en violation des accords qui ont délégué ce role aux

batisseurs. Une contrebande lucrative qui passe par des

revendeurs de la fourmiliere ol les armes disparaissent

facilement. Plusieurs furets de I'Atre ont enquété sur

ces armes a bon prix que des marcheurs peuvent

acheter 2 la fourmilicre. Jusqu'ici, personne n'a été

en mesure de remonter jusqu'au bocage de la famille
d'Astracevoc.

LES PARTISANS DE LA CROISADE

Le commandore Letho Gdanz a pu s‘assurer |'appui de plu-
sieurs pasteurs de la Premiére Coulée. Descendants des premiers
colons, ceux-ci voient d'un trés bon ceil I'idée de partir bientot
a la conquéte des stallites voisins afin d'agrandir Phénice. Letho
a promis aux pasteurs de leur fournir un certain nombre de
concessions dans les futurs stallites qui tomberont aux mains de
Phénice. En échange, les pasteurs lui fourniront toute I'aide né-
cessaire en matiere d'approvisionnement.

LE GANG DE NOCTUS VOLEURS
DE LA PREMIERE COULEE

Parmi les chouettes qui travaillent chaque nuit sur les serres de
la Premiere Coulée, quelques-uns forment une bande de voleurs.
Grace a des instruments de précision, ils ont su dessouder plu-
sieurs vitres des serres qu'ils utilisent régulierement comme
point de passage pour se glisser a l'intérieur. Les actions de Noc-
tus ne sont méme pas soupgonnées par les nourrisseurs. Ils pré-
levent peu, a des endroits €loignés les uns des autres. Les
Echarpes Pourpres financent en partie le gang de Noctus. La nour-
riture volée est directement redistribuée a leurs partisans.
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LES SECRETS
DE LA GRANDE MARCHE

LA CHAPELLE

Hyeronim I'hérétique

Hyeronim est un peintre « hérétique » ou a tout le moins dé-
claré comme tel par les autorités de la ville. Il est recherché pour
divers forfaits mais ce qu'on lui reproche principalement, cest
le caractere frondeur, voire sarcastique de ses tableaux, qui
tournent en ridicule la religion du stallite. Le sentiment religieux
restant trés fort a Phénice, rares sont les habitants du stallite,
méme parmi ceux du quartier de la Chapelle, a manifester ou-
vertement leur sympathie a I'égard de cet individu énigmatique.
Hyeronim est trés connu dans la Grande Marche, mais personne
ne sait ot il vit vraiment. La plupart des habitants du quartier
de la Chapelle I'ont déja rencontré au moins une fois, le plus sou-
vent a leur insu : le facétieux Hyeronim est passé maitre dans
I'art de se déguiser et de se méler a la foule, principalement sur
la Place des Propheétes. Revétant toujours une apparence diffé-
rente, le peintre prend part aux conversations, glisse quelques
bons mots, captive son auditoire, puis disparait aussi vite qu'il
est apparu, avant que ses interlocuteurs aient eu le temps de
comprendre qui il était. Hyeronim est d'autant plus craint par les
autorités de la ville u'on le sait « protégé » : on lui préte des
mécenes au sein méme des couches les plus hautes de la société,
et on dit méme que ceux qui le pourchassent possedent tous chez
eux une copie de son tableau le plus célebre — « Une vision
comme une autre », ui représente le tombeau des Runkas, ef-
fondré sur lui-méme. Savoir qu‘'un homme du peuple a déja vi-
sit€ ce lieu mythique — en réalité, le peintre est-un grand ama-
teur d'opiate — et savoir surtout qu'il est capable de s'en
moquer et d'en divulguer I'existence au commun des mortels,
voila qui plonge les ennemis de Hyeronim dans une profonde
consternation. Nul doute qu'un tel individu finirait ses jours dans
les Prisons de I'Aréne s'il venait a étre pris...

Les Commanditaires

Nombreux sont les habitants de la Grande Marche et dailleurs
a envier la condition des artistes du quartier de la Chapelle —
les seuls batisseurs a ne travailler généralement que pour eux,
au rythme qu'ils ont choisi et uniquement dans les domaines
qu'ils affectionnent. Aux yeux de leurs confréres, les artisans de
la Chapelle font figure de privilégiés, et beaucoup s'interrogent
sur la justification d'un tel privilége. Pourquoi ces hommes ne
travailleraient-ils pas pour la communauté comme les autres, s'in-
terrogent les envieux ? En réalité, I'équilibre apparent auquel sont
parvenus les artisans de la Chapelle est le fruit d'une conven-
tion tacite passée avec les dirigeants de la cité. Contrairement
aux apparences, la plupart de ces hommes ne travaillent pas Que
pour leur propre compte. Deux ateliers souterrains, construits
il y a bien longtemps par les premiers occupants des lieux, ont

€t¢ réquisitionnés par les proneurs et pla-

cé€s sous leur autorité. Chaque année, plu-

sieurs dizaines d‘artisans sont réquisition-

nés par les autorités et travaillent pour le

compte des proneurs. En échange de ce tra-

vail, souvent fastidieux, risqué et épuisant, les
autorités de Phénice s'engagent a respecter la li-

berté et la tranquillité des habitants du quartier, tran-
quillité que leurs voisins ont souvent beaucoup plus de
mal a leur accorder. La plupart des projets sur lesquels tra-
vaillent, contraints et forcés, les artisans de la Chapelle, sont des
projets militaires : construction d'appareils révolutionnaires,
au fonctionnement encore mal défini, création d’armes nouvelles
et meurtrieres, élaboration dappareils de surveillance souvent
aussi complexes qu'inutiles. .. Les batisseurs du quartier doivent
se plier aux volontés de leur commanditaire pour préserver
I'autonomie de leurs semblables. Sur les Places des Prophetes
et des Inventeurs, dans les tavernes et les lieux de rencontre, le
sujet reste tabou, et un observateur étranger n‘aura aucune
chance d'apprendre le secret des artisans de la Chapelle. Ce n'est
que dans l'intimité que les « travailleurs forcés » consentent a
€évoquer ce sujet tabou. Le reste du temps, ils préferent oublier
qQue c'est aux armes et aux aéronefs qu'ils fabriquent qu'ils doi-
vent la chance de pouvoir se consacrer a leurs tableaux ou a leurs
symphonies...

