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SYHOPS1S n'E LA
CAmPAGH'E

Celle campagne débute durant l'adolescence des person­
nages, à Okhaen, leur stallite natal. Une erreur de parcours
leur permet de faire la connaissance du Portail et de ses habi­
tants atypiQUes - notammentliirg Qui devient leur ami. Pen­
dant celle période au sein de l'étrange communauté de
marcheurs du Portail, les personnages ont l'occasion de ren­
contrer la belle ephrayah et Yesha, l'ancien Phâr de Nâh,
Qui se présente comme le père de la jeune femme. Les mani­

gances du vieil homme et le charme de ephrayah font suc­
Conlber les personnages. Le prologue dans leur stallite d'origine
se termine par une dure matinée, après une longue nuit de
débauche dont ils ne se souviennent plus des détails. Sans
le savoir avec certitude, les Plant tous fécondé Nephrayah.
Mais celle dernière a disparu peu après, avec son • père •.

La première partie démarre cinQ ans plus tard. La popu­
lation d'Okhaen est en proie à des rêves singuliers mellant
en scène un enfant. Dans ce contexte el en moins de 24 heures,

les personnages voot être entraînés dans une enQ!Jête concer­
nant des enlèvements de gamins et devront assumer leur

nouveau rôle de père (en effet, ephrayah achoisi ce moment
pour réapparaître avec son garçon, Q!Ji s'avère être également
celui des PI). Les kidnappings sont perpétrés par une Initiée
kyrim Qui profite de ses pouvoirs, de la n.,veté des habitants
et de son statut. Une des premières victimes est Ke,!a, une

•••••••••••••••••••••••
PR~ml'ER ACT~

••••••••••••••••

chaQue nouveau pas, pour ne pas connaître le même sort
Q!Je leurs malheureux prédécesseurs de l'expédition Sarl<esh ...

Gaïa n'a pas livré tous ses secrets, et Sombre-Terre non
plus. Attendez-vous, avec celle aventure, à des révélations
spectaculaires, dont les conséQuences se feront sentir long­
temps après. Les enjeux sont détaillés à la fin (chapitres
Conclusion et Annexes). Lisez-les bien et essayez de vous
en imprégner, pour donner à certaines scènes le caractère
sacré Qui leur sied. Les événements de celle campagne vont
marQuer l'histoire de Sombre-Terre. Vos joueurs en seront
les acteurs. Ils pourront. dire, plus tard: • Ij étais ....

PROLOGU~

••••••••••••••••••••••••

La gamme Dark Earth, forte désonnais de dix suppléments,
s'enrichit d'une nouvelle campagne, la première ancrée dans

le contexte de Grande Révélation de la seconde édition. Décli­
née en cinQ actes, c1le va entraîner vos ioueurs dans une
aventure de grande envergure, aux conséQuences majeures,
à la fois géopolitiQues et mystiQues. Elle va aussi lever le
voile Idu moins en partie il sur l'une des voies les plus énig­
matiQues de Sombre-Terre: celle de Gaïa...

Tout comme La Croisade de Jo Ville Mouvemen~ la cam­
pagne des Éclaireurs de Gaia vous demandera un peu de
préparation. Moins linéaire. moins militaire Que la précé­
dente, elle fonctionne beaucoup plus sur les rapports
humains, et en particulier ceux Que les PI noueront avec
un petit enfant de cinQans, aux pouvoirs et au destin extra­

ordinaires. Le plus grand défi, pour le Meneur de leu, sera
sans doute de donner vie de manière crédible à cet enfant.
En lui donnant une personnalité, des émotions, en le liant
progressivement à vos joueurs, vous le rendrez allachant.
et la conclusion de l'aventure n'en sera Que plus poignante.
Nous vous conseillons de préparer soigneusement et à
l'avance celle interprétation. Reportez-vous, pour cela, aux

annexes Qui figurent à la fin du livre (Chapitre 6). Les
autres principaux PNI de celle aventure font. eux aussi, l'ob­
jet de descriptions précises, et nécessitent également un
minimum de préparation en amont.

La deuxième particularité de celle campagne est la
grande liberté laissée parfois aux personnages len parti­
culier pour les actes 2 et 3). Il vous faudra réagir aux
actions de vos joueurs, et parfois improviser face à des sug­
gestions Qui ne seront pas toujours prévisibles.

De même, comme avec chaQue nouveau supplément de
Dark Earth, les Eclaireurs de Gaïa vous propose un cadre
d'aventures extrêmement fouillé. lamais les stallites d'ls­
tan et Nople n'avaient été aussi détaillés. Ceux Qui ont

participé à la Croisade de la Ville Mouvement. seront peut­
être émus en retrouvant. 6 ans après, le cadre mythiQue de
la célèbre campagne militaire. Le fascinant plateau de la
Cappadoce, avec sa cité souterraine labyrinthiQue, fournira,
Quant à lui. un terrain propice aux intrigues et aux actions

les plus inattendues.
Enfin, pour la première fois, les PI auront l'occasion de

fouler les terres maudites de l'est. s'approchant comme
jamais de l'antre du terrible Seigneur Shankr. Les aventu­
riers vivront. en ces terres effro/"bles, imprégnées d'ar­
chessence Shankr, un périple cauchemardeSQue, priant, à

lHTRonUCT10H
••••••••••••••••••••••••



l'E FlHAl

dans les tréfonds de la Cité. LEnfant se gave d'archessence
runka, ce Qui provOQuera, à long terme, le réveil du géant
de lumière et la naissance d'un nouveau stallite, Une fois

remontés à la surface, les PI se dirigent vers la prochaine
étape décrite dans la prophétie: la mer d'Aral.

La Maison Kyrim, également appelée maison de la Terre

Immortelle, est sans doute celle dont les objectifs se rap-

•
ClHQUl'Em'E ACT'E
•••••••••••••••••••••••••

Dernière partie avant le final. l'expédition dans la plus
terrible des mortezones se révèle un cauchemar pour les
personnages encore inexpérimentés: ils ne devront leur salut

Qu'à leur prudence et aux pouvoirs de plus en plus impres­
sionnants de leur fils. Au plus profond de cet enfer, le mes­
sie absorbe de la darkessence pure en s'immergeant dans
un lac vivant. Les PI doivent alors trouver le monastère du
Bout du Monde, dernière étape de leur parcours, Pour­
suivis par une entité de darkessence pure, les person­
nages sont ralentis par l'Enfant. de plus en plus faible,

•••••••••••••
Malgré les embûches naturelles et les mauvaises ren­

contres, le groupe de personnages parvient à atteindre le
monastère, Leur fils est faible et se meurt. Les person­
nages n'ont hélas pas le temps de s'occuper de lui. car ils
se retrouvent impliQués dans des connits opposants l'Al­
liance aux Adeptes gaïens du monastère, Les disputes se
transforment en affrontements directs, alors Que l'Enfant
agonise, Pour le protéger, les PI doivent l'emmener dans
le temple en évitant d'être pris dans la tourmente, Dans le

chaos ambiant. les personnages assistent à sa mort et à sa
transformation. A l'extérieur, un assaut massif de shan­
kréatures met tout le monde d'accord, Les serviteurs du
Shankr sont repoussés et c'est l'heure des bilans, La cam­
pagne prend fin. Les multiples événements et aventures
Qu'ils ont vécus seront une source intarissable de scéna­

rios et de pistes à exploiter. Nul doute Que vous enchaî­
nerez sur d"autres histoires de votre cru.

LA mA1SOH
KYRlm
••••••••••••••••••••••••

Après la découverte des cadavres des Kyrims et des
enfants kidnappés Idont Keita), les personnages trouvent

une ville troglodyte habitée par une communauté d'adap­
tés, Dans ses profondeurs, elle cache le laboratoire des

Kyrims, Cest ici Qu'ils tentent de déchiffrer les augures
concernant leur fils, La cité se situe au milieu d'un vaste

plateau habité par de nombreux clans, Découpée en dif­
férentes phases, cette troisième partie est très ouverte, Les
PI devront se faire une place sur le plateau, éduQuer l'En­
fant et déchiffrer la prophétie, Avec l'apparition des pou­
voirs du garçon, les personnages vont. sans le vouloir,
devoir prendre la tête d'une population croissante Qui le
considère comme un messie.

TROlsrÈm'E ACT'E
•••••••••••••••••••••••••

Ce chapitre introduit les représentants des grandes
lignes de force de Sombre-Terre Qui vont intervenir sur le

destin de l'Enfant. Ils solliciteront constamment les PI
alors Que la prophétie est sur le point d'être déchiffrée:
Il sera difficile de ne pas prendre position, L'acte se ter­
mine par la descente dans le tombeau à rêve d'un Runka,

jeune cousine d'un PI. Après une investigation dilTicile, les

PI se lancent à la poursuite de la Kyrim déma5Q!Jée (Wi as'est
emparé de leur ms le dernier soir, Celle-ci prend la fuite dans
un dirigeable àdestination de Phénice, puis dlstan et Nople,

•
D'EUHUm'E ACT'E

QUATRl'Èm'E ACT'E

••••••••••••••••••••••••
La deuxième partie de la campagne est un long scéna­

rio d'enQuête dans les stallites jlJmeaux, Les personnages,
à la recherche de leur fils et de KeHa, vont devoir remon­
ter la filière créée par les Kyrims. Hélas, la tâche se com­

pliQue à cause d'un attentat perpétré par le Konkal. Un
dirigeable kamikaze a décimé les rangs des Initiés réunis

pour parler des rêves, Cest donc dans une ambiance ten­
due, sur fond de réaction istanienne à la répression, Que
les PI vont découvrir les deux stallites, Après avoir retrouvé
leur garçon, ils participeront peut-être à la grande révolte
Qui orfrira plus d'égalité entre citoyens, avant de se lancer
aux trousses des Kyrims et de leur précieux chargement.
Cette poursuite à travers les pistes de terre et les plateaux
rocheux de la Cappadoce met fin à cet acte,

••••••••••••••••••••••••••



LorsQue des rêves étranges commencent à s'emparer
des Okhaénites, c'est le signal de départ du plan institué
par lerdan Flamme-Ardente: la Prophétie est en train de
se réaliser. Aussitôl. les agenls des rorces en présence se
mettent en branle et les premiers enlèvements sont plani­
fiés: l'aventure commence ...

rayons sont constitués d'une fine poussière d'archessence
runka nattant dans l'air.

En se plaçant sur ces lignes de vie, l'initié se grise de
la puissance brute de deux Runkas situés à chaQue extré­
mité de ce cordon. Certains choisissent ainsi de rester
dans des Autels de IUl11ière, construits dans ce but. où ils
peuvent bénéficier continuellement de la douce chaleur
des dieux de lumière, Elles permettent également, pour
celui Qui sait les détecter, de se diriger dans l'Obscur:
suivre une ligne de vie conduit automatiQuement au Runka
reposant sous un stallite. Le seul inconvénient est Que la

distance à parcourir reste inconnue.

LE PLAH KYRlm
Les Kyrims étudient Le Codex Animae depuis plusieurs

années, tâchant de comprendre les écrits de leurs ancêtres
et notamment la Prophétie (voir l'annexe située à la fin de

ce livrel,
Les premiers vers de celle-ci ont été traduits très récem­

ment et mettent en évidence la llaissance prochaine d'un
Messie susceptible de changer la face de Sombre-Terre.

lerdan Flamme-Ardente, l'Initié kyrim de plus haut rang
des stallites jumeaux décide alors d'utiliser celte prophé­
tie pour la plus grande gloire de la Maison Kyrim. Pour cela,
il met secrètement en place un réseau d'Initiés kyrims char­
gés de trouver l'Enfant. en se basant sur les lrès vagues des­
criptions données dans le Codex Animae: un habitant de
stallite d'environ 5 ans.

Le but est de récupérer au plus vite le jeune Élu et de
l'accompagner dans son destin pour apprendre de lui, et
peut-être avoir un ascendant sur lui pour faire pencher la
balance du côté des Runkas dans la guerre cosmiQue éter­
nelle.

Trouver l'Enfant est sans doute le point le plus délicat

du plan kyrim, étant donné Que la plupart des gosses de 5
ans peuvent correspondre à la description du Codex. Mais
lerdan, obnubilé par le Messie, décide de recourir à l'en­

lèvement de tous les gamins Qui correspondent à cette
description, Ils sont amenés jusQu'aux stallites jumeaux
pour y subir des tests permettant de découvrir s'ils pos­
sèdent les pouvoirs décrits dans le Codex.

Si vous possédez le supplément' Les Initiés " vous
connaissez déjà les particularités de cette Maison très
influente. Voici un résumé de son organisation et de ses
principales caractéristiQues.

QU'ELQU'ES
PARTlCULARlT'ÉS
D'E LA mA1SOH KYRlm

LES l\GHES DE lIlE
Un Initié kyrim de haut niveau bénéficie d'un pouvoir

particulier Qui lui révèle les lignes de vie couvrant la terre,
Ces lignes de vie sont des faisceaux lumineux d'une

dizaine de mètres d'épaisseur, invisibles à l'œil du profane,
et reliant les uns aux autres les tombeaux des Runkas. Ces

•
HlERARCHlE

Avant la Grande Révélation, cette Maison était celle Qui
offrait le système hiérarchiQue le plus lâche et le plus
accueillant. les grades représentant plus l'évolution d'un

homme sur la voie de la sagesse Que ses prérogatives par
rapport aux siens,

Après la formation des premières phalanges de lumière,
cette hiérarchie s'est encore amoindrie, pour se limiter
seulement au respect des plus hauts degrés et à l'obéis­
sance implicite aux demandes des Initiés plus âgés,

prochent le plus de ceux des Adeptes de Gaïa. Proches de
la nature, les Kyrims ont été les premiers à soutenir l'idée
de l'existence de l'entité gaïenne.

Les origines de la Maison Kyrim se confondent avec les
différentes traditions et cultes de la nature Qu'a connu la
Terre: chamanisme africain. druidisme celtiQue. mouve­
ments new age de la fin du vingtième siècle .. , Bref, tout
ce Que l'histoire a pu compter d'organisations, de mouve-

,
ments religieux ou non, prônant le retour à la nature, A tel
point Que les autres maisons, notamment la Maison Sar­
kesh, l'ont souvent accusé de porter plus d'attention àGaïa
Qu'aux géants de lumière.

Pour la Maison Kyrim, Gaïa est un allié naturel des Run­
kas et non une force Qui leur serait opposée,

Le deuxième axe de la politiQue kyrim est la recherche
de connaissances. Depuis les origines, les Kyrims ont tou­
jours tenu à conserver leurs aCQuis. leurs savoirs dans des
écrits, Le Codex Animae est l'un de leurs ouvrages majeurs,

••••••••••••••••••••••••••••••••
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PROLOGU'E
••••••••••••••••••••••••

SYNOPS1S DU PROlOGU'E
••••••••••••••••••••••••••••••••••••

près avoir interrompu involontairement la

réception privée du gratin d'Okhaen lors de
la fête du Serpent. les personnages - encore

adolescents - vont être assignés de corvée
au Portail. C'est pendant leur semaine de travaux forcés
Qu'ils vont rencontrer le vieux Yesha, l'ancien Phâr de

Nâh, et Nephrayah, la future mère de l'Enfant messie,
lors d'un sanglant combat. Croyant voir un signe dans l'in­

tervention des personnages, Yesha va tout faire pour Qu'ils
deviennent les géniteurs de l'Enfant. C'est ce Qui arrivera
peu après leur retour à Okhaen. Nephrayah et Yesha par­
tiront le lendemain de celle nuit de débauche.

CinQ ans plus tard, alors Que le stallite tout entier est
en proie à des rêves concernant un enfant. Nephrayah les
retrouve. Elle leur apprend Qu'elle est pourchassée par
Yesha. Le vieil homme devenu fou, en veut à leur fils (gasp ...
les voilà tous pères du même garçonl. Simultanément. les
premiers enlèvements d'enfants ont lieu -l'un d'entre eux

étant la jeune cousine d'un personnage. Les PI vont devoir

jongler entre la traQ!Je du kidnappeur et la protedion de
l'Enfant. Au terme d'une enQuête aussi longue Que vous le
souhaiterez. ils découvriront Q!Je le criminel est l'invité dlz­

mayazhin: une femme d'un certain âge. membre de la Mai­
son Kyrim à la recherche de l'annoncé prophétiQue. Elle
s'emparera de l'Ëlu la veille de son départ en dirigeable en
direction de Phénice. Les PI s'embarQueront avec plus ou

moins de retard dans un ballon. accompagnés de Nephrayah
et du Phâr. Ils laisseront Okhaen en proie à des troubles

d'importance variable suivant leurs dernières actions.

•
UN'E F'ET'E

•
TR'ES ATT'ENDU'E
••••••••••••••••••••••••

Le prologue débute en l'an 315. le jour du solstice d'hi­
ver. date la plus importante de l'année po"r les Okhaé·
nites. En effet. pendant la nuit la pius longue de l'année.
une descente aux nambeaux a lieu au cœur de la ville tro­

glodyte. Celle fête liturgiQue en l'honneur du Serpent à
l'origine de la cité, est organisée par l'éminent Izmayaz­
hin. le chef religieux.

Comme le reste de la population. les PI participent aux
préparatifs. On suspend des lampions et des guirlandes

jUSQ!Je dans les ruelles les plus étroites. Des musiciens accor·
dent leurs instruments en prévision de la rête Qui suivra la
procession. Malgré le manQue d'espace. tout le stallite
s'acharne à trouver la place nécessaire pour danser.

Aucun joueur n'évitera la corvée de décoration du logis
familial. Le seuil du foyer devient l'objet de toutes les

allentions. En elTet. chacun espère recevoir des compliments
dlzmayazhin ou d·Omar. le nouveau maître d'Okhaen. pour

le soin apporté àsa maison. Certains parlent d'une récom­
pense olTerte par le dirigeant du stallite aux plus belles habi­
tat ions ...

C'est donc dans la ferveur populaire et l'excitation
croissante à l'approche de la tombée de la nuit Que les
PI se préparent. Pensez donc. la nuit la plus longue! Une
occasion à ne pas rater lorSQue l'on est jeune: n'est-ce
pas à celle occasion Que l'oncle d'un des PI a connu sa
deuxième épouse' Bref toute la jeunesse okhaénite allend
celle fête avec impatience dans l'espoir de faire une ren­
contre heureuse.

Après les préludes d'ordre général. chaQue joueur va

vaQuer à des occupations spécifiQues à sa caste. Les foui­
neurs seront sûrement occupés à vendre des colliers et des
bracelets à l'elTigie du Serpent et de Solaar ou à tout autre

m~en de rentabiliser celle soirée (en détroussant QuelQues
prôneurs par exemple?). Les enfants de bâtisseurs ou de
nourrisseurs seront probablement aux côtés de leurs parents.
alTairés àorganiser l'espace disporible ou à estimer les stocks
de vivres nécessaires pour le grand banQuet nocturne. Les
fils de prôneurs devront écouter les recommandations du
père soucieux de faire bonne figure devant les plus hautes
instances de la ville... Le moment paraît opportun pour une
rencontre entre des PI issus de même caste. Il vous sera
ainsi plus facile de naviguer entre petits groupes pendant
la fête. La solution la plus aisée reste de créer votre éQuipe

dès le départ. en décidant Que les joueurs sont tous issus
du même Quartier et se connaissent de longue date. Sinon.

il vous faudra allendre les festivités pour les réunir.

•
UH'E HUlT m'EmORABL'E

Une fois la descente aux nambeaux elTeduée. la fête bat

son plein. La plupart des jeunes se retrouve sur la plus grande
place d'Okhaen. à QuelQues rues de la réception privée Que
donne Omar en l'honneur de ses invités étrangers. En elTet.
un peu plus tôt. les Plant pu assister à l'arrivée des mar·
cheurs escortés par la crème des gardiens du feu. sous l'œil
vigilant de leur chef. Trooul Lubumba. Accueillis par le diri·



geant du stallite et QuelQues dignitaires. ils sont rentrés
ensemble dans une grande bâtisse du troisième cercle. magni­

fiQuement décorée pour la circonstance. D'ailleurs tout le
monde en parle sur la place et dans les échoppes alentours
où l'on peut se désaltérer pour pas grand-chose. Les jeunes
filles s'extasient sur le teint pâle des nolNeaux venus et le doux
regard du célèbre Izmir. Les jeunes mâles fantasmenl plulôt
sur ces supposées danseuses Qui animeront la soirée privée
du maître d'Okhaen. Et tous rêvent du luxe déballé à l'abri

des regards. Déjà. certains reprochent à Omar son désinté­
rêt pour la vie Quolidienne du stallite. Cette réceplion n'est­
elle pas la preuve Qu'il s'éloigne des considéralions de ses

concjt~ens? C'est sûrement au cours des conversations Qui
vont bon train sur ce sujet Que les joueurs QUi ne se sont pas
encore rencontrés. pourront se retroLNer.

Les PI sont abordés séparément par Kajun. un jeune
Okhaénite QuelQue peu éméché. Il n'est pas le seul. mais
c'est sa proposition Qui va capler l'attention des jeunes PI
bouillonnants.• Et s'ils tentaient de s'introduire dans cette

réceplion ou du moins d'observer ce Qui s'y passe' Les
personnages seraient-ils des poltrons. à moins Que leurs

parents leur aient ordonné de rentrer tôt ce soir'. Bref mi­
complice. mi-mOQueur. Kajun essaye de rassembler QUelQUes
courageux Okhaénites pour tenter le coup.• De QUoi se van­
ter pendant des années! • affirme-toi!. Une fois tout le

monde d'accord. il expose son plan: depuis le Quatrième
cercle. on peut atteindre le toit de la maison en contrebas
à l'aide de cordes. La descente ne devrait pas être trop
ardue et les filets de sécurité dissimuleront les mOlNements
des jeunes héros du regard des rares gardiens encore sobres

(cf. DkE 2 partie Il chapitre III pour une description du
stallite et des filets de proteclion du troisième cercle).

Après avoir trouvé des cordes. peut-être dans la remise
du père de l'un des PI. ils se dirigeront vers le bord du Qua­
trième cercle. Il est surveillé de manière évasive par QuelQues

gardiens du feu donl taule l'attention est prise par leur cruche
el les chanis des fêtards Qu'ils reprennent joyeusement
depuis leur baraQuement. Lancez QuelQues dés derrière
l'écran. plus pour faire monter la pression Que pour tester
vraiment leur discrétion. Une fois ['extrémité du Quatrième
cercle atteinte et les cordes solidement attachées. les PI
vont entamer la descente. Si l'un d'entre eux lIanche avant

le grand saut. Kajun lui propose de se racheter en allant
faire le guet discrètement près du poste des gardiens. Il
faut ensuite penser à se jeter à l'eau (le PI faisant le guet
se fera attraper dix minutes après les autres ... dénoncia­

lion anonyme). Vous pouvez eXiger QuelQues jets de Force
+ Forcer (SR 21 ou Mouvement + Grimper (SR 2) (SRI si
les Plant pensé à faire des nœuds à la corde) pour savoir

OKIfA~H ~H 315 P.A.

Okhaen est un petit staflite en bordure de mer qui
ne compte guère plus de huit mille habitants. /1 a
changé de dirigeant depuis quelques années. Cest
aujourd'hui Omar qui est au pouvoir. 1/ a réformé 'es
institutions et a offert plus de libertés aux Okhaénites.
Mais ses ambitions et ses rêves l'obnubilent de plus
en plus, et par conséquence la vie des ses concitoyens
l'intéresse de moins en moins. Son intérêt tout entier
est focalisé sur son grand projet: relier le sta/lite au
Portail, un cimetière côtier fait de carcasses métal­
liques datant de l'Avant (il sert de lieu de rassemble­
ment des marcheurs, encore mal acceptés dans
Dkhaen). Et ce sans compter les pertes. Ce sant les
Terreux, des reclus interdits de séjour dans fa vilfe qui
fournissent fa main d'œuvre contre un peu de lumière
et de pain. L'image d'Omar se nétrit de jour en jour à
mesure que le chantier avance.

si personne ne lâche prise. Arrivé au bord des filets. il faut
se positionner au-dessus de la rameuse maison. Connais­
sant bien l'emplacement de cette dernière. Kajun se dévoue
pour grimper une première fois sur les filets afin de repé­
rer leur cible. Après QUelQUes hésitations. il la trouve. Il
rejoinl ensuile les autres sur le bord. Les PI n'onl plus
Qu'à ramper sur les filets JUSQu'à l'ouverture Qu'a fait Kajun
avec son coutelas. Une fois regroupés. il suffit de se lais­
ser glisser le long d'une corde attachée aux mailles déchi­
rées pour atterrir sur le toit. L'excitation doit être à son
comble dans le groupe des apprentis aventuriers. En effet
ce n'est pas souvent Que l'occasion leur est donnée de réa­

liser de tels exploits! La suite est beaucoup moins agréable.
Kajun Qui est resté en retrait. soi-disant pour faire la sécu­
rité. coupe subitement la corde alors Que le dernier des
personnages est encore suspendu. Il tombe. près des autres.
sur le toit Qui sous le choc s'effondre. Cela se passe si rapi­
dement Qu'il n'est pas évident Que les joueurs se rendenl
compte de la cause du drame. Laissez leur la possibilité
d'eflectuer un iei de Sens + Percevoir (SR 4) pour s'aper­
cevoir de la IraÎtrise et un autre après l'atterrissage pour
remarQuer Que la corde a été sectionnée.

Vous pouvez accorder un jet d'Agilité + EsQuiver (SR
3) pour éviter la chute. En cas de réussite le personnage

se retrouve suspendu aux poutres ou debout sur le toit. sui­
vant le nombre de succès supplémentaires. Dans ce der­
nier cas il n'est pas recommandé d'essayer de se sauver.
le fuyard passerait du statut de simple petit jeune agité à
celui d'espion ou de Konkalite en herbe. ce Qui signifie­
rait Qu'une fois attrapé - ce Qui ne saurait tarder - il

aura droit à un bon passage à tabac dans les cachots avant
de rejoindre les autres dans les geôles.



LA PUHITlOH
Voilà nos aventuriers tombant les pieds dans le plat. dans

l'une des salles en contrebas. la chute est loin d'être mor­
telle, et à part QuelQues coupures dues aux débris de vais­
selles et QuelQues contusions, ils n'ont rien de bien sérieux
12 points de vie perdus par personne seront suffisants), C'est
le branle-bas de combat dans la réception. Très vite nos
malheureux héros sont entourés de gardiens du feu à la mine
sévère. Déconnts, ils vont devoir raconter leur histoire.
Izmir ou tout autre Initié est là pour vérifier leurs dires.
[Jar la suite. la recherche d'un dénommé Kajun ne donnera

rien, Omar, furieux Que sa soirée soit gâchée par une bande
de jeunes audacieux boutonneux énumère d'une voix pleine
de colère mal contrôlée les sentences possibles. Il parle
de coups de martinet et bien d'autres choses plus dou­
loureuses ou honteuses encore. tnumérez une liste de

punitions plus terribles les unes Que les autres afin de faire
trembler vos joueurs, Puis brUSQuement. l'un des compa­
gnons d'Izmir assistant à la scène, amusé par ce remue­
ménage, propose une solution d'arrangement. Afin de
réparer l'offense, Omar n'a Qu'à prêter ces , apprentis
acrobates * aux marcheurs. Omar accepte après QuelQues
hésitations. En attendant. les PI sont mis au cachot pour
le reste de la nuit!

le lendemain après-midi, c'est un marcheur mal réveillé
après une très longue nuit Qui vient les récupérer. leur sau­

veur se prénomme larg. Il est de passage en ville et tra­
vaille habituellement au Portail. Accompagné de deux
gardiens du feu pâteux, il les mène JUSQu'à la muraille nais­

sante, Elle doit rejoindre la mer d'ici QuelQues années selon
lui. Le marcheur leur expliQue Qu'il s'est mis d'accord avec
Omar Quant à la nature de leur punition. Suspendus dans

KAJUH

De son vrai nom Kaldoun Fils d'un bâtisseur sans
prétention, il est atteint de mythomanie. En grandis­
sant, ses petits mensonges d'enfant se sont complexi­
ftés. Le soir de /0 fête du Serpent, les personnages
vont être les victimes (désignées au hasard) d'un plan
sorti tout droit de son esprit tordu. Plus tard, il mettra
cette déviance mentale au service de sa carrière. 1/ a
ainsi réussi à se (aire remarquer, en écrasant les autres.
Il est devenu l'assistant d'/zmayazhin qui est trop
occupé par les affaires du stallite paur remarquer sa
(olie. La Kyrim le bernera en lui faisant miroiter des
promesses d'ascension sociale dans la mythique Phé­
nice. 1/ finira par se faire prendre à son propre jeu.

Modiftez l'archétype « le Gaillard» p, 44, échangez
les valeurs de Baratin et Représentation. Prestance 3.

le vide àdes harnais de cuir, ils vont devoir éliminer toute

présence de rouille et de champignons du phare du Por­
tail pour ensuite l'enduire d'huile de rueg, De belles jour­
nées en perspectives, surtout avcc la vague de pluie Qui
s'annonce!

Remarque: dans un stallite aussi petit, il est inévi­
table que leur histoire circule, En fait ce n'est pas une
mais dix versions de leur aventure qui en ont fait le
tour. fiy afort àparier que vos joueurs préféreront celle
selon laquelle après une folle course poursuite sur les
toits, ils se sont fait arrêter par Traoul Lubumba en
personne plutôt que celle où ils atterrissent dans lafosse
d'aisance de l'arrière cour. Cet épisode a pu leur appor­
ter quelques points de Renommée, entre 2 et 6 au plus,
En effet, il est évident que ceUe erreur de jeunesse leur
sera rappelée de temps à aulre par leur entourage, au
risque que les personnages soient conn/IS sous les sobri­
quets de « voltigeurs ", « pieds slÎrs " et autres noms
moqueurs,

BAPTtm'E DU SAHG
LA 11\~ AU PORTAIL

Les personnages vont passer plusieurs semaines hors du

stallite pour s'aCQuitter de leur tâche. Vous pouvez passer
cette période rapidement ou la décrire plus en détail: le
travail. les riSQues partagés et la vic commune ont assuré­
ment resserré les liens, C'est l'occasion pour tout le monde
de parler de soi. de sa famille. de ses rêvcs, le soir au coin
du feu avant de tomber assommés par un labeur épuisant.
Malgré tout. ils doivent êtrc conscients Que lorg Ics a sau­
vés d"un châtiment autrement plus douloureux.

Les jours passent au Portail et la monotonie commence
à gagner les Pl. La nouveauté de l'extérieur et les riSQues
de leur tâche s'amenuisent àgrand coup de grattoir, la jour­
née et bien avancée et nos aventuriers commencent à pen­

ser au grog Qu'ils prendront ce soir en compagnie de larg.
la canaille les oblige à travailler malgré la pluie et le vent

de plus en plus violent, annonçant l'arrivée de la saison
froide. Ils sont pratiQuement les seuls dehors, la plupart
des marcheurs profitant de l'abri des hangars pour brico­
ler. C'est d'ailleurs pour cette raison@'ilsvont être les seuls

,
à repérer ces nammes au loin. A moins de trois kilomètres
de là, un début de feu s'est déclaré, Un jet réussi de Sens

+ Percevoir ISR 21 indiQuera aux aventuriers Que des per­
sonnes s'activent autour de ce foyer, les réussites supplé­
mentaires leur donneront la précision Qu'un combat s'est

engagé avec une meute de voulpes lune Quinzaine) à moins
Que ce soient des hyènes?



comBAT DANS l'OBSCUR
Il faut descendre le plus rapidement possible du phare

en rappel et donner l'alerte. liirg est le premier à les
entendre. En QuelQues instants, les voilà à bord d'un bri­
sant. le marcheur leur conseille de se débarrasser de leur

harnais et de s'éQuiper comme ils le peuvent avec ce Qu'ils
trouveront dans le coffre à l'arrière Itrois gilets de cuir d'in­
dice de protection l, un lançat. deux arbalètes, une fal­
chion, deux haches et un esponton). les gilets sont à
peine enfilés Qu'ils sont déjà sur les lieux, Autour d'un feu

de camp improvisé, un groupe de voyageurs fait face à une
meute de hyènes, les cadavres s'amoncellent chez les

défenseurs alors Que les créatures sont encore une dizaine.
Après la surprise et l'hésitation, les hyènes se retournent
vers les arrivants (pas plus de deux par joueur), liirg se
rue dans la mêlée brisant le cercle, Avec une telle force
de frappe à leur côté, le combat ne devrait pas poser trop
de problèmes. Du moins donnez-leur cette impression en
décrivant le marcheur riant devant la crainte des dernières
hyènes, Accordez un jet de Sens + Percevoir ISR 4) pour
repérer la ghast entonnante Qui surgit des ténèbres pour

se jeter sur un Ibrg souriant de toutes ses dents, En cas
de réussite, le marcheur évite l'attaQue. Dans le cas
contraire. la shankréature le blesse sérieusement au bras.
Une nouvelle lutte s'engage, Néanmoins, au vu des effec­
tifs et avec l'aide des survivants et des autres marcheurs
venus à la rescousse, la victoire est aCQuise. La créature
tentera de s'enfuir avant la fin, une chance pour les PI cou­

rageux de l'achever.
(les hyènes p, 221. la ghast entonnante p, 184 de DkE 2)

Une fois le combat terminé, il faut s'occuper des bles­
sés - en particulier de liirg s'il a été surpris par la shan­
kréature, Dans ce cas, il tendra au plus corpulent ou au
plus téméraire des personnages sa fameuse hache, Après
l'avoir fait chauffer à blanc dans les lIammes et les braises
du feu, l'heureux élu a pour instruction de lui trancher
l'avant-bras, juste en dessous du coude! Si aucun des
joueurs n'accepte, l'un des marcheurs arrivés sur les lieux

peu après le fera.
On rapatrie ensuite les survivants dans le camp, Lam­

biance riSQue de ne pas être joyeuse, surtout si le nordiQue
a perdu un bras, Une victoire amère, comme beaucoup sur
Sombre-Terre.

•
UH GROUPE ETRAHGE

le groupe se compose d'une troupe de mercenaires ser­
vant d'escorte à Yesha, un vieil homme à l'air fier et hau-

..
JORG

1/ a tout l'air d'un viking: grand et massif, de longs
cheveux blonds et une barbe hirsute. Il porte une
hoche à double tranchant qu'il s'est fait forger selon
des gravures dotant de l'Avant qu'il garde sur lui (une
couverture de jeux de rôle). // est persuadé qu'elles
représentent un parent éloigné ... Malgré cela, il n'en
reste pas moins un homme chaleureux. II plaisante
beaucoup et a le rire - tonitruant - facile. Même s'il
est pesant parfois, sa franchise et sa bonne humeur
en font un compagnon agréable, Aprés la perte (hypo­
thétique) de son bras, il sera moins gai. La tristesse et
le mol du pays le gognerant Peut-être les personnages
le suivront-ils un jour dons son stolfite d'origine. ou
nord de la Roke?

AGILITÉ 2 , Camoufler l, Souter 2
FORCE 4 , Forcer l, Lancer 2
HARGNE 3 , Agresser 2, Supporter 1
MOUVEMENT 2 , Grimper 1
PRESTANCE 2 'Impressionner 2,
RESISTANCE 3 , Endurer l, Régénérer l
SENS 2 , Chercher l, Percevoir 2, S'orienter l
TREMPE 2 , Motiver 2, Surmonter 2

ARTS MARTIAUX 3 , Hoche 4, Hachette 3
COMMUNICATION 3 , Baratin 2, Éloquence l, Marchander 2,
ERUDITION 2 1Avant 2, Coutumes: Marcheur J. Histoire
de Sombre-Terre 2, Intendance l, Région: Roke 3
SURVIE 2 , Milieux: Déserts l, Glaces 4, Morais l, Mon­
tagnes 3, Noir-n~age 2
TECHNIQUES 3 , Energie: Vapeur 2, Matériaux: Métal
l, Pilotage: Char à Voile 2, Terrestre à vapeur 1

Armes:
Hoche: Dommages +5
Hachette: Dommages +4

Armure:
Cuir Complet (Protection 1)

,
Vie: 14, Energie: 7
Renommée: Réputé (Rang 2)

tain. Qui se promène en permanence avec une sorte de

petit chat sur son épaule, la fourrure de l'animal est rase,
et il arbore de très longues oreilles: c'est un fennec, une
espèce rare vivant sur Solaria. et plus particulièrement dans
la région de Nâh - jet d'Érudition + Solaria (SR 4) ou
Survie + Déserts (SR S) pour le reconnaître, le vieil homme

réconrorte une ravissante jeune remme. encore sous le
choc des derniers événements. Elle semble victime de

sueurs et tremblements, Le vieux prend grand soin d'elle,



Peu après leur arrivée. Il remercie les PI et Ibrg pour leur

intervention en leur promettant Qu'ils seront grandement
récompensés pour leur geste. Il semble très ému par leur
acte alors Qu'il ne montre aucune émotion lorsQu'un Initié
vient l'informer Que certaines personnes de son escorte vont
être exécutées àcause d'une contamination trop importante.

Lancien Phâr de Nâh a trouvé les personnes Qui ferti­
liseront Nephrayah. celle QUi doit porter le Messie. Selon

lui. les PI ont été désignés par le destin. Convaincu. le vieil
homme va tout faire pour Que les PI fassent la connaissance
de la ravissante jeune femme. Hélas. elle ne peut pas être
très entreprenante à l'égard de ses sauveurs à cause de la
fièvre QUi la cloue au lit. Cest donc le grand Phâr QUi va
jouer les entremetteurs. Il n'apprécie pas vraiment cette situa­
tion. ce Qui pourra se voir. Si les PI se montrent réticents
et peu compréhensifs devant ses elTorts - parfois maladroits
- pour les faire rejoindre Nephrayah. il riSQue de s'irri­
ter. En elTet. Q!Ji sont-ils pour refuser son olTre. à lui le grand
Phâr de Nâh et le premier serviteur de Gaïa' Cependant

il prendra sur lui Quelles Que soient les circonstances. met­
tant de côté sa fierté - avec plus ou moins de difficultés
- pour servir les desseins de sa déesse. Ses boulTés de

fureur et son impatience seronl parfois mal contenues. et
vous pouvez àcertaines occasions accorder un jet de Com­

munication + Empathie (SR 3 ou 41 aux PI pour remarQuer
ces accès de colère sous cape. Les sautes d'humeur de

Yesha seront de moins en moins perceptibles au fur et à
mesure Qu'il acceptera son rôle et le perfectionnera (les SR
d'Empathie vont donc augmenter).