LE GHETTO ORIENTAL

Les Susano

Les Susano sont I'une des sectes les plus re-
doutables du Ghetto Oriental, ui en compte
pourtant une grande variété. Leur credo est
simple : les nippons sont la seule race « pure »

de Sombre-Terre et c'est d'eux que doit venir i

le salut. Tous les autres humains sont des dégé-

nérés, affaiblis par des siecles d'union contre-na-

ture, minés par la maladie, et I'affaiblissement aussi bien
physique que moral. Aux yeux des Susano, tous les diri-
geants de Phénice sont des étres pathétiques et corrompus,
incapables de diriger la ville : ils doivent étre, a terme, ren-
versés. .. pour ue regnent a leur place les plus méritants
des nippons — les Susano. Dans leur violence extré-
miste, les Susano se sont déja faits de nombreux en-
nemis, mais ils n'hésitent pas a les éliminer lorsque
ceux-ci deviennent trop génants, recourant pour cela

aux terribles Kinjai, des assassins surentrainés et si-
lencieux comme la mort. Les autorités phéniciennes
commencent a s'intéresser de trés preés aux Susano,

mais ils ne sont pas encore parvenus a les identifier clai-
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rement. Et tandis qu'ils tatonnent, les jeunes nippons poursui-
vent leur entreprise de déstabilisation du systéme, multipliant
les expéditions punitives et les tentatives de chantage, y com-
pris — et surtout — au sein du Ghetto Oriental. Purifions
d'abord notre communauté, semblent penser les Susano. Puis
nous passerons au reste du stallite. Pleins de contradictions, les
Susano possedent de nombreux contacts au sein des Haltes de
Phénice, et ont réussi a faire entrer clandestinement plusieurs
Shankréatures réduites a I'impuissance. lls les utilisent ensuite
pour les combats qui se déroulent sur le Grand Dojo.

Les fumeries d’'opiate

Les rumeurs prétendent Que le Ghetto Oriental en abrite
plus d'une vingtaine. En vérité, neuf batisses a I'aspect tout
ce qu'il y de plus banal ont été aménagées en fumeries —
en ce Qui concerne leur sous-sol tout au moins. Garnies
de larges paillasses posées a méme le sol, équipées d'un
stock conséquent de pavot séché (I'une des variétés de cette
plante, cultivée a la lumiere artificielle, a remarquable-
ment bien résisté au Grand Cataclysme), ces grandes salles
enfumées sont théoriquement ouvertes a tous — méme si la
encore, rares sont les étrangers qui s’y aventurent. Aucune loi
n‘ayant été édictée a ce sujet, la consommation d'opiate est en
principe tolérée. Comme celle de la plupart des dérivés opia-
cés, elle induit un état euphorique, suivi d'une période de som-
nolence entrecoupée de fulgurances oniriques. C'est la qu'est
toute la particularité des fumeries du Ghetto : la plupart des
consommateurs réguliers, qui doivent s'acquitter d'un droit
d'entrée particulierement conséquent, peuvent témoigner avoir
vu dans leurs réves un immense couloir circulaire et sombre —
toujours le méme. lls racontent invariablement avoir « ressenti »
la présence d'entités dépassant leur compréhension : autre-
ment dit, ils sont entrés d'une facon ou d'une autre en contact
avec |'esprit des Runkas sommeillant sous le stallite. Les consé-
quences d'une telle « rencontre spirituelle » se répercutent ge-
néralement sur le psychisme des individus, qui deviennent plus
réfléchis, plus calmes et plus contemplatifs — ou finissent, s'ils
n'y prennent garde, par perdre la raison. Certains de ces fumeurs
sont devenus par la suite des Initiés, et cet état de fait inquicte
beaucoup les Susano qui voient dans le changement brutal in-
duit chez ces individus l'influence secréte des proneurs —
lesquels essaient selon eux de faire voler en éclats I'unité
et I'harmonie régnant au sein du Ghetto Oriental. Per-
sonne n'est encore parvenu a expliquer comment les es-
prits des consommateurs d'opiate pouvaient entrer
en communication avec I'essence des Runkas — un
privilege théoriquement réservé a certains Initiés,
d'autant que les nippons n'ont pratiquement intégré
aucun des dogmes religieux €laborés par les proneurs.
Peut-étre la consommation d'opiate éveille-t-elle
chez ceux qui en consomment de grandes quantités
une faculté psychique et secrete sommeillant en chaque
étre humain ? Apres tout, des cas similaires de « contact
onirique » existent déja, a un autre niveau, dans certains

stallites eldéniens comme celui de Jaynero.

LE QUARTIER DES LAVES

La Prison sous I'Aréne

La plupart des habitants du quartier des Laves I'ignorent,
mais les souterrains du Brasier n‘abritent pas que les vestiaires
des valeureux concurrents qui s‘affrontent pour le plaisir d'un pu-
blic avide de sensations fortes. lls abritent également un niveau
secret, la « prison », sorte de Cour des Miracles en forme de cul
de basse-fosse ol les ennemis de Phénice auxquels on veut évi-
ter de faire de la publicité en les bannissant sont retenus contre
leur gré. La prison est bien sir illégale, et reliée a I'Atre par des
souterrains secrets. A I'heure actuelle, prés d'une centaine de
prisonniers, opposés au régime instauré par les proneurs, as-
sassins ou tyrans en puissance, y sont retenus dans le plus
grand secret. Seuls quelques proneurs — et la plupart des Ini-
tiés — sont au courant de I'existence de la prison. Pour les
autres, famille, amis ou connaissances, les hommes qui dorment
ici ont tout simplement disparu... et ne reviendront pas. La taille
des murs de la Prison, dans laquelle regne du fait des torrents
de lave qui la surmontent une chaleur assez insupportable, est
telle qu'elle rend toute évasion difficile, d'autant que le niveau
intermédiaire, qui sépare les vestiaires de I'aréne des gedles pro-
prement dites, est un véritable dédale de galeries dépourvues
de lumiére — dont certaines meénent au réseau souterrain Qui
court au sein méme du volcan. Plusieurs gardiens du feu — et
quelques autres — patrouillent sur le chemin de Ronde qui en-
serre la fosse, profonde de trente metres et trés faiblement en-
tourée. Dans cet enfer souterrain, seuls les plus forts et les plus
volontaires peuvent espérer survivre plus de quelques jours. C'est
I'espoir de I'évasion qui maintient ces hommes en vie : le ter-
rible chatiment qui leur est infligé n'est préféré a la mort que
parce que les Phéniciens respectent la vie par-dessus tout. On
ne peut tuer ces hommes, mais on ne peut non plus courir le
risque de les relacher au-dehors ol sait-on jamais, ils pourraient
propager leurs hérésies. La société des prisonniers qui crou-
pissent dans cette fosse humide est dirigée par une caricature
de monarque auto-proclamé, I'Empereur des Laves, qui regne
par la terreur sur ses malheureux « sujets » grace au dévouement
sans faille de ses disciples qui trouvent la une justification a leur
pitoyable existence.