•
P1UmU1US R~HCOHT1US

Al1~C H~PHRAYAH

Au vu de leur participation active au sauvetage. les mar­
cheurs se montrent beaucoup plus coulants à l'égard des
PI et c'est donc avec un rythme beaucoup moins soutenu
Qu'ils vont reprendre le travail. Le vieil homme va se mon­

trer très avenant à leur égard. leur apportant des en-cas en
milieu de journée et des collations le reste du temps. Ses

attentions sont touchantes. ,"ire étoulTantes et son ton peut
sembler parfois trop mielleux pour être honnête. louez-le
très poli et bienveillant avec les joueurs et montrez discrè­
tement- par de petites scènes - l'attitude froide et hau­

taine Qu'il peUL avoir avec ses autres interlocuteurs, surtout
les Initiés. Rapidement. il va proposer aux PI de venir s'abri­
ter sous son toit durant les pluies torrentielles afin Qu'ils
puissent contempler la jolie Nephrayah plongée dans un som­
meil agité. La belle est parfois réveillée. sortant de son
repos pour sourire à ses sauveurs et les remercier. Une
séance où chacun àson tour va s'agenouiller au pied de son

SUGGESTION AU ml

Cest sûrement pour les personnages 10 première
fois qu'ils sortent de feur demeure à moitié souterraine.
C'est aussi une occasion de côtoyer des étrangers. ces
marcheurs dont tout le monde parle et qui se mon­
trent à Okhaen si rarement Gageons que certains
curieux prendraient feur place avec plaisir: une chose
qu'il vous faudra leur foire remorquer. Enffn, si vous vou­
Iez profiter de ce prologue pour approfondir l'historique
de chacun, cette (( visite)) ou Portail a peut-être été
le déclencheur d'une vocation de marcheur. Ne serait­
ce pas aussi le moment propice pour les PJ de foire la
connaissance d'un Initié ou de l'un des premiers Adeptes
de Gaia?

lit pour recevoir un baiser est une manière de rapprocher
vos joueurs de Nephrayah. louez-la douce. évasive et très
sensuelle dans ses soupirs. Ses regards empreints de dou­
ceur et de tendresse devraient éveiller un sentiment de pro­
tection. d'attention et de désirs chez les joueurs suivant le

sexe et le caractère de leurs personnages. Les pauses dans
leur travail riSQuent de s'allonger. Si des joueurs s'embar­
Quent dans un concours de séduction pour plaire à la jeune
femme. cela sera facilité par le vieil homme QUi. se réjouis­
sant de leurs ardeurs. s'absentera providentiellement.

•
n~PART nu PORTAU

Yesha finira par convier les jeunes aventuriers à dîner
le soir précédent son départ pour les remercier encore une
fois: il annonce Qu'il part le lendemain. De leur côté. leur

tâche s'achève et du même coup leur punition. Le vieil
homme a bien sûr fait coïncider son départ avec la fin de
leurs travaux. Au cours du repas. le Phâr les priera de l'es­
corter JUSQU'à ükhaen où il trouvera les produits nécessaires
à la guérison définitive de ephrayah. En erfet. la ieune
femme va mieux. Elle aQuitté exceptionnellement sa couche

pour rejoindre les invités. Elle insistera pour Qu'ils les
accompagnent. se sentant plus rassurée en leur présence...
Comment refuser QuelQue chose àce regard attendrissant'
Plus rien ne les retient en ces lieux et ils devront eux­
mêmes prendre le chemin du stallite dans les prochains jours.
Le vieil homme est prêt à les payer d'une QuelconQue
manière pour ce trajet. mais il ne le fera Qu'en dernier
recours. préférant Que les PI le fassent par égard pour
Nephrayah plutôt Que par intérêt.

•
RETOUR A OKHAEH

Les PI auront l'autorisation de partir mais pas sans avoir
promis à Ibrg de revenir au Portail. Il leur remettra un pli



à faire parvenir à Trooul lubumba en main propre. Après
une dernière accolade chaleureuse (avec un ou deux bras'),

les personnages partiront rejoindre leurs familles après de
longues semaines d'absence. Un dernier regard en arrière
leur fera admirer le phare du Portail flambant neuf. le
retour se passe sans incident. à moins Que ne vouliez
mettre en scène un accrochage avec les Terreux. Un peu
de diplomatie et le don d'un objet utile permettra d'éviter
la violence. la manière forte est aussi possible. De toute
façon les gardiens du feu seront vite prévenus du remue­
ménage et viendront ouvrir un passage sans ménagement
envers les malheureux adaptés. Ce sera l'occasion de mon­
trer une autre réalité d'Okhaen. les conditions de travail
et de vie sont inimaginables pour un citadin. Elles devront

soulever un sentiment de pitié mêlé de dégoût chez les PI.
Ils pourront pointer ainsi du doigt les inégalités et com­
prendre Que l'essor du stallite se fait sur le dos d'une com­
munauté d'adaptés.

Une fois devant la muraille, il faut affronter l'obstina­

tian des gardiens du feu Qui refusent l'entrée aux compa­
gnons de voyage des PI. laisser les joueurs argumenter avec
un jet de Prestance + Influencer (SR 31 à la clé si vous le
désirez. S'ils ne sont pas convaincants, faite intervenir
Traoul ou un gradé QuelconQue Qui ouvrira les portes aux
deux étrangers sans leur escorte de mercenaires. Une fois
à l'intérieur, ce sera l'heure des séparations.

RUROUl1Alllt5 lU COm'PllCATlOH51
Yesha leur demandera tout de même un moyen de les

contacter au cas où il aurait besoin de leur connaissance
de la ville. Encore tout étourdis par le tendre baiser d'adieu

de Nephrayah, les personnages vont devoir trouver lubumba
pour lui remettre le pli si ce n'est pas déjà fait. le chef des
gardiens du feu les accueille avec froideur. Il leur pose
QuelQues Questions concernant la vie au Portail et les avan­
cées des marcheurs. il leur demandera de narrer en détail
le combat dans l'Obscur et sera amigé en apprenant la

perte du bras de Icrg (et impressionné par le sang froid
de celui Qui lui asectionné le bras s'il fait partie du groupel.
Il comparera leur récit avec celui fait par Icrg dans la lettre,
et gare aux mensonges éhontés 1Il approuvera leur courage
d'un hochement de tête admiratif et considèrera leur faute
réparée. Peut-être proposera-t-il aux plus courageux et
déterminés des jeunots de devenir gardiens du feu sous sa
férule' Selon lui, Omar adéjà oublié leurs noms tant il est

pris par ses projets.
leur devoir accompli. les PI retourneront dans leurs

familles respectives. Suivant la situation sociale de leurs

parents. il est probable Que l'accueil soit différent. En effet.

autant des fouineurs pourraient ne pas avoir trop de mal
à accepter la bêtise de leur progéniture, autant des per­

sonnalités ayant des responsabilités et une image à main­
tenir pourraient se sentir mises en cause par l'attitude
puérile et irresponsable de leur rejeton.

Au riSQue de bousculer leur historiQue, vous pouvez
considérer Que certains parents très attachés à leur hon­
neur chasseront leur enfant. Après tout. on peut se
débrouiller à son âge. Que reste-il comme choix à l'ado­

lescent répudié à part devenir creuseur ou accepter l'offre
de Traoul lubumba? Cela peut aussi être un moyen de
garder des liens forts entre deux personnages. la famille

d'un PI pouvant accueillir le gamin répudié - particuliè­
rement efficace si vous avez des joueurs Qui ont l'habitude
d'évoluer en binôme. Quoi Qu'il en soit, après les aventures
Qu'ils ont vécues ensemble, il y a fort à parier Que les PI
se retrouveront régulièrement.

DANS LIS BRAS
DI NIPHRAYAH
l'lHl1lTATlOH

Alors Que les personnages reprennent lentement leurs
habitudes de citadins, Yesha refait son apparition chez j'un
des PI. Il lui adresse une invitation à l'attention de tout le

groupe. Nephrayah est guérie et cela grâce à eux. Il pro­
pose de fêter cela ensemble le lendemain soir. Aucune rai­
son de refuser, après tout cela leur permettra de revoir la

jeune femme.
le soir suivant, le Phâr, vêtu d'une grande toge de cou­

leur blanche et terre, les reçoit avec beaucoup de solen­
nité. Ses habits et sa prestance lui confèrent une noblesse
et une aura Que peu de prôneurs possèdent. Mais elle n'est
pas inQuiétante pour les PI Qui ne manQueront pas de la
remarQuer. Donnez-lui une voix plus grave et calme Qu'à
l'accoutumée. gardez la tête droite et un sourire bien­
veillant sur les lèvres.

Si les joueurs s'inQuiètent. détournez leur attention avec
l'arrivée de Nephrayah. Elle est porte des soieries, ses che­
veux longs et ondulés sont attachés en une coiffure raffi­
née mais par-dessus tout. elle exhale un parfum Qui trouble

tous les personnages présents, Quel Que soit leur sexe.
Une fois l'échange de politesse effectué, tout le monde s'as­
soit - ou s'allonge suivant sa convenance - sur Je tapis
de coussins à la disposition des convives. Chacun se pré­
pare àun repas mémorable. En effet le luxe déployé est tout

à fait inhabituel pour la plupart des personnages, et la
décoration du lieu laisse présager un festin inoubliable.
N'ayant plus de suite, le Phâr s'excuse et s'occupe du ser-



Hon AU mJ

Sans le savoir, les Pl viennent de féconder Nephrayah.
Ils sont, tous ensemble, les géniteurs de l'Enfant de
Nephroyah (oussi bien les personnages masculins que
féminins). Plus tard, vous devrez foire ressentir à choque
joueur le sentiment de paternité ou de maternité qui
habite son personnage. Veillez à ne pas exclure vos PJ
féminins de cette charge.

vice. Le dîner est une succession de mets raffinés. mélan­
geant harmonieusement les saveurs. Ils sont accompagnés
de vins et d'autres boissons Qui se marient parfaitement avec
la nourriture. lorsQue ron arrive au dessert. les PI seront
repus. Une odeur d'encens envahit progressivement la salle
pendant Que les personnages sirotent une dernière infusion.
lensemble boisson-encens aurait des vertus digestives et
apaisantes. selon le vieil homme.

UHE D\GESTlOH TR'ÈS EXOTlQUE
Si le repas a été relativement silencieux, tout affairés

Qu'étaienlles convives à manger. ce moment de calme est
propice à la discussion. D'ailleurs Nephrayah el Yesha vont
tour à tour poser des Questions à leurs invités sur leur vic
et leurs occupations, et comment s'est passé leur retour. ..
Entretenez les échanges un moment en signalant Que
Nephrayah boit beaucoup et ressert les personnages, les
invitant du regard ou d'un sourire à la suivre dans son
enivremenl. Au fur el à mesure, la tête leur tourne. la

fumée leur semble plus dense et c'est Nephrayah Qui mène
la conversation, parlant - avec un sourire ingénu - de
la timidité des Okhaénites et de l'intimité Que procurent
ces maisons troglodytes. Son parfum devient de plus en plus
attirant JUSQu'à obnubiler rattention des personnages (en
particulier ceux Qui possèdent un haut score de Sensl. De
plus, le vieil homme semble être parti, par pudeur, à moins

Q!Jïl n'ait trouvé la discussion trop ennuyeuse? Peu importe,
ressentiel dans resprit des PI est Q!Jïls sont désormais

seuls avec celle Qu'Ils désirent maintenant clairement. les
interlocuteurs se rapprochent lentement. les mots ne sont
plus nécessaires, les regards suffisent. la fumée s'épaissit
et finit par déposer un voile sur une scène torride au cours

de laQuelle TOUS les PI vont participer à la conception de
rEnfant Qui sera l'axe central de la campagne (Quel Que soit
leur sexe... et leurs principes).

le matin se lève sur le stallile. les bruits de la ville
réveillent lentement nos héros entièrement nus. les der­
nières volutes d'encens s'étiolent dans la pièce vide. Seuls
les tissus aux couleurs chatoyantes sur leSQuels ils repo-

sent prouvent Qu'Ils n'ont pas rêvé tout cela... Et puis il y
ces souvenirs confus et enfumés d'une nuit Q!Je la bienséance
voudrait taire. le vieil homme et la jeune femme onl dis­
paru. En Questionnant les gardiens du feu postés à ren­
trée du stallite, les PI apprendront Que leurs hôtes ont
retrouvé leur escorte à l'extérieur de la ville et sont partis
sans plus de cérémonies. Impossible de les rattraper, ils
ont QuelQues heures d'avance et les PI ne sont pas éQui­
pés pour les poursuivre. S'Ils se montrentlêtus et tentent
malgré tout raventure, laissez les goûter aux joies de robs­
cur: une rencontre avec des hyènes devrait suffire. à moins

Que vous soyez plutôt du genre à les faire tomber dans le
campement de maraudeurs mal réveillés (histoire de leur
laisser le temps pour prendre leurs jambes à leur cou). Bref.
ils n"ont plus Qu'à se faire une raison en se contentant de

souvenirs fugaces de caresses et d'un parfum irrésistible.

HEPHRAYAH
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khaen, solstice d'hiver, cinQ ans plus tard, Le
temps est passé depuis cette nuit mémorable,
Comme chaQue année, les personnages se

réunissent pour se remémorer ceUe période de
leur jeunesse si riche en émotions, Dans l'ensemble, on parle

de l'aventure au passé, ChaQue joueur peut. en interpré­
tant son personnage, expliQuer aux autres comment il aévo­
lué depuis. On sourit en se rappelant certains souvenirs,
on hoche gravement la tête en repensant au combat avec
la ghast en tonnante et à !erg: d'ailleurs il n'a pas pu venir
cette année, occupé sur un chantier d'importance au Por­
tail. Sûrement un nouveau dirigeable...

Tous les Okhaénites ne partagent pas leur enthou­
siasme. L'ambiance n'est pas à la fête. En effet. depuis

QuelQue temps, nombreuses sont les personnes Qui rêvent
d'un enfant. Le sentiment mêlé à cette vision oscille entre
tristesse et joie, Les gens se réveillent le matin, perplexes
mais aussi plein d'énergie et d'espoir. Tous les personnages
Qui ne sont pas initiés ont déjà fait ce rêve plusieurs fois.

Les Adeptes de la réaction Gaïa y sont particulièrement
sensibles, Le songe doit rester nou, le gamin doit éVOQuer
de la tendresse et de l'amertume, La scène se termine
souvent alors Que l'enfant s'éloigne vers une destination
lointaine.. , voire dangereuse selon les Adeptes de Gaïa.
Attention: à moins Qu'ils n'en fassent la déduction eux­
mêmes. ne faite pas remarQuer Que l'interprétation varie

suivant leur appartenance! Malgré ses conséQUences béné­
fiQues, l'étrange phénomène a tôt fait d'inQuiéter l'en­

semble de la population, Si bien Que la descente au
nambeau et le discours commun d'Omar et d'lzmayazhin
n'ont pas réussi à calmer les craintes. On commence à sus­
pecter tout le monde, on pointe du doigt tout ce Qui sort
de l'ordinaire: Initié, Gaïa et autres, Dans un tel climat
de suspicion, des personnes relativement joyeuses, se
retrouvant autour'ô'une table et parlant doucement tels des

conspirateurs - comme c'est le cas des PI - ne font
Qu'éveiller les soupçons et les regards hostiles, Pendant
la description de l'ambiance générale, glissez discrètement
aux ioueurs Qu'il serait préférable de finir la réunion

ailleurs, chez celui Qui possède la plus grande maison par
exemple, À moins QU'ils ne préfèrent en rester là pour ce

soir, dégoûtés par l'atmosphère paranoïaQue Qui plane sur
le stallite en ce moment.

l~ m~SSAG~
••••••••••••••••••

Quelle QUe soit leur décision, ils retrouvent chacun
devant leur porte un morceau de tissu dont les motifs ne
laissent aucun doute, Les fibres sont abîmées, déchirées
et un peu boueuses, mais elles dégagent un peu de ce par­
fum inoubliable, Cest Nephrayah Qui a profité des festivi­
tés pour pénétrer dans Okhaen, Elle aaccroché ces morceaux
d'étoffe à l'entrée de leur demeure, en laissant à chaQue

•
APROPOS nt mOTll1ATlOHS

Vos joueurs peuvent se montrer peu enclins à cou­
rir après un gamin qu'ils ne connaissent pas depuis plus
d'une semaine. If en est de même pour Keïta, fa cou·
sine. Pour que vos joueurs suivent la ligne directrice du
prologue autrement que pour vous faire plaisir, nous
vous conseillons d'avoir défini, avant le début de cette
campagne, la situation familiale de chaque person·
nage. Jetez sur une feuille les noms de leurs proches.
L'idéal serait que vous mettiez en scène l'entourage des
PJ avant et pendant le prologue, Si vous ne voulez pas
le faire séparément pour chaque joueur, vous pouvez
décider que les familles ont appris à se connaître après
l'épisode qui s'est déroulé pendant leur adolescence:
vous n'aurez plus qu'à organiser un banquet où cha­
cun des personnages présentera les siens aux autres.,

A l'apparition de l'Enfant, interrogez-les sur les
impressions de chacun vis·à-vis de la paternité ou de
maternité. N'oubliez pas qu'un inexplicable sentiment
de protection et d'attention les submerge en le voyant.
Ils ne doivent pas remettre sérieusement ce lien de sang
en cause. Essayez de rendre le gamin attendrissant par
de petites scènes, Nephroyah étant fatiguée, ils devront
assumer régulièrement leur rejeton: le laver, lui ache­
ter quelques vêtements à sa taille (demandez aux
joueurs le choix des couleurs), lui soigner les petits
bobos, etc.

Si vous réussissez à donner du relief à l'entourage
de leurs personnages, les joueurs n'auront aucun mal
à prendre tous les risques pour sauver les deux enfants.
Et puis tous les marcheurs qui quittent leur stallite natal
ne partent pas le cœur léger, Le départ, même préci­
pité, peut donner lieu à une scène d'adieu poignante;
une phrase dans le style (( ramène-nous ta cousine saine
et sauve, nous avons confiance en toi! » devrait leur
donner une sacrée détermination.



fois la même note: rendez~vous le lendemain soir. là où
ils se sont vus pour la dernière fois. RemarQue: si certains

PI possèdent maintenant leur propre maison. ce n'est Qu'au
matin Qu'une personne de leur famille viendra leur appor­

ter le tissu et son message.
Alors Que certains fonl des rêves agréables en allendant

avec impatience la rencontre à venir. un drame se prépare
en ville.

•
L'ES 'EHL'El1'Em'EHTS
•••••••••••••••••••••••••••

LA HUiT D'ES PL'EURS
la Kyrim présente sur les lieux était aux aguets depuis

l'apparition des rêves collectifs. Elle a profité du fait Que
toul le monde élait de sortie pendant la fête pour visiter
QuelQues maisons. à la recherche d'enfants susceptibles
de correspondre à la prophétie. QjJatre ont répondu à ses
crilères celle nuit-là. lors de leur rentrée lard ive. des
parents se sont aperçus du drame. Si vous le souhaitez. vous

pouvez faire vivre à certains joueurs une scène nocturne:
la famille et les proches dans la rue en train de crier le nom
de leur marmot. les voisins aux fenêtres ou sur le seuil du
foyer. le temps Que le ou les PI sortent. les premiers gar­
diens du feu sont arrivés. Le Quartier apprend la nouvelle
en mème temps. le tumulte s'amplifie, les parents resser­
rent leurs enfants dans les bras avant de s'enfermer préci­

pitamment. Traoullubumba, arrivé un peu plus tard sur les
lieux, demande des volontaires pour organiser une ballue.
Si un personnage se dévoue, il va passer le reste de la nuit
à louiller les ruelles, les tunnels et inspecter les puits sans

rien trouver.

L'EHD'EmAiH D'E DRAm'E
LorSQue les personnages se retrouvent le lendemain

dans leur échoppe habituelle, ils sont tous ou presQue
informés des événements de cette nuit. Serait-ce lié au
rêve concernant un enfant ou à la recrudescence d'activi­

tés shankrs aux abords de la muraille' les hypothèses
fusent. Ce ne sont pas les seuls à les véhiculer. la rumeur
a fait presQue le tour du stallite, souvent déformée: , une
centaine de gosses, je te dis. tous ceux du Quatrième cercle

ont disparu! solaar nous prolège! • Alors Que les per­
sonnages se préparent àpartir, la mère de l'un d'eux se pré­
cipile en larmes dans la taverne tout en criant et en injurianl
son fils. Elle l'accuse de ne pas être resté à la maison hier

soir. D'une voix étouffée par les sanglots, elle raconle Que

pendant Que toute la famille discutait dans le salon, Keita
sa jeune cousine, a été enlevée dans la chambre d'à côté!

Dès à présent. le scénario se divise en deux axes. le
premier concerne les retrouvailles avec Nephrayah et la
découverte du jeune Messie, le second concerne l'enQuête
et la recherche de l'identité du kidnappeur.

P'ÈR'ES mALGRÉ 'EUH
••••••••••••••••••••••••••••••

R'EHD'Ei:! -VOUS
Malgré les événements, il est peu vraisemblable Que les

PI ne se rendent pas au rendez-vous, du moins pour cer­
tains d'entre eux. Nephrayah arrive en avance, emmitou­

né" dans une longue toge et un manteau sombre, Elle porte
un sac à dos, Elle se retourne souvent comme si elle crai­
gnait d'être suivie. Elle hésitera en voyant au loin les sil­
houelles des PI. surtout s'ils ne sont pas tous présents. Une
fois sur place, elle ne relirera pas tout de suite le voile cou­
vrant son visage. Mais les personnages n'auront pas besoin

de cela pour reconnaître ses yeux. même si le regard a
changé: crainlif, aux aguets. S'ils ne sont pas au complet,
elle leur demandera la raison des absences. Elle préfère par­
Ier au groupe réuni, Quille à allendre le lendemain matin,

Si lei est le cas, elle demandera à loger chez l'un des per­
sonnages - de préférence chez un personnage féminin si
possible (une femme est plus expérimentée pour s'occu­
per de l'Enlant si elle-même Iambe de faliguel. Nephrayah
est maigre. Son visage émacié et ses traits tirés indiQuent
Que ces dernières années n'ont pas été de tout repos, Si
elle doit allendre le lendemain, elle ne parlera pas plus de

son passé et de ce QUY l'amène, se bornant à poser des
Questions sans grand intérêt sur les occupations des per­
sonnages. Si les anciens amanl(e)s sont tous présents ­
ou s'il semble impossible de tous les réunir - elle leur
expose la raison de son retour.

RÉVÉLAT\OH
Après les avoir QUillés, elle a suivi le vieil homme. Elle

était enceinte, ce Qui enchantait grandement son compagnon
de voyage, Ils se sont installés à QuelQues jours de marche
d'Okhaen dans un village d'adaptés où tout se passait pour
le mieux. Cependant, avec le temps, Yesha est devenu de
plus en plus obnubilé par le fulur nouveau-né, faisant des

plans grandioses àson sujet. la folie gagnait le vieil homme.
Craignant pour son bébé, elle fuit le village en direction

d'Okhaen. Elle mit au monde le nourrisson parmi les Ter-



reux lWi travaillent à lédification de la muraille Qui doit relier
un jour le Portail au stallite, Elle vécut au milieu d'eux, jus­
Qu'à larrivée récente du vieil homme, Il est sur ses traces
et elle ne connaît personne - en dehors des Pl- capable
de protéger IEnrant. D'ailleurs, ils ont toutes les raisons du
monde de laider puiSQue c'est leur garçon! Après lavoir

sorti de son couffin Que ephrayah porte comme un sac à
dos, il s'avère en effet Que c'est leur fils sans aucun doute,

11 possède une particularité de chacun, Piochez dans la liste

des traits caractéristiQUes des PI si c'est compatible, sinon
inventez·les en fonction des désirs des joueurs s'ils sont rai­
sonnables, Si vous le souhaitez, vous pouvez accentuer cet
effet en décrivant Qu'un inexplicable sentiment de paternité
(ou de maternité) et de protection s'empare des PI, Cela
pourra donner une raison aux joueurs récalcitrants Qui ne
veulent pas s'embarQuer dans une telle histoire,

ASSURER LA S'ÉCURIT'É
DI L'IN'FANT

Le premier choc passé, iis ri$lWent d'assommer Nephr<l)llh
de Questions, entre autres sur la manière dont cela peut
être possible, Elle n'est pas plus au courant lW'eux sur le
suiel, elle est simplement sûre Que le vieil homme - Qui
se raisait appeler le Phâr sur la fin (mais les PI n'en connais­
sent pas lorthographel - est derrière tout cela,

Si les PI se lancent dans une série d'hypothèses et de
raisonnements scabreux, elle les ramène sur terre promp·
tement en leur demandant Quelles précautions ils vont

prendre pour surveiller leur enrant. Voici QuelQues sug­
gestions auxQuels les joueurs peuvent penser.

• III drcid",t d, 9ard" l, 9amin al/V< 'UK '" toutn
circonltancn, Nephrayah est d'accord malgré sa crainte
Que le Phâr le repère ainsi trop racilement. Cependant les

personnages ne savent pas à Quoi ils s'exposent. LEnrant a
peut-être aCQuis des traits de chacun d'entre eux, mais il n'a
pas aCQuis leur patience conjuguée, Il reste un marmot Qui
a besoin de jouer, d'aller raire ses besoins et de manger
régulièrement. Il pourrait rapidement devenir un rardeau
pour les PI Qui ont déjà à charge de retrouver Kena,

• Ill" l",ar",t '" d,uK 9roupn ou l'un dn Pl au
moinll, 9ard" La solution Qui va donner le plus de fil à
retordre à la Kyrim", et à vous 1L'autre désavantage d'un
tel choix, c'est Que lun des joueurs tricote pendant Que
les autres enlWêtent. Essayer de léviter en raisant interve­
nir un proche au premier repas Qui suivra les retrouvailles.
11 y a toujours une tante ou une cousine enchantée Que le
PI ne soit plus célibataire et prenne ses responsabilités en

devenant père, Difficile pour le personnage d'expliQuer
Que ce n'est pas son fils, il lui ressemble tellement. En lais­
sant des consignes, ii ne devrait pas y avoir de problèmes,
surtout si Nephrayah reste à ses côtés,

. L, plac" loulla 9ard, d, la /amill, d'un dn p".
lonna9n, au milieu des autres gosses Qui sont sous haute
surveillance,

• O,mand" l'aid, dn autoritn d'O~l\a",. Elles sont

débordées 1 Figurez·vous Que les PI sont loin d'être les
seuls à avoir rait ce raisonnement. Après avoir attendu un
temps indéfini dans une file d'attente, ils sont reçus par un
gardien du reu exténué, Même s'ils racontent l'histoire
dans son ensemble en montrant le garçonnet à laspect si
singulier, le représentant de lordre ne pourra rien raire pour
eux. Une exception à la règle créerait un mouvement de
mécontentement dont il préfère se passer.

Une rois IEnrant en sécurité. la traQue du kidnappeur

va commencer.

•
L''EHQU'ET'E
••••••••••••••••

Voici une série de pistes possibles, Elles sont là pour
balader ies aventuriers dans Okhaen pendant QuelQues
jours, Certaines sont très courtes. d'autres sont des impasses
plus crédibles Qui les garderont en haleine plus longtemps,
Les premiers indices vont déboucher sur plusieurs inves­
tigations Que nous traiterons séparément. Certaines sont
susceptibles de se croiser. Nous vous conseillons donc de

bien lire la partie enQuête pour assimiler l'arbre des pos­
sibilités, Viendront s'ajouter d'autres éléments tels Que
larrivée du Phâr Qui compliQueront d'autant plus la tâche
des joueurs,

PRImURS INDICIS
Sur les lieux de lenlèvement de Kena, il ny a pas beau­

coup de renseignements à retirer Quant à l'identité du cri­
minel. Le volet aété sorti de ses gonds, Avec ou sans outil.
il a rallu une grande puissance pour soulever le lourd pan­
neau sans raire trop de bruit. L'individu est donc doté d'une
rorce imposante et est assez discret pour ne pas avoir attiré
lattention des proches àQuelQues mètres de là, Pour arri·
ver à ces déductions, vous pouvez demander un jet de
Sens + Chercher (SR 2),

En raisant le tour des ramilles des autres victimes, vos

apprentis investigateurs pourront trouver QuelQues indices
supplémentaires,



Chez l'une d'entre elle. une fouille minutieuse permet
de trouver l'empreinte de pas du criminel. Elle est de taille

moyenne, et seule particularité, les motifs de la semelle sont
trop complexes pour être celles d'un simple brodeQuin de
creuseur. En faisant appel à l'aide d'un artisan, ils appren­
dront Que des chaussures d'une telle Qualité sont coû­
teuses (un jet réussi de Survie + Rueg SR 3 renseignera
aussi sur la valeur de l'objetl. Seuls les bourgeois d'Okhaen
et certains étrangers possèdent l'argent nécessaire à un tel
achat. La tournée des commerçants susceptibles de vendre
ou réparer de tels souliers ne donnera rien, à moins Que
vous souhaitiez les envoyer sur une fausse piste.

Un iet réussi de Sens + Chercher (SR 5) permet de détec­
ter un reste d'odeur étrange dans l'air et sur les vêtements.

Interrogées, les familles se rappelleront facilement Que cette
odeur particulière planait dans la pièce. À moins de réussir
un jet Survie + Champignons (SR 5), il faudra Que les per­
sonnages se renseignent auprès de professionnels compé­
tents (herboriste, soigneur ou marchand d'essences rares).

En Questionnant les voisins, les PI pourront apprendre
Qu'un individu un peu plus petit Que la moyenne et assez
frêle a été repéré à plusieurs reprises près des lieux d'en­
lèvements.

Autre personne récurrente ces derniers jours. une étran­
gère: une jeune Initiée Qui vendait des pendentifs à l'effi­
gie de Solaar. dans les Quartiers populaires. Elle n'était pas
originaire du stallite (un accent) et a raconté aux personnes
Qui ont un peu discuté avec elle. Qu'elle était ici en for­
mation. Cet élément n'a pas échappé aux gardiens du feu
Qui sont très ennuyés. Traoul Lubumba a pour l'instant

écarté cette piste afin d'éviter tout problème diplomatiQue
avec les autorités religieuses de plus en plus inlluentes
avec l'arrivée d'Initiés étrangers.

Remarque: En interrogeant adroitement des gardiens
du feu, on peut obtenir les informations citées plus haut.
Vous devrez juger de leur habilité à amadouer les gardes,
Un des moyens serait de repérer la taverne où ils ont
l'habitude de boire après le service et leur soutirer les
tuyaux en leur payant quelques godets, une idée qui ger­
mera facilement dans l'esprit d'un personnage fouineur

,
moyennant un jet réussi d'Erudition + Caste (fouineur)
(SR 2).

UN'E OD'EUR
• •

TR'ES PARTlCULl'ER'E
En faisant humer l'odeur à des soigneurs, herboristes

et autres rebouteux et en distribuant QuelQues lux, les PI

apprendront Que ce parfum est tiré d'un champignon assez
rare dans cette partie de Sombre-Terre. En Quantité impor­
tante, il ades vertus apaisantes. Il est prescrit- entre autres
~ aux personnes Qui ont des difficultés às'endormir, mais
aussi pour faciliter la digestion ... Cela leur rappellera peut­

être de vieux souvenirs mais ce n'est là Que pour brouiller
les cartes. Peu de monde vend ce genre de remèdes. Les
soigneurs s'approvisionnent beaucoup auprès des mar­
cheurs de passage, certains ouvrant des échoppes ponc­
tuelles à cette intention. Sinon, il y a bien un commerçant
d'essences rares, Mek'Ba, mais ses prix sont inabordables
pour la majorité. Sa bouti<we est en bordure des escaliers

Qui mènent au troisième cercle. Une fastidieuse recherche
à l'entrée de la ville, auprès des marchands venus de l'ex­
térieur ne donnera rien. Aucun d'entre eux n'en a vendu

ces derniers jours.
Il ne reste Que le magasin de Mek'Ba. Suivant l'accou­

trement des personnages, l'accueil de l'herboriste et de

son assistant sera plus ou moins chaleureux. S'ils se pré­
sentent comme des acheteurs, ils endormiront sa méfiance.

Il sera désolé de ne pouvoir accéder à la demande du
groupe. Se gonllant d'importance, il expli<wera fièrement
<we c'est un notable très important et très riche Qui lui a
réservé son maigre stock. En revanche. si les personnages
le Questionnent de but en blanc, ils n'obtiendront Qu'une
excuse polie leur expliQuant Que l'identité de ses clients
est confidentielle. Dans les deux cas, un personnage pers­
picace remarQuera un léger tremblement à l'évocation du
client (un jet réussi de Communication + Empathie SR 3).
L'argent ne déliera pas sa langue - il craint trop les repré­

sailles de l'invité d'lzmayazhin. Les menaces n'apporteront
rien de plus, à part QuelQues ennuis avec les autorités.
L'assistant est beaucoup plus sensible à une promesse de
rémunération, Moyennant QuelQues lux ou un verre dans
l'une des tavernes les plus chères d'Okhaen, ils apprendront

Que c'est un certain Kaldoun Qui fait les courses pour l'in­
vité du prôneur. Ce dernier est l'homme à tout faire d'lz­

mayazhin. Il passe régulièrement à la boutiQue.
Si les PI restent dans le coin pour guetter l'arrivée de per­

sonnes correspondant à la description ou en provenance du
troisième cercle, ils apercevront plus tard dans la soirée,
une silhouette discrète Qui se glisse JUSQu'à la boutiQue. En
s'approchant ou en réussissant un jet de Sens + Chercher,
ils reconnaîtront ce maudît Kajun! Celui-ci ne reste Que lrès

peu de temps à l'intérieur. Il ressort rapidement avec un
paQuet. carrêter s'avère une opération difficile voire impos­
sible. En efTet. l'escalier menant au troisième cercle - gardé
par Quatre gardiens du reu - est à côté du magasin. En se

renseignant auprès des gardes, les personnages apprendront



lïdentité et la fonction aduelle du fourbe, si l'assistant ne
leur a pas déjà tout expliQué.

•
EHQUHE .
AU TR01SUmE CERCLE

En traînant dans le Quartier où se regroupent les Initiés,
le groupe ne trouvera aucune trace d'une ieune Adepte de
l'Alliance Runka, Questionnés sur le sujet. les intéressés
ne se montrent pas très bavards. A moins Qu'un person·
nage Initié ne fasse lui·même l'enQuête, les PI vont être vite

refoulés, Avec beaucoup de persévérance (plusieurs visites
sont nécessaires) et en faisant jouer d'anciennes connais­
sances Iparmi les Initiés, ils trouveront enfin QuelQu'un
Quïls ont rencontré Quel(!!Jes années plus tôt au Portaill,

les PI apprendront Quïl y a effectivement une Initiée Qui
déambulerait de temps en temps dans les couloirs du troi·
sième cercle. Cest la disciple d'un Initié hôte d'Izmayaz·

hin, Les personnes interrogées restent très évasives Quant
à l'identité de lïnvité et seul un PI Initié sera informé Qu'il
s'agit d'un dignitaire de haut rang dans la hiérarchie de l'AI·
liance, Son apprentie semble donc assez inaccessible pour
lïnstant.

li!mAYAi!H1H
Ce dernier est très occupé: entre les rêves collectifs et

les disparitions d'enfants, le prôneur ne sait plus où don·
ner de la tête. Il assume son rôle de chef religieux. sortant

Quotidiennement rassurer les habitants, accompagné de
son assistant Kaldoun et de la Kyrim. Il est difficile d'ap'
procher le groupe pendant la tournée, l'escorte de gar·
diens du feu faisant un barrage. En revanche les PI peuvent
en profiter pour faire une demande d'audience auprès du
prôneur et ent,apercevoir l'invitée là vous d'en faire une
description succincte). La Kyrim utilise ces visites comme

moyen de repérage, Sans méfiance, les familles ouvrent
leur porte au loup,

Une fois le rendez·vous pris Isachant Qu'un Initié peut
être reçu dans la journée alors (!!Je tout autre personne devra
attendre jusQu'au lendemain au moins). une discussion
avec le prôneur peut avoir lieu. Ce sera à vous de juger de
leur tact, et selon leurs manières, Izmayazhin sera plus ou
moins tenté de les croire. Accuser directement la Kyrim serait
une maladresse car elle paraît trop infaillible. En revanche

remettre en cause sa disciple et Kaldoun aura plus dïm·
pad. Malgré ses doutes, leur hôte les congédiera de manière
à peine polie, en essayant de cacher son trouble. Les deux
jours suivants, le prôneur va mener son enQuête, Il va vite

s'apercevoir Que son assistant. Quïl a mis à la disposition
de son invitée, procède à de nombreuses allées et venues
confidentielles dans le troisième cercle. Alarmé, il invitera

les PI à le retrouver dans une auberge retiré du Quatrième
cercle, Après leur avoir demandé une version complète de
l'histoire et s'être assuré de leur discrétion, il leur deman·

dera d'éclaircir la situation. Il les aidera du mieux Quïl
peut Iii leur donne d'ailleurs un sauf·conduit officieux Qui

leur permettra de circuler plus librement) àcondition Quïls
restent discrets et subtils, Le prôneur est dans une posi·
tion délicate: il n'a théoriQuement aucune autorité dans le
domaine mais il suppose Qu'Omar profiterait du scandale
pour le discréditer auprès de la population. Il peut leur don·
ner l'adresse personnelle et l'emploi du temps officiel de
Kaldoun, leur dire Que la jeune Initiée se montre rarement.
Que son invitée est une personne respectée de tous les ini·

tiés et Qu'elle ferait partie d'un groupe appelé. Kyrim "

LES AllEUX DE KALDOUH
Le ieune opportuniste est occupé une grande partie de

la iournée par la paperasse et le ménage des appartements
de son maître. Depuis QuelQues jours, il déambule régu·
Iièrement dans les rues - toujours escorté - distribuant

au nom d'lzmayazhin des encouragements et des symboles
de Solaar. Le meilleur moyen pour avoir une discussion
tranQuille et sérieuse avec ce traître reste de lui rendre visite
chez lui. De nature méfiante, il vaut mieux le surprendre.
Sïl est pris au dépourvu, Kaldoun va rapidement paniQuer.

Peureux, il suffira de le secouer un peu pour Quïl commence
à parler (surtout sïls lui rappellent sa première traîtrise
cinQ ans plus tôt), Il a fait la connaissance de la jeune dis­
ciple de la Kyrim. Celle-ci lui a promis un avenir radieux à
Phénice sïllui rendait service. Amadoué. il aservi de COUf­

sier et rend visite aux familles Que la jeune femme lui
désigne. Il leur en donne les listes, Celle d'aujourd'hui com·
porte deux adresses, dont l'une est le lieu où est caché
l'Enfant 1Si vos PI ne connaissent pas l'adresse de Kaldoun,

ils peuvent très bien l'avoir suivi jusQu'à chez lui. Celui-ci
étant prudent. QuelQues jets d'Agilité + Camouner seront
peut-être nécessaires. Dernière hypothèse, l'effraction en son
absence: dans ce cas, ils trouveront la liste du jour, avec

l'adresse du refuge. Cf paragraphe. Enlèvement '.