Le tueur volant

Cela fait maintenant quelques années qu'un mystérieux tueur
fait régner la terreur dans le quartier des Laves. Parcourant les
toits a la nuit tombée a la lueur des ruisseaux de lave qui
s'écoulent en contrebas, le meurtrier s'introduit par les moindres
anfractuosités et assassine froidement ses victimes — invaria-
blement des enfants — sans qu'aucune explication n‘ait jamais
pu étre donnée 2 ses agissements. A chaque fois que les crimes
reprennent, le quartier tout entier se mobilise pour tenter de trou-
ver le coupable. Devant I'inefficacité flagrante des gardiens du
feu dépéchés sur place, des milices locales se forment un peu
partout, sans plus de succes. La vigilance des parents se ren-
forcant, les crimes s'arrétent comme par magie — pour reprendre
le jour ol les habitants du quartier pensent enfin en avoir ter-
miné avec cette terrible affaire. En vérité, le meurtrier en Ques-
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tion est une femme — sans doute le seul étre humain a s'étre
jamais échappé des Prisons qui s'étendent sous le Brasier. Re-
becca Kyats a été arrétée il y a une dizaine d'années pour avoir
tué un proneur qui se refusait obstinément a elle et menagait de
la dénoncer a ses responsables — alors qu'elle était séminariste
et s'échappait régulierement du Cercle de Velours ol elle sui-
vait sa formation, pour aller le retrouver. Considérée comme folle.
de I'aveu méme de ses professeurs, elle fut placée dans les Pri-
sons sous I'Aréne et déclarée « disparue ». Ceux qui prirent cetle
décision estimaient sans doute que la nouvelle de son incom-
préhensible forfait ferait mourir ses parents de chagrin. Mais Re-
becca parvint a s'échapper. Les clameurs de la foule, deux fois
par mois, associées aux mauvais traitements que lui firent subir
ses codétenus, acheverent de la plonger dans la folie. Depuis
son évasion (elle avait promis ses faveurs a un gardien du feu
imprudent qui tomba dans son piege — elle le tua sans remords),
elle erre a la périphérie du quartier des Laves et tue les enfants
de ceux « qui se riaient d'elle durant toutes ces années ». Re-
becca est folle, c'est un fait, mais il y a une méthode a sa folie,
et son intelligence trés €levée, alliée a des réflexes surprenants
et une frustration alimentée par des années d'éprouvante cap-
tivité, en font une meurtriere insaisissable.

LE DOMAINE

Les mémoires.

II paraitrait, que sous I'influence de drogues ou lors de transes
hypnotiques, certains aient réussi a visiter les architectures
mentales des mémoires pour y trouver — ou y effacer — une
information. C'est d'autant plus possible que les mémoires ne
partagent pas leurs secrets, et ne sont jamais organisées en
contre-pouvoir politique. C'est tout juste si la découverte d'une
nappe d'argile dans les mines, argile Qui permettrait d'instau-
rer un systeme de tablettes, les inquicte. L'écriture, qui simpli-
fierait 6 combien I'administration du stallite, ne dérange guere
les mémoires. Certains pactes ne pourront jamais s'écrire, et
quand bien méme : elles continueraient seules a se forger leur
inconscient.

LE QUARTIER DES FAISEURS

Les armateurs

Bien sir, le quartier des faiseurs est le lieu de bien des
échanges discrets dans les caves souterraines aux entrées dé-
robées : pas facile de distinguer le troc du trafic. Mais certaines
des activités nocturnes sont clairement illégales : comme les
greffes de cristaux volés qu'effectuent les armateurs pour d'an-
ciens bannis ou de nouveaux réfugiés.... Mieux : il leur arrive de
remodeler, sommairement, un visage, de faire disparaitre d'an-
ciennes plaies trop reconnaissables ou les marques laissées par
le bourreau du Palais de Justice.

L' INVENTORIUM

Le réseau des inventeurs

Les inventeurs sont audacieux, provoca-
teurs jusqua l'inconscience, et les expé-
riences u'ils effectuent sur les places pu-
bliques sont parfois d'un farfelu risible.

Mais tout cela n'est qu'une fagade, qui dis-

simule un réseau extrémement bien orga-

nisé, au service pour l'instant de leur seule

cause. Les inventeurs n'excluent aucune al-

liance : ils ont parfois besoin des confréres

pour se fournir en matieres premieres, ce Qui
n‘empéche guere de nombreux contacts avec les
Echarpes Pourpres. .. Mieux : ils travaillent dans le
plus grand secret aux machines qui devraient permettre
aux proneurs d'organiser la croisade de la ville-mouve-
ment.

A la téte du réseau, on trouve Othero, dont le Palais Arach-
néen regorge de salles secrétes, inviolable oli sachétent les
hommes. ou s'énoncent des promesses et ol se décide la vo-
lonté des antéquaires.

Hors du Palais, les inventeurs recourent a d'autres procédés,
falsifient des livres ou négocient avec les ferrailleurs. .. Dans 'une
des caves, des corps sont disséqués, étudiés, pour qu'on en fi-
nisse avec la médecine rituelle des proneurs. Le vol des corps
est une affaire complexe, qui demande mille attentions et la par-
ticipation du passeur de morts, Qu'il a fallu acheter a grand prix. ..
La fresque d'Ethera, sur la coupole fendue, permet de faire
transiter les messages secrets du réseau, de donner les heures
et les lieux de rendez-vous. Chaque petit personnage qui dis-
parait ou apparait apparemment au gré de l'imagina-
tion de I'artiste, correspond en fait a un code. Les
louvoiements du réseau, entre Echarpes Pourpres
et proneurs, s'expliquent par le fait que les in-
venteurs sont soucieux de réunir les énergies
plus que de les affronter. De nombreuses nuits
sont consacrées a la philosophie, a la politique,
el prennent en fait la forme de violentes que-
relles théologiques. On trouve alors dans I'as-
sistance des représentants de toutes les castes,
jusqu‘aux marcheurs. Et c'est bien la préoccupation
premiére du réseau : convaincre de jeunes proneurs, in-
fluer sur les puissants de la justesse de leurs sciences. ..
Bref, il leur faut encore recruter pour tisser leur toile. Mais
les contrefeux veillent, et conspirent aussi : Mademoiselle,
du haut de ses treize ans, les informe déja...