Dl5TRAcnOH5
••••••••••••••••••••••

Ignorant de la situation, le Phôr va d'abord poser QuelQjJes
Questions sur l'Enfant. En voyant les réactions violentes



Que ses interrogations provOQuent. il va se contenter d'er­
rer en ville. Peut-être une première vague de rumeurs par­

Iant d'un vieil étranger au regard hautain et fier interrogeant
le Quartier sur un garçonnet, parviendra-t-elle aux per­
sonnages? Il est difficile à trouver, changeant cha<we soir
d'auberge. Néanmoins avec de la persévérance, on peut le
repérer, De toute façon, il rendra tôt ou tard visite aux PI,
sur leurs anciens lieux d'habitation. Selon votre envie, il
peut les rencontrer sur-le-champ ou laisser des messages
à leurs familles après avoir jeté un coup d'œil aux marmots.

Le Phâr sera ravi de revoir les personnages, leur deman­
dant ce <w'ils sont devenus. Il félicitera grandement les

éventuels Adeptes de Gaïa et montrera de la déception si
l'un d'eux est devenu un Initié. Il dit être à la recherche du

garçon, Nephrayah ne l'intéressant pas, Il n'est pas très
bavard Quant à la nature de l'Enlant. le présentant juste
comme exceptionnel. Si les PI lui avouent le garder sans vou­
loir lui remettre, Yesha leur expliQuera Que leur rejeton a

un destin uniQue à accomplir et Qu'ils ne sont pas habili­
tés à le préparer à une telle épreuve, Devant un refus caté­
goriQue, il va battre la campagne pendant QuelQues jours à
la recherche d'Adeptes de Gaïa et reviendra à la fin du scé­

nario. Une opposition phYSiQue entraînera l'arrestation des
•

personnages. A leur sortie, leur IiIs ne sera plus là. Il leur
faudra s'allier au Phâr ~ s'il est en vie - pour remonter
la trace du kidnappeur. Ils peuvent aussi altirer l'attention
de Traoul Lubumba sur cet étranger <wi posait tant de Ques­
tions sur un enfant. Cela mettra le vieux hors jeu (en geôle)

suffisamment longtemps pour Qu'il ne revienne Qu'à la fin,

liirg, le marcheur, va lui aussi faire une apparition, un
jour avant le départ de la Kyrim, Il rendra une courte visite
aux PI. Il pourra faire jouer ses relations pour leur facili­
ter l'enQuête, Il abeaucoup d'amis parmi les Initiés et peut
leur obtenir des renseignements, Malheureusement, liirg
est obligé de partir car il escorte des personnes jus<w'au

QU\ 5U\URI f

II est probable que Yesha essaiera de faire entendre
raison à un PJ Adepte de Gaia, Il commencera par lui
donner discrètement un aperçu de ses pouvoirs afin
que celui-ci comprenne bien qu'il a affaire à un supé­
rieur hiérarchique. Puis il lui donnera un ordre simple:
prendre l'Enfant pour l'amener dans un monastère, le
personnage devra choisir entre sa fidélité pour ses
compagnons ou sa foi et sa discipline. S'il reste soli­
daire, il risque de se mettre une partie de son ordre
à dos, dans l'autre cas ce sera les PJ.

Portail. Ces dernières comptent prendre un dirigeable pour
la Roke, Lui-même hésite à repartir vers son pays natal. Son
client est évidemment la Kyrim, mais il ne connaît pas

encore l'identité du voyageur.

LA D15PAR1T10N
D'E L''ENFANT

•
'ET L'E D'EPART
D'OKHA'EN
••••••••••••••••••••••••

•
'EHL'EU''Em'EHT
••••••••••••••••••••

En voyant la liste, les PI vont se précipiter au secours
de leur IiIs, Si Kaldoun est présent. il lera diversion en venant

frapper à la porte de la maison, tandis Que la Kyrim s'in­
troduira par une lenêtre de derrière, Quoi Qu'il en soit
l'Initiée agira vite, arrachant l'Enfant des bras de Nephrayah
après une courte lutte, Faites débarQuer les joueurs au
moment où elle s'enfuit. Sa silhouette mince est nimbée
d'une fine aura (pouvoir de Force Accrue), La poursuite s'en­
gage à travers les ruelles sombres de la ville, Tout en trot­

tinant avec son fardeau sur le dos, elle renverse les lanternes
ct autres ustensiles servant à s'éclairer, rendant les ruelles
plus sombres encore~ vous pouvez exiger un jet de Sens
+ S'orienter (SR 3) pour éviter de trébucher (et si un début

d'incendie gagnait une des maisons, afin de forcer les
joueurs à choisir'). Le bruit réveille les Quartiers Qu'ils
traversent. On ouvre les portes et les fenêtres à leur pas­
sage, Dans le lointain, les siffiets des gardiens du feu reten­
tissent. Cela ne devrait pas beaucoup troubler les PI <wi

gagnent du terrain malgré les obstacles, Le kidnappeur fai­
blit clairement, ils l'aperçoivent à une vingtaine de mètres
empruntant une échelle, Il porte leur garçon sur le dos, dans
la veste bleue Que lui a cousue la mère d'un des PI (elle
aura son importance par la suite). Dans la poursuite, le fuyard
a perdu le tissu Qui lui entourait la tête, dévoilant de longs
cheveux blancs brillant à la lumière des lanternes: pas de

doute, c'est l'invitée d'lzmayazhin! Alors Que, pour accé­
der à un toit. les aventuriers prennent pied sur une échelle,
les barreaux se noircissent subitement (Pouvoir Runka:
Fragiliser). De nouveau nimbée d'une faible aura, l'Initiée

abat sa palache sur l'échelle Qui se fend sur toute sa lon-



• •
KATARINA, 'FInm SiRUANT'E Di LA PROPHHli

•••••••••••••••••••••••••••••

Voie: Alliance Runka (Statut 4 -Architecte)

Maîtrise
5
5
3
5
4
4
3
3
3
Z
Z

Stellaire
Achemard
Achemord
Achemard
Achemard

Sol
Sol
Sol
lyre
lyre
lyre

Beltégeuse

• •
Vie: 16, Energie: 8, Energie Runka: 10 (Récupérotion:
l , 6 heures)

Armes:
Poignard: Dommages +0,
Palache : Dommages +1

Pouvoirs
Force accrue
Force mentale
Affaiblir
Fragifiser
Robustesse
Rajeunissement
Vigueur .
Soigner une blessure
Soigner une maladie
Antidote
Duplication

Armure:
Cuir Complet (Protection 1)

ARTS MARTIAUX Z 1Poignard Z, Poloche Z
COMMUNICATION 3 1Barotin 3, Éloquence Z, Représen­
tation 1
•

ERUOITION 3 1Coutumes: Prôneur Z, Régions: Roke Z,
Solo rio l, Religion Z, Runkas 4
SURVIE Z , Milieux: Gloces Z, Montognes l, Noir-nuage 1
Techniques Z

"ÉU'lTtR L'"ÉTlHCtLLt

Ils seront relâchés le lendemain après un interrogatoire
rapide par un sergent latigué Qui ne veut surtout pas entendre
leur histoire. C'est lzmayazhin Qui a permis leur libération.
le prôneur est inQuiet. Un rassemblement populaire est en
train de se larmer devant l'un des accès aux murailles. Un
étranger. accompagné de Q!JelQues Adeptes de Gaïa. mène
les lamilles en colère. Il laut vite désamorcer le connit avant
Qu'ont en viennent aux armes. l'agitateur réclame la Kyrim
dont le départ vers Phénice est imminent (avec ou sans Kal­
doun. en lonction des actions des joueurs).

Devant les portes de la ville. Yesha accompagné de
QuelQues marcheurs (des Adeptes de Gaïa) et d'une ving­
taine de creuseurs armés de bâtons et de pioches. lont lace
à une poignée d'Initiés l'arme au poing. épaulés par une

Membre de la Maison Kyrim et (Idèle disciple de
Zerdan Flamme Ardente, Katarina a été envoyée dans
la partie côtière de Salaria affn de ramener des enfants
susceptibles d'être celui que la prophètie annonce. Elle
a joué de son statut et de son pouvoir de persuasion
pour entraîner Izmayazhin dans des sorties quoti­
diennes. Elfe a pu ainsi repérer les gamins intéres­
sants. Son pouvoir de rajeunissement lui permettait de
déambuler en ville sous une identité d'emprunt (sa
propre disciple /) et d'embrouiller les pistes. Seule sa
mission importe et rien ne pourra l'en détourner. Elle
est prête à se dévoiler en partie auprès des Initiés
pour obtenir leur aide si elfe venait à connaître trop
de difficultés.

Apparence: La cinquantaine, assez petite, cette
(emme porte de longs cheveux blancs qui tombent
dans son dos en cascade. Son regard gris dair rend
ses interlocuteurs mal à l'aise et seuls les Initiés arri­
vent à le maintenir en général. Elle s'habille de vête­
ments ouvragés blancs et gris tirant parfois sur le bleu.
Malgré son âge. sa condition physique lui permet de
courir un peu. Elle a gardé un bon souffle. Bien sûr,
elle ne le montre pas et préfère se déplacer en public
avec une canne aux effigies de l'Alliance.

AGILITÉ Z , Camouffage Z, Esquiver 1
FORCE l , Porter 1
HARGNE 3 'Agresser " Supporter Z
MOUVEMENT Z , Sprinter 1
PRESTANCE 3 "mpressionner Z, Inffuencer 4, Séduire 4
RÉSISTANCE 4 , Endurer Z, Régénérer 3
SENS Z , Chercher 3, Percevoir l, S'orienter 1
TREMPE 3 1Motiver " Résister 3, Surmonter Z

gueur. Sans un regard en arrière, Katarina repart aussitôt.
les personnages vont prendre trop de retard à grimper par
eux-mêmes sur les hauteurs. Il laut se laire une raison. ils
ont perdu leur protégé.

lorsQu'Ils reviennent dépités à la maison. c'est pour
trouver la lamille en sanglots. Elle tombe à genoux auprès
des joueurs. demandant pardon pour le manQue de vigi­
lance. Nephrayah est toute pâle. son regard vide. Une
patrouille est déjà sur les lieux. inspectant la demeure à la
recherche d'éventuels indices. les gardiens du leu restent
un certain temps en retrait. respectant la douleur des
proches. Cependant à l'annonce des débuts d'Incendie
étouffés. les PI sont mis aux arrêts pour interrogatoire et
rapidement emmenés alors Que le Quartier hausse le ton
devant cet acte d'Injustice (. n'emprisonnez pas les acro­
bates. ils sont innocents! .).



dizaine de gardiens du leu, Le Phâr toise les membres de
l'Alliance Runka avec mépris, invective son groupe et incite
les gens des alentours àvenir le rejoindre, Un jet de Com­

munication + Empathie ISR 2) permettra aux PI de voir Que
le vieil homme a dû être un meneur d'hommes une bonne

partie de sa vie, tant son talent d'orateur est grand, Des
Okhaénites viennent grossirent ses rangs lorsQue les PI
arrivent à sa hauteur.

lIya des intérêts religieux d'une telle importance Qu'au­

cun des deux partis ne renoncera, Que vont laire vos
ioueurs' Essayer de calmer le jeu ou se jeter sur les Ini­
tiés Q!Ji veulent couvrir le départ de la Kyrim' Dans le der­
nier cas, les Initiés seront submergés par le nombre et les
gardiens du leu survivants se replieront dans un poste de
garde tandis Que le groupe du Phâr sortira de la ville au
moment où le dirigeable larguera ses dernières amarres.
Un tel événement rera hausser d'un bon cran la tension entre
les Adeptes de Gaïa et les Initiés, De plus ce mouvement
populaire pourrait déboucher sur une guerre civile, Autant

dire Que dans un tel cas, l'implication des PI ne sera pas
oubliée Q!Jel Que soit le résultat. Inutile de souligner Qu'ils

riSQuent de ne pas être les bienvenus s'ils reviennent un
jour el Qu'Omar est encore au pouvoir. Au contraire, en
calmant la situation, ils empêcheront un bain de sang, Leur
tempérance et leur modération seront louées par la suite

IQuelQues points de Renommée dès leur retour à Okhaenl,
Pour éviter le connit. il suffit aux personnages de lorcer le
dialogue QuelQues minutes, En ellet. une lois le dirigeable
dans les airs, les révoltés perdent l'attention du Phâr, leur
leader. Son objectil primordial reste l'Enlant. Et en son
absence, le connit perd tout intérêt.

UN BALLON POUR mON
ROYAUm'E !
•••••••••••••••••

Le Phâr a disparu dans la cohue, les PI ne le reverront
pas, Il laut trouver un dirigeable, Les seuls possesseurs d'un

tel engin sont les marcheurs du Portail. Après s'être pré­
parés rapidement et avoir évité les gardiens Qui recherchent
tous les participants à l'altercation Isanglante ou non), ils
se dirigent vers la mer en suivant le pipeline, Nephrayah
les accompagne malgré son état. Q!Ji peut reluser à une
mère de chercher son nls?

Arrivé au Portail. le groupe doit se débrouiller pour
laire décoller un ballon au plus vite, En voler un relève du
suicide, Vous pouvez soit leur laciliter la tâche en faisant

apparaître le brave lorg, et dans ce cas un petit dirigeable
sera à leur disposition dans les douze prochaines heures,
ou les laisser marchander tant bien Que mal, Quitte à les
obliger à hypothéQuer certains biens et objets personnels,

Après un temps variable, dépendant de leur habileté à
négocier, les voilà dans la nacelle, Ils décollent ennn, L'at­

tente va être longue JUSQu'à Phénice, les PI ne sont ni habi­
tués à l'altitude ni au long voyage, Seule Nephrayah, plongée
dans un état semi comateux, échappe aux tensions du vol.

Phénice ne sera Qu'une étape, En effet. en interrogeant

les personnes travaillant sur l'aire d'atterrissage, ils appren­
nent Qu'une lemme accompagnée d'enlants est effective­

ment arrivée il y a QuelQues jours, Mais elle est repartie
vers Istan et Nople après avoir renouvelé ses réserves, Si
Kaldoun l'accompagnait, la Kyrim l'a abandonné ici. Dans
ce cas. il traîne en mendiant sa nourriture. Il a perdu de
sa superbe, Interrogé, il expliQuera son rôle et inlormera

les PI Que l'initiée a la laculté de rajeunir. La jeune dis­
ciple et la Kyrim ne lont Qu'une 1

Forts de ces renseignements, les PI peuvent s'envoler
vers leur prochaine destination: Istan et Nople, Lespoir peut
revenir dans le cœur des jeunes pères en voyant l'état de
Nephrayah s'améliorer. Ils se rapprochent de leur but. les
stallites jumeaux n'ont Qu'à bien se tenir 1





••••••••••••••••••
L'ES ABORDS

••••••••••••••••••••••••

du Grand AQue­
duc. Elle a beau
s'appeler • route

de Phénice '. elle
ne dessert en réa­
lité Que les mines
de charbon Qui se
trouvent à une
Quarantaine de
kilomètres d'lslan.

LI PLA­
T'EAU nI
HOPLI

Hors des murs.
le sol grimpe en
pente raide. les
ruines sont plus
rares Qu'autour
d·lstan. el elles

sont à moitié
enfouies dans une

gangue de scories
volcaniQues dur­

cies. les bâtiments sont souvent couchés ou déformés. Ils
ont parfois conservé leurs occupants de l'Avant. sous la
forme de statues de cendres. En QuelQUes endroits. la cendre
est assez épaisse pour avoir été creusée de terriers par les
premiers survivants - puis par les shankréatures Qui ont
assiégé le stallite il y a une dizaine d·années. Celle partie

des abords n'a pas bonne réputation. le plateau est traversé
par de nombreuses pistes. mais il n) a pas de relais régu­
lier. juste des sites de campement indiQués par des cairns.

LA mIR GRISI
les rives de la mer Grise se trouvent à une demi-jour­

née de marche des deux stallites. Sortis des puits de lumière.
les marcheurs Qui se rendent dans celle direction décou­
vrent Que sa surface est vaguement phosphorescente. assez
pour projeter une vague luminosité à l'horizon. les eaux
de la mer sont immobiles. sans marée et à peine salées.
Elles contiennent également une concentration de métaux
lourds suffisante pour tuer les imprudents Qui se risQue­
raienl à la consommer. méme filtrée. A l'est. le rivage est
une succession ininterrompue de hautes falaises. Al'ouest.
ce sonl d'interminables marécages hantés de nuées de

brouilles. où la terre et l'eau se confondent.

l'KISTOIR( ms STAlllm JUm(AUX (K BRU

La po du monde. Rovag~ por les roz4e-morée et les tremblMlents dt [e~.ls[onbul est

entièrement dépeuplée. La plupart de ses fflO/Wments disporoissenL Seu/Ie pont de l'Europe, jnougu~
en 2040, résiste au cataclysme.
Des survivants découvrent les deux puits de lumiêre.
Union des deux stol/ires sous le règne de Selim le Boiteux.
Mort de Selim. Ses deux /ils prennent le titre de bey et établissent des dynasties séparées.
Premiers assours des Ténèbres sur Nople.
Premiëre Guerre de l'Eau entre les deux villes. Par ropport. à ce qui vo suivre, ,'est une simple
escarmouche, mois leurs re/odons se dégradent petit èI petit.
Début de 10 Gronde Guerre.
Les œ/ligéronts sont uop épuisés poUf continuer_ Fin des combats.
Les beys d'Istan sont approchés POf des émissaires du Shonkr.
Début de la Guerre de Revanche. les deux stalfites se soignent cl blonc poUf le contrôle du pool.
sons résuhot deasif.
Incendie de Nop/e. Le peuple accuse des saboteurs istaniens.
Peue àlstan. Les fstaniens sont convaincus qu'elle a iti causie por les Nopiliens.
La population des deux stallites a iti divisie por trois depuis le règne de Selim le Boiteux. Au
total, elle approche piniblement les quinze mille personnes.
Le bey Hamar d'/uan « s'ollie» àla Ligion des Domnis.
Chute de Nap/e.
Les premiers rêfugiês nopiliens arrivent à Phênice.
La Croisade phénicienne arrive sous les murs d'Istan. La ville est reconquise avec /'oide des résis
tants nopéléens. Massacre des Istaniens pervertis... ou malchanceux.
Un Révéré arrive de Phénice pour « ramener les stallites dans le camp de la Lumière ». Il coexiste
tant bien que mal avec le consul issu de l'armée croisee. Celui-ô fait reconstruire les murailles.
Au premier jour de l'année, le consul phénicien passe le relais à des Il autorités locales» élues.
Les deux deys, un par ville, essayent tant bien que mal de louvoyer entre les souhaits de leurs
administres, les volontes du Révéré et les Il suggestions» du consul, dont l'in~uence reste déter·
minante.
Aujourd'hui.

lSTAN 'ET NOPL'E

Istan et ople sont au cœur d'un système géologiQue
complexe. profondément transformé par la fin des temps.

LI PLAT'EAU n'lSTAH
Hors de la ville. la terre noire et cendreuse alterne avec

de vastes plaQues de roche nue aux arêtes tranchantes. Qui
déchirent les meilleures chaussures en QuelQ!Jes jours. les
ruines sont nombreuses de ce côté. mais elles sont aussi

terriblement endommagées. le plateau aété balayé par plu­
sieurs raz-de-marée titane5Q!Jes lors de la chute des météores.
Ils ont emporté presQue toutes les constructions humaines.
De loin en loin se dressent encore des vestiges. souvent
incompréhensibles pour les Célestes: blocs sculptés de

visages surhumains. pans de murs ornés de bas-reliefs éro­
dés. colonnes éboulées ... Une route large el fréQuentée.
ponctuée de nombreux relais. part vers le nord-ouest. le long

1 PA:

278 PA:
290 PA:
Vers 300 PA:

liS:

152 PA:
230 PA:
Vers 250 PA:
267 PA:

20 PA:
J7 PA:
55 PA:
98 PA:
Il4 PA:

321 :

l08:
li 1:
l12:
l14:

ll8 :



L'ES LACS Am'ERS
À son extrémité sud, le Gouffre s'évase, s'élargit et

devient un labyrinthe de canyons, de plateaux et de dunes
de sel gemme, le Mascaret se divise en plusieurs rivières.
Son courant s'apaise, Son not alimente un chapelet d'éten­

dues d'eau saumâtre, Qui s'étendent sur près de cinQuante
kilomètres du nord au sud, JUSQu'à une journée de marche
de l'entrée du Défilé,

la faune est abondante, les poissons comestibles, la
proxilllité des puits de lumière entretient une pénombre
plaisante, l'eau est buvable moyennant un minimum de
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filtrage. Bref. l'endroit pourrait être un paradis .. , mais il
a ses pièges. les tremblements de terre fréQuents - une
ou deux secousses majeures par an, au minimum - bou­

leversent régulièrement sa topographie, Des lacs dispa­
raissent. d'autres naissent. des failles profondes s'ouvrent
sans avertissement. El puis, des Choses vivent dans les replis
les plus profonds du sol, là où l'Obscur est dense. l'exis­
tence de ces monstres n'empêche pas la présence de
petites communautés d'adaptés, d'exilés des stallites et.

depuis peu, de chercheurs désireux de trouver un moyen
pratiQue de dessaler les eaux, ou d'expérimenter des navires
,
a vapeur.

• •
L'E DUlL'E

l'ancien détroit des Dardanelles est le seul accès reliant

le Chaudron des Enfers et les lacs Amers, Cest le chemin
le plus souvent emprunté par les caravanes venues de Nâh,
Du Chaudron, il faut trois jours d'une rude ascension, sur
une piste mal balisée, pour parvenir à l'entrée du Défilé.
Ensuite, sa traversée dure six jours - si la maraude d'Ugur
le lutteur ne vous détrousse pas. Nople y entretient deux
forts, celui du Canon et celui de Musafa. les gardiens du
reu Qui y vivent sont largement livrés à eux~mêmes. La

rumeur prétend Quïls sont parvenus àun arrangement avec
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L'E mASCAR'ET
la mer Grise se déverse dans l'ancien Bosphore, devenu

le GoufTre pour les habitants des stallites jumeaux, le phé­
nomène est moins spectaculaire Que les chutes de Gibral·
tar: il s'agit d'une centaine de petites cascades, hautes d'une

cinQuantaine de mètres tout au plus, étalées sur cinQ kilo­
mètres. leurs eaux tombent dans un lac à la profondeur
inconnue, d'où elles empruntent un lit profondément creusé
dans la roche. le courant de ce • torrent. large d'une cen­
taine de mètres est assez fort pour broyer n'importe QlJi. Il
coule au fond du GoufTre, très loin sous les deux villes, et
ne s'apaise Qu'une fois arrivé aux lacs Amers.



Ugur et. Qu'en échange d'une part de ses prises, ils le lais­
sent piller tout à loisir.

lSTAN. LA lIlLL'E NOlR'E
•••••••••••••••••••••••••••••••••

Dans l'imaginaire phénicien, tstan est la cité des
Traîtres, la ville Qui a pactisé avec les forces du Shankr,
le membre gangrené cautérisé par la Croisade, La réa­
lité ne correspond Que très partiellement à ces clichés.
lstan est sale, branlante. négligée par les nouvelles auto­
rités ... mais ses savants sont parmi les plus avancés de

Sombre-Terre. et les cicatrices de la guerre s'effacent
très rapidement.

L'E GRAND AQU'EDUC
De ce côté du Gouffre. les sources les plus proches sont

à vingt kilomètres au nord, En 317 PA, les autorités d'oc­

cupation onl entrepris de les canaliser vers le cenlre de la
ville. Pour cela, les bâtisseurs istaniens réparent patiem­
ment. arche par arche. un très ancien aQueduc, dont cer­
laines sections vont bienlôt fêter leurs vingt-cinQ siècles.
Arrivé en ville. il dessert des fontaines lentre une et cinQ
par <wartier, pour la plupart sculptées de scènes religieuses
tirées du Livre de Solaar). ThéoriQuement. le gros œuvre
est achevé. mais des. incidents. répétés font <we l'eau
ne circule librement Qu'un ou deux jours par semaine ...
au mieux. De nombreux petits chantiers sont installés le
long de la construction. Ony vit mal. mais l'eau ne manQue

pas.

L'E QUARTl'ER DU YALl
Avant la Croisade. ce Quartier était le repaire de tout

ce Que les stallites jumeaux comptaient de truands. Lar­
gement déserté après l'invasion. il a été colonisé par les
marcheurs désireux d'avoir un pied-à-terre en ville. puis
par les antéQuaires et les chercheurs. Les deux commu­
nautés s'entendent fort bien. Les gardiens du feu s'aven­
turent rarement dans le Yali. d'abord parce Que l'endroit
est paisible. et ensuite parce Que les autorités de la ville
insistent pour Que les savants soient iaissés en paix. Cest
sans doute l'endroit le plus plaisant du stallite, Cest
aussi là Qu'il faut vous rendre si vous voulez acheter des
filtres. des tenues de prolection. une chaudière à fumante.
des cartes ... Il n'existe pas de marché à proprement par­
Ier, mais chaQue famille a QuelQue chose à vendre, si l'on

sait àQui s'adresser, Si vous êtes étranger, il est conseillé

d'être. parrainé» par un Istanien, sans Quoi vous ris­
Quez de ne rien trouver. ou de tout payer cinQou six fois
son prix.

L'E QUARTl'ER D'E LATA5ARAï
Les Istaniens étaient renommés pour leur passion pour les

jeux violents. [amphithéâtre. un stade de l'Avant à moitié effon­
dré. servait de point focal àce <!!Jartier. [endroit aété la scène
de l'une des batailles les plus violentes de l'invasion phéni­
cienne. Depuis. il est à l'abandon. servant de refuge à une

poignée de SQuallers et àQuel<wes authentiQUes desperados.
À en croire les rumeurs. les sous-sols de Latasaraï sont cri­
blés de tunnels. Personne ne s'est riSQué à vérifier.

L'E QUARTl'ER DU PONT
Ce Quartier. le plus vivant du stallite. abrite près de

Quatre mille personnes Isur une population d'environ six
mille âmesl. Cest aussi l'endroit où les Phéniciens ren­

contrent le plus de difficultés.

Fort Guvulv·Cnll'V. Ce bâtiment massif était le
palais des anciens beys d'lstan. Après la Croisade. il a

été converti en hôpital de campagne. puis en hospice
pour les vétérans Qui ne désiraient pas rentrer à Phé­
nice. Organisé autour de six vastes cours abritant des
jardins et des arbres fruitiers. il abrite plusieurs centaines
d'anciens soldats diversement mutilés. Qui mènent une
vie plaisante aux frais des autorités istaniennes, Tous ont
droit à au moins un domestiQue. une ration d'eau double

de la normale. assez de nourriture pour manger à leur
faim ...

Lv bntnr. Au débouché occidental du Grand Pont. ce
vaste marché couvert propose à peu près tout ce dont peu­
vent rêver des Célestes. Tout l'é<wipement de base y est

disponible Iles accessoires pour marcheurs se trouvent
plutôt dans le Quartier du Yalil.

Ln Tour dv ln Lumi'''. Celle colossale tour de l'Avant.
haute de près de cinQuante étages. a été le site d'une
grande bataille pendant la Croisade. Le nouveau gouver­
nement adécidé d'en faire la principale caserne de gardiens
du feu de la ville. et surtout le symbole de son triomphe
sur les forces des Ténèbres. De nuit. des phares puissants.
installés tous les dix étages. balayent la ville. Les lstaniens
délestent ce monument, mais vivent avec.

IIlnn 5nrn~. Cet ensemble de maisons basses est le

siège du gouvernement du stallile, Ony croise de nombreux



gardes istaniens en uniforme de parade. La présence des

gardiens du feu phéniciens est beaucoup plus discrète.
mais parfaitement nette Quand on sait où regarder.

L'E mOUROIR
Dans un passé lointain, c'était la Corne d·Or. Les vieux

Istaniens se souviennent Qu'Avant. elle s'appelait Haliç, le

Canal. Située au pied du mur d'enceinte méridional de la
ville, celle faille impressionnanle, large de deux cents
mètres et profonde de trente, est devenue une annexe de
l'enfer.

Tous les citoyens d'lslan suspectés de collaboration
avec les forces des Ténèbres après l'arrivée des Croisés ont
été parQués ici. Cela représentait près de deux mille per­
sonnes, un bon tiers des lstaniens de l·époQue. Au nord,
l'enceinte de la ville. Au sud et à l'ouest. une falaise abruple,
impossible à escalader. Al'est. un précipice d'une centaine
de mètres Qui plonge dans le GoulTre. Les prisonniers n'ont

aucun espoir d'évasion.
Le séjour ne serait pas plus horrible Qu'ailleurs, si ce

l( Quartier Il avait accès à l'eau. Les masures de fortune bâties
par les exilés comportent taules une citerne, mais les pre­
mières années. il n'a tout simplement pas assez plu pour
les remplir. Les rares sources locales sont trop polluées pour
être buvables. En cinQans, la soif elles maladies ont réduit

la population à un pelit millier de détenus. Il y a aussi eu
des famines, et tous les survivants ont d'horribles histoires
de cannibalisme à raconter. Bien sûr, elles sont toujours
arrivées à l'ami d'un ami. .. Aujourd·hui. les cultures de cham­
pignons et de rueg, concentrées le long de la falaise du
sud, produisent assez pour Que plus personne ne meure
de faim.

Le Quartier vit sous le règne des bandes, dirigées par
des Maîtres d'eau. L'actuel homme fort, Torgbl le Borgne,
est une brute Qui ne voit pas plus loin QUe le bout de son

nez. Ses principaux rivaux sont Sem ion (QUi rêve de négo­
cier une amnistie avec les nouvelles autorités) et Ali Bey

(un lointain parent du dernier bey, Qui préférerait reprendre
lstan par la forcel.

La tour des Missions est l'une des donjons de l'en­

ceinte. Elle sert de garnison à une vingtaine de gardiens
du feu phéniciens. Ils protègent une douzaine de prôneurs
dont le rôle est. théoriQuement, de convertir les, égarés,

du Mouroir. En pratiQue, ils se contentent de prêcher l'évan­
gile de la Lumière depuis un balcon grillagé, à l'abri de la
violence du Quartier. Au pied du bâtiment. une porte de
fer donne sur la grand-place du Mouroir. ThéoriQuement.

elle devrait s'ouvrir pour ramener les repentis à la lumière
des stallites. En pratiQue, cela n'arrive jamais.

L'"ÉP'EROH
Lancien centre ville d'Istanbul se trouve au sud du Mou­

roir, hors de la muraille. Cest un plateau rocheux où la den­
sité de ruines est extraordinaire. Les tours, très présentes

dans la ville, laissent ici la place à une architecture en
pierre. souvent massive, mais Qui a étonnamment bien
résislé aux tremblements de terre. Au sommet de l'Éperon,
une partie du palais de Topkapi est encore habitabie ­
mais hantée. à en croire les légendes istaniennes. Quant à
l'église Sainte-Sophie, elle a perdu ses minarets et sa cou­
pole s'est effondrée, mais à part ça, elle est intacte. Ce •

Quartier. est habité par QuelQUes anléQuaires, une poignée
d'évadés du Mouroir Qui ont réussi à escalader la falaise,

et rien de plus.

l'ES RtmPARTS

Les deux stallites sont entourés de remparts ~am­

bant neufs, construits par les autorités phéniciennes
après la Croisade. Les ingénieurs n'ont pas lésiné sur
la sécurité: par endroits, ils atteignent dix mètres de
haut. La plupart des sections intègrent des immeubles
de t'Avant dont les issues ont été murées. Côté Istan,
la muraille comporte deux portes (la porte de Phénice
et la porte de la Brèche, bâtie à l'endroit où les Croi­
sés ont franchi l'ancienne fortification) et trois bas­
tions (Flamme éternelle, Cascatelle et Victoire). Côté
Nople, le touriste peut admirer la porte des Airs (qui
conduit aux chantiers de dirigeobles), la porte de
l'Orient et la porte des Morts (qui mène au Champ
funèbre, au sud). Les quatre bastions se nomment Fort­
Lion, Lumière, Citadelle et Cinq-Tours. Tous ont été
construits avec t'idée de résister à une armée moderne,
équipée de canons: les muraifles sont plus basses, légè­
rement inclinées pour ne pas laisser prise aux boulets,
et des ouvrages avancés ne laissent aucun angle mort

HOPL'E. L'E PARAnlS
CR"ÉPUSCULA1R'E
••••••••••••••••••••••••

En apparence, Nople s'est beaucoup mieux remise de
l'invasion des Ténèbres et de la Croisade Que sa sœur
d·Occident. Mais les apparences sont parfois trompeuses ...



LA TOUR DU GOU'F'FRE
Isolée sur un piton rocheux Qui domine le Gouffre, à

une cinQuantaine de mètres du slallite. cette massive tour
de pierres est la première chose Que voient les visiteurs
Qui arrivent par les airs. En effet, sa terrasse. encombrée
de treuils àvapeur, sert de point d'ancrage aux dirigeables.
Les passagers débarQuent par des échelles ou des passe­
relles repliables un peu branlantes, collées aux nancs de
l'édifice. Il nj a la place Que pour un seul dirigeable, mais
il est rare Qu'il s'en présente plus d'un à la fois, de toute
façon. Des hangars plus solides sont en construction àdeux
kilomètres à l'est du stallite, à la gorge des Damnés.

LE QUARTlER D'ADALAR
Le cœur de Nople, Qui va de la place du Pont à la porte

de I·Orient. aété entièrement reconstruit par les nouvelles
autorités !en utilisant généreusement la main-d'œuvre cap­
tive d'lstan). C'est un Quartier de manoirs fortifiés, orga­

nisé autour de la gigantesQue avenue des Héros, au tracé
rectiligne et à la largeur démesurée !construite dans l'axe
du pont. elle est Quasiment aussi large Que lui, autrement

dit plus large Que les Champs-É!Ysées). LorSQu'elle sera ache­
vée. d'ici cinQ. ans, elle ;;era ornée. tous les cinQuante
mètres, d'une statue plus grande Que nature de l'un des Héros
de la Croisade !côté gauche) ou de la Résistance aux
Ténèbres !côté droit). Au centre de la place du Pont se trou­
vera une statue géante de Letho Gdanz tendant la main à

Nople, personnifié par un résistant gravement blessé.

lr palail du R''''r', Al'entrée de l'avenue se trouve
un bâtiment de verre et de métal. une architecture phéni­

cienne entièrement nouvelle ici. C'est à la fois une cathé­
drale et le siège du pouvoir religieux.

lr l'jour dfl birnhrurruM, Les palais Qui bordent l'ave­
nue ont été attribués aux officiers supérieurs de la Croisade
et aux Phéniciens désireux: de refaire leur vie ici. leur nom

est àmoitié ironi~e: ils ont été construits très vite, et se déla­
brent tout aussi rapidement. ..

LE t/\EUK NOPLE
Rejeté au nord et au sud d'Adalar, le vieux Nople est un

labyrinthe de vieilles maisons et de venelles étroites, reliées
par des escaliers. Nople-nord est aussi le domaine des clans
de nourrisseurs, et abrite de nombreuses étables, ainsi Que

Quel'Wes champignonnières.
• la mailon ""Ir, située à la limite entre Adalar et

Nople-nord, fut le domaine d'une très grande famille avant

la chute du stallite. C'est resté un labyrinthe de chambres
et de couloirs répartis sur Quatre niveaux, dont deux sou­

terrains (pris sur un parking de l'Avant). C'est la résidence
officieuse du consul. Qui dispose également d'un magni­
fiQue palais en face de la cathédrale. Mais il est plus à l'aise
ici. ..

• Koplr 5ara~, au cœur de Nople-sud, est un immeuble

de l'Avant haut de huit étages, et sert de forteresse aux
autorités civiles du stallite. La présence phénicienney est
moins pesante Qu'à lstan, mais reste sensible. Le reste du
'Wartier est essentiellement peuplé d'artisans et de bâtis­
seurs.

LE QUARTlER DU HAN
Situé hors des murs, le Han est une halte, le point de

départ de toutes les caravanes Qui sillonnent le Moyen-

LE PONT

Même avant la ~n du monde, le pont de l'Europe
était déjà un bâtiment spectaculaire, Large de six voies,
il enjambait d'une seule arche élégante les deux kilo­
mètres du Bosphore. Le cataclysme l'a laissé un peu
guingois, fissuré par endroits, mais globalement sain.
Il présentait une particularité unique au monde: des
micro-organismes bioluminescents avaient été intégrés
au béton. L'idée était de fui fournir un écfairage spec­
taculaire, doux et écologique. Aujourd'hui, certaines sec­
tions sont « mortes », d'autres brillent toujours d'une
belle aura bleutée. En dépit de tous leurs efforts, les
antéquaires des deux staflites n'ont jamais réussi à
séparer les bactéries du béton qui leur sert de sup­
port Quelques tentatives ont été faites pour vendre des
blocs lumineux, mais lo;n du pont, ils s'éteignent en trois
ou quatre jours.

La traversée se fait sur les deux .voies centrales. Les
quatre autres sont encore encombrées de débris et de
ruines remontant aux guerres entre 'es deux stallites.
Ici et là, il faut encore franchir des chicanes et, vers le
centre, une imposante barricade à moitié démolie
marque l'ancienne frontière istano-nopéléenne. La p'u­
part des crevasses ont été comblées par les moyens
du bord, ou renforcées par des poutrefles métalliques.
Celles qui ne le sant pas sant l'objet d'études atten­
tives de la part des bâtisseurs.

Istaniens et Nopéléens sont d'accord sur au moins
une chose: le pont a mauvaise réputation dans 'es
deux sta/lites.Après les ~ots de sang répandus de part
et d'autre pour sa conquête, on le dit hanté. Et le fait
est, qu'ô l'époque où il abritait des garnisons, les sol­
dats avaient tendance à disparaître à une fréquence
alarmante ...



L'ES ClT'ERH'ES

Toutes les maisons des stallites jumeaux possèdent
un dispositif de récupération d'eau. La plupart du
temps, il s'agit juste d'un ensemble de gouttières reliées
à un réservoir placé dans /0 cave, ou d'un bassin ouvert
disposé sur le toit (parfois, tes demeures riches dispo­
sent d'appareils plus sophistiqués, comme ces « pièges
à vent» qui condensent l'humidité ambiante). Sabo­
ter une de ces citernes est le seul crime qui soit immé­
diatement passible de la peine de mort. La grande
guerre istano-nopéléenne Q commencé, en J52 PA,
par l'empoisonnement de plusieurs cuves, un crime
que les Nopéléens ont attribué QUX Istaniens, et vice­
versa.

Orient. L'animation y est constante. le marché animé. les

prix un peu plus élevés Qu·ailleurs ... et la paranoïa bat tous
les records. Les marcheurs et les caravaniers locaux se
considèrent en elTet comme le fer de lance de la surveillance
des Ténèbres, et chaQue voyage commercial est aussi une
reconnaissance en terrain ennemi. Le Han est dirigé par
Mehmet Un-Bras. un ancien résistant nopéléen. également
membre de l'Alliance RUllka.