LES TROUEES

Les entrepots

La monnaie illégale des confréres se frappe et les
machines de la croisade se construisent dans cer-
tains entrepdts. Un autre camouflerait tout un mu-
séum contenant des merveilles de I'Avant. .. Pire : I'un
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dentre eux servirait de laboratoire aux bétisseurs effectuant des
tests sur des hommes touchés par la darkessence. On y dose-
rait la matiére maléfique afin de décupler les forces des hommes :
juste assez pour trouver le point d'équilibre, la frontiére qui pré-
cede la corruption du cerveau. Une vingtaine de maudits sont
enfermés dans des cages, soumis a la vigilance brutale de Fahar,
le contremaitre. Le loup est dans la bergerie. ..

Le passeur de morts

Le bec de lievre qui fend son visage a valu au passeur une op-
probre terrible dés son plus jeune age. Il a sombré dans une folie
morbide, que reflete sa tour, emplie de squelettes, d'animaux en
décomposition et de corps empaillés. Mort vivant parmi les
hommes, il se croit, sous I'influence de ses pulsions sexuelles et
morbides, chargé de veiller sur la santé « morale » des Phéni-
ciens, et de les chatier s'ils s'écartent du droit chemin. Il effec-
tue en fait deux tournées par jour et il récolte souvent ce qu'il
a semé la veille. Il éleve trois orphelins au corps disgracieux et
leur fait accomplir chaque jour des rituels tortueux empreints
d'une sexualité déviante.

LEs BRUMES

La Baronnie

La Baronnie Cascatelle possede mille sombres secrets de fa-
mille qui génerent un héritage névrotique tres lourd pour cha-
cun des descendants. Peut-étre est-ce de |a qu'est né le désir de
certains de sortir de cet univers clos et pesant, et de briser I'au-
tarcie dans laquelle se complait la famille. En attendant, les hé-
ritiers se sont acoquinés avec le commandore Letho Gdanz,
dont l'idéal s'associe a merveille avec leur obsession de pureté. ..

Ortaeff le hors-la-loi

Ortaeff le dresseur effectue chaque jour un acte sacrilege. Les
filets qu'il tend, comme tous les autres habitants pour conden-
ser I'eau si précieuse, lui servent en fait a piéger les oiseaux. Il
en nourrit ses pensionnaires, malgré la loi qui les rend théori-
quement intouchables. A plus petite échelle, il trafique avec
quelques cascadeurs des jarres d'eau pure qu'il revend a prix dor.
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LES SECRETS DE L'ATRE

L’AMBITION DU COMMANDORE

Letho Gdanz a commencé sa carriere comme un simple veilleur
issu de la conscription. Reconnu comme un soldat de valeur, il
eut plusieurs fois I'occasion de prouver son courage au combat,
mais son indépendance I'empécha de gravir les échelons d'une
hiérarchie sclérosée. Il fut finalement condamné au Puits de Ré-
demption apres avoir dépassé les limites du tolérable une fois de
trop. Notre homme s‘acquitta de sa peine et en sortit endurci pour
mener une carriére fulgurante qui le porta au grade de flambeau.
Ironie du sort, sa responsabilité couvrait la supervision du fameux
puits qu'il connaissait si bien. Conscient que cette promotion était
une voie de garage, Letho Gdanz n’en fit pas moins du puits son
outil d'ascension. En effet, gréce a son charisme et son expérience,
le flambeau Gdanz s'entoura rapidement d'une véritable bande
dofficiers ambitieux dont il prit naturellement la téte. Bientét,
ce sont les détenus eux-mémes qui €largirent le cercle par le biais
de la Fraternité des Purs dont les meilleurs éléments constituent
la garde personnelle de Gdanz. Vint le jour ol plusieurs avant-
postes se trouverent assiégés par une impressionnante horde de
maraudeurs. Gdanz se porta volontaire pour mener |'expédition
de secours. Sa victoire écrasante devait propulser I'ancien veilleur
rebelle au titre de commandore, au grand dam de I'état-major tra-
ditionaliste. Mais Letho Gdanz ne compte pas en rester [a. Son
but est le pouvoir supréme. Entouré de sa Garde des Purs, ap-
puy€ par tout un réseau dont les agents ne sont autres que les
anciens détenus du Puits de Rédemption, le commandore Gdanz
compte bien prendre le pouvoir ! Son influence est de plus en
plus étendue, ses soldats lui sont dévoués. Letho Gdanz attend
son heure, qu'il sait imminente. Persuad€ que les proneurs sont
les agents d'un pouvoir corrompu, le commandore Gdanz excite
déja sa meute contre les dignitaires de la Marche des Lumieres
en pensant a son futur triomphe. ..

LE LEVIATHAN DES HUILIERS

Ce projet trottait depuis longtemps dans l'esprit des Huiliers. Lap-
pui récent d'une famille de blasonnés (que la Société Machaviel a
largement influencée) a permis de concrétiser le projet Léviathan.
Le nom désigne un monstre de métal, une sorte d'énorme cuirassé
en forme de navire monté sur roues. Des roues gigantesques afin
de pouvoir se jouer de la plupart des terrains. Le Léviathan est en-
core au stade de notes et de maquettes mais le projet avance rapi-
dement. Le Léviathan pourra embarquer plus de trois cents hommes
(dont cinquante membres d'équipage) et le carburant, uniquement
a base de rueg, lui assurera une autonomie d'un mois avant de de-
voir se réapprovisionner. De plus, plusieurs €oliennes fourniront une
énergie auxiliaire en cas d'incident. Les inventeurs prévoient éga-
lement un systeme de filtres et de gouttieres permettant d'assurer
une autonomie compléte en eau potable. Pour sa défense, le Lé-
viathan sera muni de sabords pour quarante pieces d'artilleries et

plusieurs postes latéraux abriteront des cou-
leuvrines. Enfin, on a prévu sous les flancs du
cuirassé, d'installer une « poseuse », une ma-
chine capable de semer de grosses grenades 4
phéniciennes en guise de mines. Une innova- o 48
tion qui pourrait mettre le Léviathan, trop lourd

a manceuvrer, a I'abri de ses poursuivants. Les an-
téquaires responsables du projet pensent que I'en-
gin pourrait voir le jour dans un ou deux ans.