L'E QUARTl'ER
D'ES mOHSTR'ES D'E F'ER

Juste au sud du Han se trouve un ensemble de bâtiments

récents. construits de bric et de broc. organisés autour
d'un haut-fourneau. Cest là rwe se concentre la modeste
activité, industrielle. du stallite. Des artisans phéniciens
y forment des Nopéléens laucun Istanien) à construire et
réparer des machines à vapeur. Ils ont déjà produit deux
Fracas. et Quatre autres sont en construction.

Le seul, monstre de fer. du Quartier est le Léviathan,

la titanesQue locomobile Qui fut le vaisseau amiral des
Croisés. Irrémédiablement endommagé lors de la prise
d'lstan. il a été remorrwé ici. où il achève paisiblement ses
jours sur la grande place centrale. Les ingénieurs phéni­
ciens parlent de temps en temps de le restaurer. mais cela
dépasse visiblement leurs compétences ...

KARACA. L'E CHAmp 'FUH'ÈBR'E
. Cest ici. au pied des murailles. Qu'en 312, l'armée de
Nople a été défaite par les forces des Ténèbres ... ren­
forcées pour l'occasion par des lroupes istaniennes. Les
cadavres des deux camps ont été laissés là où ils sont torn-

bés. La visite de cet ossuaire en plein air n'est pas
conseillée aux âmes sensibles. Pour devenir légalement
adultes. tous les enfants de Nople doiventy passer un jour
et une nuit pendant le mols de leur douzième anniver­
saire, ety accomplir une tâche Igénéralement nettoyer cer­
tains sQuelettes de la poussière, ou graver une plaQue à
la mémoire de leurs ancêtres morts en combattantl. La
coutume impose de ne pas passer l'épreuve seul. Au pre­
mier jour de chaQue mois. on peut voir des groupes de
cinQ à Quinze enfants Quitter la ville par la porte des
Morts.

LA GORG'E D'ES DAmH'ÈS
Relié à Nople par une ligne de chemin de fer inache­

vée. ce repli de terrain à l'abri du vent fut le site d'une
grande bataille. en 311 PA. AUjourd'hui, c'est un chantier.

dominé par la silhouette de trois immenses hangars à
dirigeables. Des entrepôts de taille plus modeste leur
sont accolés. ainsi Que QuelQues tavernes miteuses et un
bordel. Un peu à l·écart. un monumental gazomètre et des
réservoirs d'hydrogène sous pression sont gardés jour et
nuit. et entourés d'immenses pancartes, DANGER EXPLO­

SIFS '.
Dans QuelQues années, la gorge sera le terminus des

lignes de dirigeables - si les compagnies Qui financent
sa construction ne font pas faillite. Cest déjà l'endroit où
les pilotes viennent faire réparer leurs aéronefs. acheter l'eau
et les vivres pour le vol suivant. et se détendre entre air·

gonautes.

•
LA LUml'ER'E

Le Runka de Nople a été grièvement blessé par les
forces des Ténèbres. Agonisant, if n'a été sauvé que
par l'arrivée de la Croisade. La revitalisation du Runka
d'Istan a eu pour effet secondaire de « recharger» celui
de Nople. mais il n'est pas entièrement guéri. Le puits
de lumière du stallite est moins large que celui d'Is·
tan, la lumière y est moins vive et, une ou deux fois
par mois, le Noir-nuage recouvre tout le ciel pendant
une heure ou deux. C'est perturbant, parfois gênant,
mois ne déclenche plus de panique - sauf chez les
nouveaux arrivants que l'on a « omis» de prévenir.
Quant aux Phéniciens, les prôneurs leur ont expliqué
que seule leur fa; pouvait renforcer le puits de lumière.
Cest la principale raison POUf laquelle les Phéniciens
s'entassent de ce côté du Gouffre, plutôt que de le fran­
chir pour s'installer à Istan.



litE QUOnntENN'E
••••••••••••••••••••••••••

LA FAmUL'E
lunité de base de la société istano-nopéléenne est la

famille. Mais celle-ci ne ressemble Que d'assez loin àce Que
connaissent les étrangers. Il serait plus juste de parler de
~ clan ~. et encore, ce n'est Qu'une approximation commode.

Dans les décennies Qui ont suivi l'Apocalypse, les impé­
ratifs de la SUIVie ont rendu la monogamie impraticable,
Depuis cette épO@e, la polygamie et la polyandrie sont res­

tées de rigueur. ChaQUe adulte peut être' marié. plusieurs
fois, dans une cascade de relations strictement hiérarchi­
sées, Qui vont de « concubin(e) de troisième rang Il à
, époux principal., Selon les besoins, l'époux ou l'épouse

vient vivre auprès de son conjoint, ou reste auprès de ses
parents, Les enfants appartiennent à la famille de l'un ou
de l'autre, selon l'importance du mariage. Bien sûr, tout cela

peut être l'objet de négociations préalables, Qui peuvent
être très complexes, Les' mariages. sont presQue toujours
des affaires d'intérêt. ChaQue individu se retrouve au centre

d'un réseau de relations compliQuées, Le succès attirant le
succès. les individus doués peuvent se retrouver impliQués
dans une dizaine d'épousailles.

Le vocabulaire istano-nopéléen est adapté àcette situa­
tion, avec des mots pour désigner, par exemple, une demi­
sœur aînée Qui vit avec la famille de son père alors Que
vous êtes resté dans celle de votre mère, ou une cousine
issue d'un concubin de deuxième rang de votre demi-tante.
Pour les étrangers, tout cela est un magma inextricable et

vaguement teinté de pelVersion (en réalité, les prohibi­
tions sur l'inceste sont aussi strictes Que partout ailleurs),
Cela ne contribue pas àaméliorer l'image des habitants des
stallites jumeaux aux yeux des Phéniciens, issus d'une cul­
ture plus claSSiQuement monogame.

ChaQue famille a un chef. Un ensemble de familles
forme un clan, également doté d'un leader. Il y a aussi des

chefs de Quartier (une invention administrative, le poste est
généralement tenu par le chef de la famille Qui domine le
Quartier), L'existence des andas est plus déroutante pour
les étrangers. Ce terme se traduit par, frère de sang. ou

, chef de génération " Il s'agit. tout simplement. de celui
ou celle Qui a dirigé un groupe lors de la nuit au Champ
des Morts. C'est une relation à vie. On voit des nourris­

seurs Quadragénaires et ventripotents se faire obéir d'offi­
ciers hauts placés en vertu d'un serment vieux de trente ans.
Là encore, les Phéniciens ne comprennent rien. el restent
convaincus Que, les Istaniens sont tous nobles ou chefs

de QuelQue chose "

Le chef de la famille ou du clan, contrairement à ce Que
l'on pourrait croire, n'est pas le plus âgé, Les anciens sont

entourés de respect. mais leurs avis ne sont pas touiours
écoutés, Cest, tout simplement. celui Qui fait vivre les
autres - par son travail en général. mais on a aussi vu des
• femmes au foyer. tenir le rôle. Les artisans, les nour­
risseurs et, plus généralement. tous ceux Qui travaillent de
leurs mains sont favorisés au détriment des prôneurs.

Ce système, traditionnel, SUIVit assez bien à l'amux

d'étrangers, Toutefois, il commence à se déliter, ici et là,
À Nople, la grande affaire de l'année 319 aété l'union entre
un ancien résistant nommé Carç et une jeune Istanienne,
Sorel la, Un mariage d'amour, rien de moins 1Contre l'avis
des parents 1 Et les mariés ont solennellement juré d'être
fidèles l'un à l'autre JUSQu'à la mort et au-delà!

CAST'E PAR CAST'E
Bâtisseurs. Un bon tiers des familles se consacre

à l'artisanat ou à la construction sous une forme ou
une autre.

Nourrisseurs. Avant ou après la croisade, ils repré­
sentent la moitié de la population,

Gardiens du feu, Autrefois, les gardiens du feu quit­
taient leur famille pour entrer dans celle du bey. ~ujour~

d'hui, les Phéniciens ont importé le concept d'Etat, et
les gardiens du feu servent leur sta/lite, non plus un
homme. Du moins en théorie. En pratique, il faudra une
génération au minimum pour que tout le monde se plie
à cette nouvelle règle.

Fouineurs. Avant la Croisade, il existait à Istan
quelques grandes familles spécialisées dans l'explora­
tion des ruines ... et d'assez nombreux délinquants. Les
Croisés ont fait disparaître cette pègre « tradition­
nelle >J. Mais au passage, ifs ont aussi brisé de nom~

breuses personnes, faisant disparaître d'anciens réseaux,
et jetant littéralement dans la rue des centaines d'Is~

taniens.Autrement dit: il y a des voleurs et des truands,
même s'ils sont discrets et pas toujours très expéri~

mentés.

Marcheurs. Traditionnellement, c'était le rôle dévolu
à ceux que leurs familles rejetaient. .. ou qui rejetaient
leur famille. Vers 300, des clans de marcheurs ont com­
mencé à faire leur apparition. Ils ont joué un grand rôle
dans la résistance de Nople. Aujourd'hui, il existe dix
clans de marcheurs - six à Nople et quatre à Istan
- plus des dizaines d'indépendants. Les clans se sont
fondus sans heurts dons les compagnies commerciales.

Prôneurs. Les prôneurs d'avant la Croisade étaient
pour la plupart des membres de l'entourage des beys,
Ils ont tous péri lorsque les Ténèbres se sont empa~

rées du stallite, La nouvelle génération, formée par les
religieux phéniciens, est mol considérée.



L'ES RU\H'ES
Très peu de grands stallites sont construits sur des ruines.

tstan et Nople font partie des exceptions. Les édifices de
l'Avant ont. dans leur immense majorité. été détruits. Mais
il en reste assez pour loger des milliers de gens.

A tstan, des dizaines de tours et de bâtiments publics
ont été. recyclés •. L'absence d'ascenseurs fait Que, neuf
fois sur dix. seuls les deux ou trois premiers étages sont
utilisés - les autres devenant. selon les besoins, des
sources de matières premières, des citernes ou des postes
de guet. QuelQues excentriQues tentent de reconstruire
des ascenseurs, généralement à traction animale, et par­

fois à vapeur dans le Quartier du Yali.
Lautre aspect Qui surprend touiours le vOJ<lgeur est l'om­

niprésence des objets de l'Avant. Dans certains coins de la
ville, il ny a littéralement Qu'à se baisser pour les ramas­
ser (partout ailleurs, il faut creuser). Cela ne veut pas dire

Qu'ils fonctionnent. ou Que les Istano-nopéléens aient la
moindre idée de ce Qu'ils représentaient. Simplement. les
antéQuaires locaux ont la vie plus facile Qu'ailleurs. Depuis
le début de l'ère du Contact. l'exportation de • trucs. aux
fonctions indéfinies rapporte de l'argent àdeux compagnies
commerciales. Les habitants des stallites jumeaux réutilisent
sans scrupule des objets Qui seraient des trésors inesti­
mables dans la plupart des autres stallites. Les carcasses de
voiture. notamment. sont découpées, transformées en
armures. en éléments de fortification ... voire en jardin d'in­
térieur. On avu des projecteurs holographiQues dernier cri
servir de casseroles une fois vidés de leurs composants

électroniQues (Qui font de forts beaux bijoux).

LA R'ELlG\OH
Entre le Cataclysme et 300 PA. lstaniens et Nopéléens

suivaient une variante du culte du Phénix, mâtinée d'Islam
et adaptée aux sensibilités locales. Ce dogme a été pros­

crit pendant la brève période où les deux stallites ont vécu
sous le joug des Ténèbres. Après la Croisade, les religieux

venus de Phénice n'ont pas fait beaucoup d'efforts pour le
ranimer, préférant prêcher leur propre version de la reli­
gion - Qui s'est bien vite modifiée sous l'innuence de la
Révélation des tnitiés,

Nople s'est plié tant bien Que mal à ces changements,
même si les Nopéléens continuent à iurer plus volontiers
sur Gibraïl l'Ange du Feu Que sur le Phénix. tstan, où les

Ténèbres ont exercé leur innuence pendant plus longtemps,
est nettement plus rétive à la religion phénicienne. Gaïa
gagne des fidèles, les dieux animaux de Nâh ont QuelQues
partisans, et de nombreux cultes étranges sont pratiQués

discrètement (deux familles de nourrisseurs suivent secrè­

tement un christianisme orthodoxe très déformé. el une autre
est restée fidèle à la foi juive depuis le Cataclysme). Enfin,
certaines familles rejeHent toutes ces * superstitions ~.

embrassant avec ferveur la Voie de l'Homme.

L''EAU
Leau est le plus gros problème des stallites jumeaux, Selon

les années, elle est plus ou moins abondante, mais il est
rare Que les réserves soient assez amples pour Que l'on

puisse cesser dy penser.
Les Istaniens et les Nopéléens n'ont QU'à puiser dans

les citernes familiales, Chacun connaît ses besoins et les
disponibilités, et gère le stock de manière responsable,
Pour les Phéniciens, ce n'est pas non plus très compliQué:

ils prennent ce Qu'ils veulent. point.
Les autres étrangers seront sans doute surpris de décou­

vrir Qu'une ration d'eau pour la journée coûte plus cher
Qu'une nuit d'auberge,

POLlTlQU~
••••••••••••••••

L'ES HOmm'ES
Actuellement. le pouvoir est exercé par QUatre hommes,
• lorta Iv Brasi" est le Révéré des stallites jumeaux.

Il porte, entre autres, les titres de Légat Extraordinaire

pour l'Orient. Étincelle du Phénix, Défenseur de la Foi et
Lumière des Converlis. En surface. il est très impression­
nant. avec sa soutane immaculée, sa longue barbe grise et
ses yeux profonds. En réalité, c'est un perdant. Sa • mis­
sion ~ ici est un semi-exil. organisé par des rivaux convain­
cus Que ce poste écrasant lui briserait les reins, Cest

effectivement ce Qui est en train de se procuire. Iorga ne
comprend rien aux deux stallites, ne cherche d'ailleurs pas
à les comprendre, et se contente d'essayer de les modeler

à l'image de Phénice, Il n'est pas Initié, n'est pas assez intel­
ligent pour l'être un jour, mais deux des prôneurs de son
entourage appartiennent à l'Alliance.

• massimo Iv Tondu nI Iv consul dv Pn",icv auprn
d'Islan, un poste aux attributions mal définies. Théori­
Quement. le consul est un ambassadeur et un conseiller. En
réalité, il sert de médiateur entre les deux gouvernants civils

et de commandant des cinQ cents gardiens du feu phéni­
ciens Qui ~ protègent la région contre les Ténèbres Il, Mas­
sima est un vétéran de la Croisade, scalpé et laissé pour
mort par une bande d'irréguliers istaniens peu avant la



,

RESiSTANCE OU TRAHiSON!

Du point de vue de l'occupant phénicien, fa situation est très simple: Nople a héroïquement résisté aux Ténèbres,
mais Q été vaincue. Istan a pactisé avec les forces de "Obscur. La Croisade a permis de sauver les deux stollites.
Leurs habitants doivent de la reconnaissance à Phénice. Toute manifestation de mécontentement « prouve » une
sympathie larvée pour les Ténèbres. .

En réalité, « l'alliance » phénicienne, pesante, génère des mécontentements de plus en plus nets à Nople. A Istan,
elle est franchement perçue comme une occupation, même par les familles qui ont accueiJJi les Croisés avec joie. Tou­
tefois, des deux côtés du Gouffre, la majorité coopère. Après tout, les Phéniciens ont bel et bien sauvé les deux stal­
lites de l'esclavage, et le souvenir des années noires ne s'efface que lentement Simplement, tout le monde attend avec
impatience le jour où les deux stallites, unis, pourront renégocier leurs liens avec Phénice. Alliés, oui, satellites, non!,

Une toute petite frange extrémiste rêve de jeter « tous ces barbares » dans le Gouffre. Al'intérieur de ce groupe,
une poignée de fous est prête à admettre que le Shonkr et la Légion des Damnés valent inffniment mieux que les
Croisés. Sans être directement manipulés, ils sont disposés à jouer la politique du pire.

Très en retrait, les véritables agents du Shankr observent, prennent des notes et se préparent à corrompre ...
tout le monde. Imaginer que seuls les « rebelles » istaniens sont infiltrés est une vision réductrice qui, un jour, coû­
tera cher aux Phéniciens. Le Konkal a des pions parmi les vétérans de la Croisade, dans la population « ordinaire »
et dans l'administration civile de Nople (mais pas dans celle d'Istan, trop surveillée).

Au jour le jour, tout cela se traduit par des patrouilles de gardiens du feu phéniciens brutaux et stressés, par de
mauvais regards adressés aux étrangers, par des refus de coopérer, par des blagues et des graffitis anti-phéniciens
- bref, par de la résistance passive.,

A Istan, il ne faudrait pas grand-chose pour que la situation dégénère en émeute. Les voyous, qui ne manquent pas
dans les deux stallites, considèrent comme un devoir patriotique de casser la figure aux Phéniciens qu'ils détroussent

conQuête de la ville. Il adécouvert sa véritable vocation lors
de sa convalescence: le renseignement. Massimo est à la
tête d'un réseau d'espions et d'indicateurs comme on n'en
a pas vu depuis le Catac~sme. Il comprend les deux stal­
lites et leurs habitants. En fait. il n'est pas loin de les aimer.
A Phénice. on trouve Quïl a tendance à les. couver, et
on lui cherche discrètement un remplaçant plus déterminé.

• S~f~r u,~ nt l, diri9,~nt d'lIt~n, Ce petit nourris­
seur aux yeux vifs a été. élu, par un collège électoral res­
treint. limité aux chefs jugés. sûrs, par les Phéniciens. Il
n'est pas populaire, mais il fait du bon travail. La Question

Qui dominera sa réélection est celle du Mouroir. Tous les habi­
tants d'lstany onl un parent ou un ami. et exercent des pres­
sions sur Safar pour Quïl obtienne de Massimo et de Iorga
un adoucissement de leur réclusion. Massimo n] serait pas
opposé. sous certaines conditions, mais Iorga refuse tout chan­
gement en bloc. Safar n'a pas de préférence philosophiQue.
mais ses deux frères sont antéQuaires, et sa principale épouse
dirige une petite compagnie d'explorateurs. Cela suffit à le
marQuer. Voie de l'Homme' dans l'esprit de bien des gens.

'lu~n U,~ nt l, diri9'~ntd, Hopi', Ce grand gaillard
blond, issu d'une famille mineure, a participé à la résis­

tance nopéléenne au moment de l'arrivée de la Croisade
(avant aussi. à l'en croire, mais il est plus discret sur ses
exploits de cette épOQuel. Ivan est surtout un combattant.
mais il a su se rendre populaire en obtenant QuelQues
« concessions lt faciles des Phéniciens. L'amitié Qui l'unit
à Massimo l'aide beaucoup ... En 320, Ivan a commencé à

sïntéresser à I·Alliance. Son initiation se poursuit lente­
ment. Jania, la deuxième épouse de son troisième fils (Iui­
même issu d'une épouse secondaire), est konkalite. Elle n'a

pas assez dïnnuence sur son beau-père pour agir sur le
gouvernement du stallite, mais elle observe ... et elle pré­

pare son mari à se lancer dans la politiQue.