LA REDOUTE DES GUETTEURS

Le maitre-chien de la compagnie 4 a récemment recu I'ordre, par
le commandore Vérité, de dresser des chiots a une tache nouvelle :
tuer des hommes. Isolés du chenil, les bétes les plus teigneuses,
celles qui ne supportent méme pas les autres chiens, regoivent leur
nourriture sous la forme d'animaux vivants, toujours embaumés du
méme parfum, celui qu'a fourni Vérité. La seconde phase du dres-
sage consiste a faire golter de I'homme aux cerbéres assassins.

LE PALAIS DE JUSTICE

Séance ajournée ! C'est en deux mots que les affaires s'étouf-
fent au tribunal. Limpunité est totale pour les proneurs et les gar-
diens, plus enclins a discerner la lie de la société chez les foui-
neurs. Quant aux autres, batisseurs et nourrisseurs... a leurs
relations de savoir jouer de « l'intérét supérieur de Phénice »
pour assurer leur grace. Linjustice est parfois flagrante,
comme avec cet homme accusé de plusieurs
meurtres sanglants, pris en flagrant délit et gra-
cié par les aveux spontanés d'un jeune fouineur
de la Nouvelle Coulée. Ou encore quand, pour
le méme crime jugé le méme jour, tel batisseur
écope de quelques coups de baton et que tel
fouineur part aux mines. Les sentences se né-
gocient : encore faut-il Qu'on vienne vous le pro- 3
poser dans les gedles. Services et renseignements #
sont échangés contre des allégements de peines ou e
des remises en liberté. Aux refus sont opposées des sen-
tences lourdes. Des contrats plus curieux sont parfois pro-
posés : contre un ceil, une main, un bras, on se voit parfois
libérer immédiatement...

Le gardien des bannis, Vruk, sous ses allures débon-
naires et malgré son métier peu glorieux, est en fait al-
filié au réseau des inventeurs. Il lui est arrivé ainsi, a
qQuatre reprises, de décréter un banni mort, ce qui lui
permettait de le faire évader. Ce qu'il devient apres,
sans cristal, dans Phénice ? Vruk l'ignore, mais il
soupconne les Armateurs de le savoir. Une infor-
mation qu'il pourra toujours échanger avec les gar-
diens du feu en cas de probleme.
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LES SECRETS DE LA MARCHE
- DES LUMIERES

SEMINAIRE

Un septiéme niveau

Plusieurs visiteurs se sont déja étonnés de ne pas trouver d'ou-
vrages de I'Avant dans la Bibliotheque alors qua en croire les
marcheurs venant de stallites voisins, c'est justement pour ces
pieces mythiques que la bibliotheque est réputée. Lexplication
de cette absence est fort simple : les livres existent bel et bien,
mais ils sont cachés dans un septieme niveau, une picce secrete
dont seuls Vidrken et quelques grands proneurs connaissent
I'existence et l'acces. Les dimensions de cette salle secréte,
dont le mécanisme d'ouverture se trouve sous le pupitre de pierre
réservé au gardien du sixieme niveau, sont extrémement réduites,
mais son contenu aura de quoi faire palir d'envie le plus blasé
des spécialistes de I'Avant. Vidrken et quelques autres spécia-
listes étudient trés soigneusement le contenu des ouvrages en-
treposés dans cette petite salle souterraine, mais c'est une tache
de longue haleine, d'autant que la plupart des titres eux-mémes
sont incompréhensibles, et qu'une bonne moiti¢ des ouvrages
sont devenus pratiquement illisibles, du fait du taux d‘acidité du
papier. On trouvera [a des volumes traitant de sciences modernes,
d'histoire et de géographie de I'Avant — des ouvrages incroya-
blement précieux, donc, plongeant leurs lecteurs dans des
abimes de perplexité.

L'étrange aventure de Treven Hudenheim
Treven est un séminariste typique de troisieme année. A la fois
réfléchi et dissipé, il a pris conscience que sa formation le des-
tinait a des taches certes nobles, mais pas forcément exaltantes.
Curieux et frustré, il s'est enfui du stallite lors d'une nuit plus
sombre encore Que les autres, au terme d'un plan mirement ré-
fléchi. Son escapade solitaire I'a conduit a plusieurs kilometres
de Phénice, aux abords d'une petite grotte ol s'était réfugié un
loup énorme. Treven a eu beaucoup de chance : apres quelques
manceuvres d'intimidation, destinées a chasser l'intrus, la béte
s'en est retournée dans sa taniere. Malheureusement pour
lui, Treven est rentré accidentellement en contact avec
un fragment de darkessence. Il n'est rentré au stallite
que depuis deux jours mais déja, les effets du poison
se font sentir. Treven est devenu agressif, bagarreur,
insolent et sir de lui. Ses professeurs et ses cama-
rades ne le reconnaissent plus mais attribuent ce
changement d'humeur a sa seule escapade, dans la
mesure ot il n'a pas cherché  en faire un secret. Le
séminariste connait beaucoup de monde parmi les
gardes de la Porte Bienvenue, et il est parvenu a réin-
tégrer le stallite sans aucun probleme. Bientot cepen-
dant, sa « maladie » va s'aggraver et Treven ne pourra plus
cacher son €tat physique a ses condisciples. Que se passera-

t-il alors ?

La vie cachée du pather superiore Median

Des générations de séminaristes I'ont soupgonné, mais aucun
n‘a jamais pu le démontrer : le pather superiore Median est en
réalité une femme. Elle est toujours parvenue a conserver ce se-
cret malgré la curiosité souvent malsaine de ses collegues. Il est
théoriquement interdit a une femme d'enseigner au Lyceum, le-
quel est réservé aux hommes. Difficile de connaitre les véritables
raisons de cette mascarade, dans la mesure ol Median pourrait
trés bien obtenir un poste équivalent au Cloitre de Velours. Peut-
étre désirait-elle simplement se prouver quelque chose ? Il reste
cependant difficile de se convaincre d'une explication aussi
simpliste, surtout quand on connait la nature des projets secrets
du pather superiore Median.

La Conjuration des Avides

Pather superiore Median a formé, en compagnie de trois gar-
diens de la bibliotheque et de quelques proneurs, un petit
groupe dont I'objectif est de percer un tunnel partant des sous-
sols du Lyceum (il existe un niveau désaffecté sous les salles de
cours, et nombreux sont les étudiants a en soupconner I'exis-
tence) pour aboutir au fameux « septiéme cercle » ot sont en-
trepos€s tous les livres de I'Avant. Une telle initiative, si elle ve-
nait a étre découverte, serait certainement punie de
bannissement. C'est la raison pour laquelle Median et ses aco-
lytes tentent de limiter les risques au maximum. Ils ne tra-
vaillent qu'a la tombée de la nuit et progressent dans la roche
basaltique centimetre par centimetre depuis bientdt dix ans. A
deux reprises, ils se sont déja trompés de direction et ont d re-
brousser chemin, perdant a chaque fois un temps précieux.
L'une de leurs « erreurs » les a déja menés aux abords d'un puits
situé pres de la bibliotheque, et le gardien du feu chargé de com-
bler I'orifice ne I'ayant jamais fait, il suffirait que quelqu'un ait
I'idée saugrenue de descendre au fond du puits pour découvrir
les étranges projets du pather superiore Median et de ses alliés.
Dans la mesure ot plusieurs proneurs influents sont déja au cou-
rant de ce projet, dont ils comptent bien eux aussi profiter le jour
ol il sera mené a son terme, il sera peut-étre difficile aux cu-
rieux de tenter quoi que ce soit contre les Conjurés. .. sans y ris-
Quer sa vie.

CITE INTERDITE

Les Tombeaux a Réves

L'existence de trois tombeaux a réves des Runkas est sans
conteste le secret le mieux gardé de Phénice. Les joueurs ne sont
pas censés y accéder avant plusieurs années de jeu, car il consti-
tue I'une des révélations les plus étonnantes et les plus signifi-
catives du monde de Dark Earth. Dans la plupart des stallites
du monde de Sombre-Terre, seules une poignée d'individus
triés sur le volet est au courant de I'existence de ces gigantesques
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sanctuaires, et Phénice ne fait pas exception a la regle. Malgré
sa taille hors du commun. Chaque tombeau a réves des trois Run-
kas est un gigantesque temple souterrain et circulaire, situé sous
Phénice, autour du puits de lave rétréci qui alimente le volcan.
En cas d'éruption, méme violente, il y a fort a parier — au vu
de sa profondeur — que le tombeau ne serait pas endom-
mageé : la lave ne ferait que gicicr vers l'extérieur, mais son
conduit souterrain ne serait pas €largi pour autant. Quand bien
méme il le serait, les Runkas n'en subiraient aucun dommage.
Mieux, ce bain de lave revigorante pourrait méme les fortifier.

Seuls les Initiés connaissent leur existence : il sagit de passages
secrets créés a leur propre initiative — alors que les Tombeaux
eux-mémes sont beaucoup plus anciens, du moins dans leur
forme primitive. Les trois conduits qui menent aux tombeaux a
réves sont équipés d'ascenseurs a vapeur, de lourds habitacles mé-
talliques glissant avec un bourdonnement sourd vers les entrailles
de la terre. Trois personnes peuvent y prendre place au maximum.

On ne peut accéder aux tombeaux que par des conduits se-
crets, situés en trois points stratégiques de la ville :

- La chapelle secréte des échafaudages

Située au sud-ouest des échafaudage, cette chapelle cache un
mécanisme tres savant et particulierement bien dissimulé ame-
nant au premier ascenseur a vapeur. Lacces se fait sous l'autel
de la chapelle, qui se souleve une fois le mécanisme actionné.
Ce mécanisme est situé dans une représentation symbolique d'un
phénix peint sur le plafond de la chapelle.

- La chouette mécanique de la voliere sacrée

Le deuxieme aaces a I'un des tombeaux se trouve dans la vo-
liere sacrée. La seule maniere de trouver ce passage est de se
faire guider par une chouette mécanique, sorte de duplication
parfaite d'une vraie chouette et datant de I'Avant. Cette chouette,
cachée parmi les autres oiseaux, est la seule a connaitre I'acces
secret et a pouvoir actionner le mécanisme d'ouverture. Pour se
faire conduire par cette chouette, il faut connaitre un sifflement
bien particulier que seuls les Initiés les mieux placés apprennent.

- La cascade de lave du Quartier des laves

Cette entrée est dissimulée par une petite cascade de lave.
Seuls les Initiés connaissent le bon chemin pour éviter d'étre ré-
duits.en cendre. Il faut uand méme porter des vétements pro-
tecteurs, sans quoi on s'expose a de trés désagréables brii-
lures. Lascenseur se situe dans une cavité a laquelle on accede
par un pont de pierre enjambant un bras de lave en fusion.

Le Tombeau est un temple circulaire aux proportions tita-
nesques : il s'agit d'un couloir circulaire d'une hauteur et d'une
largeur de cinquante metres et d'un diametre trois fois plus im-
portant. Limpression produite sur un éventuel observateur est in-
définissable, comparable a ce que I'on peut ressentir en contem-
plant les pyramides d'Egypte. Les trois Tombeaux des Runkas
divisent le temple en trois parts €gales, et en occupent toute la
largeur. Un couloir large de deux métres et haut de prés de trois
les perce en leur milieu.De nombreuses statues de griffons

géants, des dragons sculptés en bas-relief sem-

blent protéger les tombeaux. A leur échelle, cela

ne représente Qu'une mince ouverture, car les
tombeaux eux-mémes sont hauts de pres de

trente metres. Larchitecture des tombes et

du temple lui-méme est d'une grande ma-

jesté. Les murs, le sol et le plafond sont faits

d'une roche basaltique noire comme le jais

el sont entierement décorés par des sta-

tues de guerriers géants armées de pied en

cape tenant d'immenses épées a deux mains,

et ne sont €clairés que par des torches géantes

fichées dans le mur extérieur a intervalles
constants. Etant situées 2 prés de vingt metres du

sol, elles ne I'éclairent que tres faiblement et le vi-
siteur est plongé dans une obscurité presque totale, sur-
tout lorsqu'il se trouve dans une portion du temple dé-
pourvu de tombeaux. Les tombes elles-mémes s'apparentent a des
structures monolithiques, couvertes d'or massif (en réalité, elles
sont faites d'or massil, mais aucun Initié ne peut le soupconner).
La lumigre projetée par les torches géantes leur procurent un ma-
gnifique éclat. Des marches de basalte courent le long des Tom-
beaux, partant du mur extérieur et venant s‘appuyer contre le mur
intérieur. Elles permettent aux Initiés d'accéder au-dessus des tom-
beaux, des surfaces lisses, percées d'un trou unique qui com-
munique directement avec le Ra des Runkas. C'est ici que les Ini-
tiés de la Maison Sartharil entrent en contact avec l'esprit des
Titans Solaires, une occurrence aussi rare que hasardeuse, célé-
brée comme un quasi-miracle par I'ensemble des Initiés. Nul ne
sail qui a construit ce Tombeau a Réves, et surtout comment. Ses
murs, malgré la présence des statues de guerriers et de dragons,
vierges de tout indice et de toute inscription, n‘apportent au-
cune réponse aux Questions que se posent les Initiés.

La roche dans laquelle ils ont été érigés résiste a

toutes les agressions, et si on I'apparente géné-

ralement a du basalte, il est clair que sa véritable

nature reste inconnue des Initiés.

LES VISITATIONS DE TAULAN
Frather Taulan est un individu bien secret,

mais il est loin d'étre un exemple de pureté. S'il

est bien connu que le consciencieux Frather travaille

trés tard, moins nombreux sont ceux qui savent quelque

chose de ses rencontres nocturnes. Ainsi, lorsque Taulan

est absorbé par son travail, seul dans sa cave faiblement

¢clairée, il lui arrive de recevoir la visite d'une splendide créa-

ture avec laquelle il s'abandonne aux plaisirs de la chair.

Compleétement soumis au pouvoir de cette sombre

beauté, Taulan se retrouve sans aucune volonté. Ce

plaisir furtif a cependant toujours un prix : des cristaux

tabous qu'il ceéde avant de se réveiller le matin, nu sur

le sol, désorienté et rongé par des remords tardifs. ..

En fait, I'ange ténébreux de Taulan est une courti-
sane de la Ceinture de Nux agissant pour le compte du
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mystérieux Null. Gréce a ces cristaux illégaux, le Masque-Nuit
de la Ceinture se livre a un fructueux trafic qui permet de faire
entrer illégalement des réfugiés au sein de Phénice. Le mal-
heureux Frather est rongé par le remords, mais ses mortifications
n'ont aucun effet sur les conséquences de ses actes coupables.
Completement sous le pouvoir de son ange, il n'envisage pas une
minute de mettre un terme a ces visites impromptues. Il n'irait
se confier sous aucun prétexte a ses confréres, alors que pen-
dant ce temps, Null continue de manigancer en toute impunité.

LE NOUVEAU PHENIX
DE MASTHER MAEL

Masther Maél est certes d'un age canonique mais son
esprit est toujours vif. Le principal stimulant du vieux pro-
neur ne vient pas seulement de sa fonction de maitre de
cours, mais surtout de sa rivalité acharnée avec Masther
Halter. Ces dernieres années, |'affrontement codifié entre

les deux dignitaires s'est cantonné a I'utilisation indirecte

de leurs €leéves sur le terrain des intrigues de pouvoir, mais

ce jeu dangereux a fini par déraper. En effet, Maél a subi

uelques revers dinfluence cuisants ces derniers temps qui ont

poussé le vieillard dans ses derniers retranchements. Incapable

de reconnaitre sa défaite, Magl a donc décidé, emporté par son

briilant orgueil, de renverser symboliquement le plan de jeu qui
donnait jusqu‘alors tout son sens a sa vieillesse.

Poussé au bord de la folie par sa lente défaite, Maél a ainsi
commencé a contacter discrétement le commandore Gdanz
pour en faire son nouveau pion. Lintéressé s'est laissé appro-
cher, puis a décidé de se servir a sa maniére de I'attention du
masther. Maintenant que Maél cerne mieux le commandore, le
vieux proneur compte encourager les idées de pureté qui ob-
sedent Letho Gdanz. Ce dernier n'est pourtant pas dupe. Mieux
encore, il compte manipuler a son tour. le masther pour servir
son projet de coup d'Etat.

LA COULEE SPIRITUELLE
Le projet du clan Altair
de la maison Sarkesh
La darkessence Shankr se consume et s'annihile dans le
magma du volcan. Forts de ce constat, les initiés de la Mai-
son Sarkesh révent d'un projet titanesque de purification
des alentours de Phénice. Ils pensent a des colonnes
d’hommes et de femmes qui souléveraient chaque
pierre, qui remueraient la terre, et brileraient les
plantes sur des dizaines de kilometres carrés. Les ré-
sidus de darkessence comme les concentrations plus
importantes seraient acheminés jusquau volcan, via la
Coulée Spirituelle, qu'il faudrait isoler de Phénice.
Les deux Révérés mis au courant du projet en ont
blémi. ..

LE VISAGE

Ernst Spin a installé dans 'une des pieces de son appartement
au sein du Visage un laboratoire de dissection. De simples rats
ont d'abord servi sa curiosité. Et puis, rapidement, il en est venu
a étudier I'incroyable complexité du corps humain. Sa position de
proneur lui a permis a plusieurs reprises de négocier, avec des
condamnés et avec I'accord des gardiens du feu, quelques membres
échangés contre des remises de peine au Palais de Justice. .. Em-
piriques, ses recherches donnent peu de résultat pour I'instant. Son
appartement empeste en tout cas l'alcool et la charogne. Sur
I'établi, un corps recomposé, ouvert et recousu trone, enseveli sous
un fatras de notes prises sur du papyrus de rueg.

LA CATHEDRALE : LES SEPT REVERES

Chaque année, un mystere grandiose éveillera la curiosité des
personnages joueurs : il s‘agit du réveil du volcan. Il faut remonter
a I'Avant pour comprendre les rouages de ce mystere. Le XXle
siecle fut le théatre de progres fulgurants en vulcanologie et en
sismologie, progres accélérés par la présence en Italie et au
Japon de fortes concentrations démographiques aux abords de
volcans en activité. Des premieres défenses, grossiéres, a la fin
du XXe siecle, prévoyaient des barres de béton censées ralentir
les coulées de lave en cas d'éruption : la Grande Muraille est par
endroit construite sur les vestiges de ces protections illusoires.
Le projet Matra-Tazieff 5 était autrement plus ambitieux : il pro-
posait, suite a de complexes relevés, de réguler I'activité volca-
nique, en libérant régulierement une partie des gaz susceptibles
de provoquer |'éruption. Il fallait pour cela mettre en jeu des forces
énergétiques considérables : on utilisa celles du volcan. Alertés
et inquiets que ne soit découvert le tombeau des Runkas, de nom-
breux initiés s'infiltrérent dans le projet. Beaucoup survécurent
al'Apocalypse. réfugiés dans les entrailles du volcan : ce qui ex-
plique la forte présence des scientifiques aux premieres heures
du temps des Cendres. On peut aussi trouver [a l'origine des
étranges combinaisons qu'utilisent les proneurs lors des grandes
cérémonies rituelles. .. C'est donc bien un systeme de controle
sismique qui chaque année permet de réveiller le volcan : une né-
cessité, si 'on veut éviter une éruption désastreuse qui réduirait
Phénice en cendres. Le secret, les rudiments de la manipulation
du systeme ont €té conservés par les initiés, jusqu'a la crise de
I'Automne Pourpre. On accede a la salle ol se situe la gigantesque
machinerie par la Cité Interdite — elle se trouve bien au-dessus
du tombeau des Runkas, terré beaucoup plus profondément —
. Néanmoins, en trois siécles, la manipulation du systeme de
controle sismique est devenue de plus en plus hasardeuse, et des
déreglements se manifestent, a tel point que les proneurs prient
avec ferveur chaque année avant le réveil du volcan... qui pour-
rait bien étre ['ultime.
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* Ortaeff, dresseur

LATRE

» Andréas Gun, Limier de la Milice

* Rudor Skanzig, Furet de la Milice

* Malena Sambre, infiltratrice contrefeux
o Veilleur Saul 22, sous-officier de la
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* Pather superiore Median
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e Ravi Larzul. prophete
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* Alijah Krank, maitre d'armes
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LIVRET 3 : PHENICE
le stallite immortel

« Accolée aux flancs d'un volcan gigantesque, la Cité du
Phénix brille de toute sa splendeur. Pour les marcheurs
¢puisés et hagards qui I'apercoivent de loin, elle est le
phare tout-puissant ui perce les Ténebres de I'Obscur.
Mais pour les hommes qui y vivent, elle est le titan de
verre et de basalte, le géant tentaculaire aux mille
facettes, symbole de lumiére, de mystere et de vie. »

Ce troisieme livret est principalement réservé au
meneur de jeu, les joueurs n'ayant acces Qu'a certains
de ses passages. Quartier par quartier, il décrit le plus

grand stallite de toute la Roke, celui ol vivent les

personnages et ou ils connaitront leurs premieres
aventures.
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| NOURRICIERES

La coulée de la- Fourche

I Lec bocage de la. Prévenance
H Lc bocage des Ocres

Le marché des Beaux Jours
E] Lc bocage des Disparus

e Lcs bocages de cultures

B Lcs bocages-de bétails ..

¥ La Premitre Coulée

La Volitre  aux. rapaces

I3 Lc bocage
.- des Fournisseurs armuricrs

@ Lc palais Arstacevoc
M Le bocage des Hasardeux
La Coulée de I'Amicale

B Lec bocage des Flores

El La foirc des Bien-portants

I Le bocage des Maitres-dresscurs

I Le bocage -des Humbles
_[ﬂ Le fupiculaire

LES ABORDS

Le gisement des suppliciés
(hors carte)

La chasse des Blasonnés

L'avant-poste de la Faille
thors carte)

Le monastére de I'Eprenve
(hors carte)

LES HALTES

La Halte des Lointains
H L'entrée
Le bazar

B Les comptoirs
des caravanes de lumiére

® Les cintres célestes

La ruc des maitres-navigateurs

El Lamphithéitre

des veillées solariennes

B Lc consulat de Nih

B Lhostelleric ct les Bouges
La Halte des Ombres

La porte Bienvenue

B Lc camp des Lamentations

El Le Lazaret
La Halte Nord

I La maison des transports

I Lhospicc de la Misc i I'écart

IF Linstitut cartographique

IE Les mémoires de I'Azur

LA PREMIERE MARCHE
La Grande Muraille

La Ferraille
H La place aux Reliques
Le dépotoir de Babel
® La tour dc Old Iron
: Le dépotoir de la Gueule rouge

La Nouvelle Coulée

Kl Les décharges

ct-les puits derécupération
B Lcs Torchéres
B Lc Gazoduc

La Fourmiliére

Hl La surface
B Lc départ de fa chasse
des Blasonnés

Le quartier des Libres-Tours

El La tour matriarcale
K0 La tour scntinelle

Les Echafaudages

O L'Artére
I La Guilde des Porteurs
Les Vertiges
K Le foyer Vertical
Le quartier des Affres
Le. Mausolée
2 La Pente
I Le mur des Gardiens du feu

Les Echarpes Pourpres
IE Les Cités
IE Les Syndicats
El Lcs taudis
El Lc mur des Immolés
Le quartier de I'Assommoir
B La ruc des Zignag
EE Lc Réve perdu
EZ- Lc cabaret des Intouchables
B Le foyer des Isolés
E2 La Fosse
La Ceinture de Nux

Bl Le Panadis perdu
EE Les Portes fumantes

LA GRANDE MARCHE

Les Remparts

Le Domaine

H Le palais du Plan

H La chaussée des Nantis

Le parvis des Confrérics
El Lc belfroi des Funambules
La rotonde des Mémoires

Le quartier de la Chapelle

I{ La Chapelle

El La place des Prophétes
(les Cours ]um:lfc_s}

Bl La place des Inventeurs
(les Cours Jumelles)

El Lauberge du Fou volant
Le Ghetto Oriental

I Le temple d’Amaterasu
I Le grand Dojo

Le Grand Marché d'Orient
Le quartier des Laves_ :

La fontaine de I'Tnnocence
I8 Le Brasier

Les Brumes

¢ IB.La cheminée des Brumes
Il Le Chiteau d'eau -
E L’Aqueduc
IE Le Hammam sanglant
El) Les closeries
Les villas=silence .

Le quartier des Faiseurs

La basilique de I'Incandescence
B Le passage des Armatecurs
‘@ Les places du Marché.
B Les poudritres o

Llnventorium
La coupole Fendue
B8 Le palais’ Arachnéen
F2 Au Chevalier Cul-Blanc
- Les trouées 2
| 271 L'hospice des noirauds iz
- EE La forge
B Les entrepdts
@ Lcs puits

B Le temple de I'nfinie Félicité -

L'ATRE
H La tour Aveugle
Le palais de Justice
La redoute” des Blasonnés
El La redoute des Guetteurs
La redoute des Huiliers
B La redoute de Saint-Vorle
El Lc puits de Rédemption

LA -MARCHE

DES LUMIERES
B La Cité Interdite
B Lc cercle de Feu
La maison des Voecux
Le. cloitre-de Velours

Le palais -Suspendu
et ]Ic) FaRaHapC

I La Bibliothéque
Lc Lyccum
E Lc Chapitre
.- La_galeric du Souvenir
0 La Cathédrale’
I -La sallc dés Cristaux *
Les statues-logis
IE La Volitre sacrée
KB Les Chaires
La Barri¢re de feu

La Couléc spirituclle

F Les Foyers

- @ Les Chapelles
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