L'ES "ÉL'ECnOHS
Les chefs de famille, de clan, de Quartier. etc.. voteront

au premier jour de l'année 323. Cette échéance est juste
assez proche pour exciter les convoitises. et constitue le

premier sujet de conversation de la majorité des habitants
des deux stallites. Ivan sera probablement réélu, même sïl
a un adversaire sérieux en la personne de Vardna Harvuk,
un nourrisseur ambitieux soutenu par les familles de Nople­
nord. Le sort de Safar est beaucoup plus incertain. Faute
d'un coup de théâtre sur la Question du Mouroir, la seule
chose Qui pourrait le sauver est l'abondance de ses rivaux,

Qui passent beaucoup de temps à s·entre-déchirer. Les plus
dangereux sont Qorban Nez-<ie-Cuivre, un prôneur bien vu

des Phéniciens et soutenu par QuelQues familles du Quar­
tier du Pont: Orfa Fargün, le bâtisseur Qui a coordonné la
construction de la nouvelle muraille el Qui rêve de faire d'ls­
tan une « cité parfaite )1; et un nourrisseur nommé AQid,

Qui demande avec insislance le départ de Iorga et de son
entourage. AQjd est. à son tour, débordé sur sa gauche par
plusieurs chefs de famille franchement indépendantistes.
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près dix jours de vol sans incident. le diri­

geable Qui transporte les PI et Nephrayah
accoste à la tour du Gouffre. les passagers

sont interrogés individuellement par un gar­
dien du feu phénicien. poli mais professionnellement sus­
picieux. Il veut connaître leur identité. les raisons de leur
voyage, la durée de leur séjour, et il n'apprécie pas les
réponses dilatoires. Si les personnages parlent d'enfanls enle­
vés, il leur conseille de s'adresser aux autorités locales: • cela
relève de leurs compétences •

Une fois franchi la passerelle Qui relie la tour à la terre

ferme, le groupe est libre de ses mouvements, Ils sont à
Nople, Istan est à deux heures de marche, de l'autre côté
du Pont Qui brille doucement dans la pénombre. Dans le
lointain, on distingue Fort Gueule-cassée, Qui domine les
maisons basses d'lstan, les stallites jumeaux vonl paraître
immenses àdes gens dont l'expérience des centres urbains

se limite à Okhaen.

5'E LOG'ER
la première démarche sensée est de trouver un endroit

où dormir. L'auberge des Cieux. juste en face de la tour,
leur tend les bras, Elle est tenue par Sanda Damonü. une
petite femme mince el vive. veuve de l'un des premiers air­
gonautes nopéléens. Sanda est toujours passionnée par
les machines volantes, et elle prend grand plaisir à écou­
ter les PI parler de leur voyage et de leur stallite natai. On

ne voit pas souvent des natifs d'Okhaen par ici! l'auberge
des Cieux est un peu plus chère Que la moyenne, mais

Sanda est toute disposée à laisser des clients payer en
nature -la salle commune et l'enseigne ont besoin d'être
repeintes. elle est toujours à court de serveuses. son cui­
sinier aurait besoin d'un coup de main, etc.

Si les PI décident. plus tard dans l'enQuête, d'aller s'ins­
taller à Nople. Sanda leur conseille le yak blanc. un éta­

blissement tenu par son arrière-neveu par alliance Ergan
Damonü. dans le Quartier du Pont. Ergan, un <wadragénaire
corpulent avec une magnifiQue mousl<lche en guidon de vélo,
est un homme intelligent. Qui connaît beaucoup de monde
en ville. Si les PI s'ouvrent à lui de leurs problèmes, il leur

donnera un petit coup de pouce à la mode locale Isur le
modèle. l'oncle de mon cousin du cinQuième rang connaît
le neveu du second beau-frère du gars Que vous cherchez
à rencontrer -1 .

LA P15T'E 'DU 'D1R1G'EABL'E
Si les personnages retournent à la tour du Gouffre, ils

s'aperçoivent vite Que les gardiens du feu y sont très. ser­
vice-service, et peu désireux de donner des renseigne­
ments à des étrangers. S'ils insistent assez - Nephrayah
est très bien en mère éplorée - ils obtiennent la permission
de consulter le registre des arrivées. le dirigeable Qu'ils
suivaient a débarQué ses passagers à la tour du Gouffre il
ya neuf jours ... mais il nj avait aucun enfant parmi eux.
Ni personne Qui corresponde à la description des ravis­
seurs. d'ailleurs. Giobany. le gardien du feu Qui les a
accompagnés, fail remarQuer avec un haussement d'épaules
Que cela ne veul rien dire. l'aéronef apu les déposer hors
des murs - voire n'importe où entre ici el Phénice - ou

bien encore se diriger sagement à l'escale de la gorge des
Damnés et les débarQuer là-bas,

la gorge des Damnés est à deux heures de marche au
nord-est de Nople. le chemin de rer Qui doit desservir cet
~ aéroport Il ne sera achevé Que dans QuelQues mois. mais
de nombreux chars à voile font déjà le trajet en une demi·
heure (pour les PI Qui ont perdu l'habitude de marcher .. ,l,

Le dirigeable Qu'ils poursuivent n'a débarQué personne
Ipas de manière visible. en tout cas), l'éQuipage a réparé

une ou deux avaries mineures dans la toile, a refait le plein
d'eau et de provisions. et est reparti il y a trois jours,
Impasse! Profitez de leur passage pour placer ce pelit inci­
dent. <wi aura son importance plus tard: ils sont dans une
taverne. à discuter avec un contact. lorSQue deux hommes.
attablés non loin d·eux. en viennent aux mains. Il s'agit d'un

capitaine à la grosse moustache grisonnante et d'un her­
cule à la trogne balafrée. L'affaire dégénère assez vite en
rixe généralisée. louez à fond la classiQue. bagarre de bar '.
en espérant Que les PI oublient ce Qui l'a déclenchée. Ils
recroiseront l'hercu le ...

LA P15T'E 'DU COHCLAl1'E
S'il y a des Initiés dans le groupe, et Qu'ils ont prêté

l'oreille aux bruits Qui circulaient à Phénice. ils ont appris
Qu'un conclave allait se réunir à Istan et Nople pour dis·
cuter de la Question des rèves. S'ils l'ignorent encore, ils
ne tarderont pas à le savoir: la rumeur court en ville, plus
ou moins déformée. Rien Que dans leur première soirée à



l'Auberge des cieux, ils entendent dire Que. des Phéni·
ciens très haut placés sont venus s'entretenir avec le Révéré.

ou Que. plein d'anciens officiers de la Croisade sont reve·
nus " Ce n'est pas faux: les convocalions ont été lancées
dans toute la Roke et à Nâh, mais la majeure partie des
Initiés Qui se sont déplacés est venue de Phénice,

Les personnages membres de l'Alliance souhaiteront pro·
bablement assister au conclave. ou au moins discuter avec
les Iniliés de Nople, Il ne leur reste plus Qu'à les trouver.
L'Alliance n'a pas vraiment pignon sur rue, Ce n'est plus
une société secrète, mais (est toujours un groupe discret.
Selon la manière dont ils se renseignent. ils mettent entre

deux heures et trois jours à trouver un contact: Isbân Sha·
mir. un cordonnier dont la devanture s'orne d'un signe de

reconnaissance à peine visible, Shamir est méfiant et peu
bavard, Il faut dire Qu'il n'est pas très avancé dans son ini·

tiation, et Qu'il en sait à peine plus Que les PI. Après les
avoir fait mariner aussi longtemps Q!Je possible, il finit par

leur lâcher un autre nom, celui d'lgma Daçek, un nour·
risseur Qui vit dans Nople·nord,

igma est nettement plus détendu Qu'isbân. Il apassé ces
derniers temps à loger des Initiés venus de partout. Le
conclave a commencé la semaine précédente, lusQu'ici.
tout se passe bien. Il écoule avec attenlion l'histoire des
PI. promet Qu'il fera son possible pour Qu'ils puissent assis·
ter aux débats, et leur suggère de revenir le lendemain
matin, Le destin frappera dans la nuit.

l~ n~ssous

n~s CART~S
••••••••••••••••••

La suite du scénario se divise en deux grandes enQuétes,
Bien sûr, votre rôle est de faire en sorte Que les person·
nages soient incapables de s'en rendre compte, Pour eux,
il nj aura sans doute Qu'une seule affaire JUSQu'à assez tard
dans l'aventure.. ,

• La pilt, dfl mfantl, Les enlèvements se font à l'ins·
tigalion de Zerdan Flamme·Ardente, Ilnilié Kyrim de plus
haut rang des stallites jumeaux, Travaillant à partir de pro·
phéties Iirées du Codex Animae, il a conclu Que la venue
du Messie de Gaïa était proche, et il tient às'assurer Qu'il
grandira cdans un environnement favorable» - autrement
dit. Qu'il sera à la dévotion de l'Alliance en général et de
la Maison Kyrim en particulier. Depuis, ses émissaires, Ini·
tiés ou non, parcourent le monde connu el ramènent au
maître des gamins répondant à un certain nombre de cri·

tères puisés dans le Codex Animae,

Zerdan ne lient pas à se salir les mains de manière trop

voyante, d'autant plus Que son projet est ignoré des autres
Maisons - et. bien sûr, de l'Alliance, Dans les stallites

jumeaux, les pelits prisonniers sont confiés aux bons soins
de Vorgii Varakian, le responsable local de la compagnie des
maîtres-vendeurs, Qui arrondit ainsi ses nns de mois à l'insu
de ses patrons, Vorgii, en homme prudent. ne les apas ras·
semblés au même endroit. mais dispersés dans plusieurs sites
éparpillés dans les deux stallites, Régulièrement. les Kyrims
viennent en chercher un ou deux, et les soumettent à une
batterie de tests magico·technologiQues, aussi épuisants
pour l'enfant Que pour les Kyrims. lusQu'ici. tous les gosses

testés ont été rendus à Varakian, Qui les rentabilise en les
vendant aux compagnies marchandes Qui exploitent les

mines de charbon d'lstan, Ce petit trafic fonctionne déjà
depuis plusieurs mois, et est parfaitement rodé. Malheu·
reusement. ily aeu un problème à la dernière livraison, celle
dont l'Enfant faisait partie, Katarina et les jeunes otages ont
été débarQués dans les ruines du vieil Istanbul. comme
d'habitude, Comme d'habitude également. des chariots
envoyés par Varakian les attendaient pour les faire passer

dans la ville en contrebande, Mais Erdinn, un pelit garçon,
a réussi à s'échapper juste après le passage de la porte, Vara·
kian le fait rechercher, certain Qu'il n'ira pas loin tout seul.
Il ne sait pas Qu'Erdinn a trouvé des alliés .. , Après deux
jours d'errance, il aété enrôlé - de force - dans la troupe
de l'Agha, un vieil original, mi·bateleur, mi·mendiant. Si les
PI arrivent à le retrouver avant les hommes de Varakian, ils
auront des tas d'informations utiles.

• L'attmtat cont" l, conctau" Le Konkal de Nople

est dirigé par Ybele Somanii, une guérisseuse. Elle sait
depuis fortlongternps Qu'un conclave va avoir lieu dans sa
ville. Dix jours avant le début du scénario, elle apprend l'en·
droit exact où il va se tenir par rune des demi·filles d'Igma

Daçek - Qui se trouve être sa cousine au Quatrième degré
par les femmes, L'Alliance a choisi un lieu praliQuement

inexpugnable: le sommet de la tour Vercress, l'un des
Quatre donjons d'angle Qui ornent Fort Gueule·cassée.
Autrement dit. en cas d'attaQue frontale, le Konkal devrait
d'abord batailler contre QuelQues centaines de vétérans de
la Croisade, avant de se battre dans un étroit escalier en
colimaçon, contre des gardes initiés lourdement armés,

Ybele a fini par avoir une idée, Une attaQue venant de

terre est impossible, soit. Mais si la mort arrivait du ciel?
Herkil. son cousin et bras droit. part sur.le.champ pour la
gorge des Damnés, Il enQ!Jête sur tous les pilotes de diri·
geables disponibles, dans l'espoir d'en trouver un Qui aurait

des sentiments anti·phéniciens avérés (les PI ont pu assis·



ter à une tentative infructueuse, lors de leur propre visite
à la gorge). le lendemain de leur passage, Herkil a trouvé
l'oiseau rare en la personne de Mandro Madak, un airgo­
naute dont le frère a été victime des purges post-Croisade,
Ql'elQues jours plus tard, Mandro s'envole en compagnie
d'un Konkalite fanatiQue,

Officiellement. il s'agit juste d'un vol d'exercice, Man­
dro lui·mêmc croit accomplir une petite mission de contre­

bande pour le compte d'lstaniens mécontents. Ils ont à
peine pris l'air Que le fanatiQue tue Mandro, puis fait
décrire une large boucle au dirigeable, le ramenant vers
tstan, Arrivé à l'aplomb de Fort Gueule-cassée, il met le

feu aux ballonnets d'hydrogène et amorce un piQué. les
tnitiés sont plus résistants Que la moyenne, mais pas au
point de survivre lorsQue QuelQues dizaines de milliers

de mètres cubes de gaz ennammé leur tombent dessus.
Une poignée de chanceux en réchappe, mais le conclave
est terminé.

tmmédiatement après le départ du dirigeable, Herkil
s'est rendu chez Mandro et y a déposé une note de sui­
cide tout à fait convaincante 1. je meurs pour chasser l'op­
presseur phénicien d'istan ,l, Dans les jours Qui viennent.
les autorités vont se lancer dans une recherche frénétiQue
d'un te complot nationaliste lt inexistant faisant monter la
tension en ville de plusieurs crans,

l'attentat du Konkal a un effet secondaire imprévu: Zer­
dan Flamme-Ardente fait partie des morts. Ses disciples,
Que c l'opération Messie. n'a jamais enthousiasmés. hési­
lent fortement à continuer. et finissent. à la fin du scéna­

rio, par opter pour la fuite,

OUU(RTUR(
'fORTl55lmO
• • • • • • • • •• • • • • • • • •

Nous sommes en début de soirée, les PI sont de retour
à leur auberge de Nople, pour prendre QuelQues heures de
repos avant la prochaine tournée de démarches, Soudain,
le ciel s'illumine, éclairé par une lumière bien plus brillante
Que celle de Solaar en plein midi. Une torche monstrueuse
vient d'apparaître au-dessus d'lstan, Elle plane majestueu­
sement sur la ville pendant une ou deux interminables
secondes, puis s'abat. Une colonne de nammes haute de
deux cents mètres s'élève en plein cœur du stallite, Elle dis­
paraît presQue aussitôt. laissant une impression douloureuse
sur les rétines des spectateurs. Dans le lointain, on com­
mence à entendre des hurlements ...

les personnages peuvent tout à fait rester au chaud
dans la salle commune, Mais ce sont des héros, Il y a gros

à parier Qu'ils tenteront d'aller sur place, pour aider les vic­

limes de la catastrophe. Adéfaut. vous pouvez compter sur
un instinct profondément ancré chez lous les joueurs: la
tI badauderie _,

Mêlés à une foule de plusieurs centaines de personnes,
pour la plupart chargées de récipients remplis d'eau, les

personnages traversent le Pont", et arrivent en enfer, le
Quartier du Pont n'a pas souffert. mais le centre ville d'ls­

tan aété soumé par l'explosion Iparadoxalement. c'est plu­
tôl une bonne nouvelle: le soume a éteint la plupart des
petits incendies causés par des débris ennammés, Qui
s'étaient déclarés ça et là - sans cela, toute la ville brû­
lerait). le Fort Gueule-cassée n'est plus Qu'un monceau de
décombres d'où dépasse un amas de ferraille chauffé au
rouge, haut d'une vingtaine de mètres: la carcasse d'un diri­

geable, la chaleur autour du site du crash est insoute­
nable. De temps en temps, un survivant hébété el
horriblement brûlé sort en titubant des ruines, Un poste
de secours s'improvise dans un coin relalivement épargné

de la place,
les immeubles entourant le fort brûlent. tstaniens et

Nopéléens, pour une rois unis, luttent pour éviter Que l'in­
cendie ne se propage, Un détachement de gardiens du feu
phéniciens se joint à leurs efforts, la foule les acclame, la

fontaine la plus proche est à deux pâtés de maisons, Par
chance, pour une fois, l'aQueduc n'est pas coupé. Cest un
bon moment pour souligner QuelQ!Je chose Que les PI n'ont
peut-être pas encore complètement saisi: les deux stallites
manQuent d'eau. En temps normal. il y a à peine de Quoi
couvrir les besoins immédiats des habitants. l'extinction des
incendies est. littéralement. un luxe Quïls ne peuvent pas
se permettre. Cela ne les empêche pas d'essayer, mais ils
en payeront le prix dans QuelQues semaines, Quand les
citernes seront vides.

Si les personnages s'impliQuent. proposez-leur les acti­
vités suivantes:

• Dirrelion du pOlIr dr Ireourl. Qui veut gérer une
poignée de guérisseurs paniQués, débordés, dans un abri
hâtivement improvisé. et Qui sera menacé par les nammes
à deux reprises' Qui veut réconforter des mourants brû­

lés JUSQu'à l'os, dont le système nerveux est tellement
endommagé Qu'ils ne sentent plus rien'

• 'Rrehrrehr drs blrslfl. Tout le monde n'est pas mort
dans les ruines du Fort, Si l'on s'approche à la limite de
l'incendie, on peut entendre des appels au secours déses­
pérés, Ils proviennent des vétérans blOQués, enfouis sous



les décombres, ou trop faibles pour se déplacer", Un PI
copieusement aspergé d'eau et disposant d'un masQue de
protection peut se riSQuer à l'intérieur. Il n'ira pas très
loin, mais il pourra sauver une ou deux personnes. voire
davantage si vous avez envie d'en faire un héros aux yeux
des Phéniciens (si les PI font la même chose dans les bâti­
ments entourant le fort. ils seront biens vus des lstano-nopé­
léensl,

• n,minQ9f, L'une des chaudières du dirigeable s'est
décrochée, et est tombée sur un immeuble voisin, Mira­
culeusement, elle est encore intacte, Au lieu de ça, elle a
traversé trois étages. el s'est retrouvée à la cave. l'incen­

die ne va tarder à arriver. Si la chaudière est laissée telle
Quelle, elle explosera une fois dans les nammes, rasant le
pâté de maisons, Il faut Que (WeIQu'un s'aventure dans les

décombres en éQuilibre instable, rampe iusQu'au moteur
et actionne le levier de purge sans s'ébouillanter lorSQue
la chaudière projettera des nots de vapeur à 100 oC autour
d'elle, Elle n'est pas tombée droite, et la vapeur ne partira

pas nécessairement dans des directions sûres ...

• n,molition, La seule solution pour éviter Que l'in­

cendie ne se propage est d'abattre des bâtiments pour
créer des coupe-feux, Pour cela, il faut convaincre les habi­
tants d'évacuer rapidement - pas Question de prendre le

temps de faire les paQuets! Tous ny sont pas disposés, et
il laudra probablement faire le coup de poing à une ou deux
reprises, Ensuite, faute d'explosifs, il faut détruire la mai­
son à la lorce des bras, Heureusement. les constructions
du Quartier, déjà branlantes, ont été Iragilisées par la catas­
trophe, Une vingtaine d'hommes, des cordes et beaucoup
d'huile de coude suffiront.

• Un mfQnt dQnl!Q foulf, Toute cette agitation ne sert

Qu'à une seule chose: enrober cet événement. Pendant une
fraction de seconde, l'un des PI - ou Nephrayah, faute
de mieux - aperçoit. à la périphérie de l'incendie, un

petit garçon portant une veste bleue brodée Qui ressemble
comme deux gouttes d'eau à celle Que portait l'Enlant le
jour de son enlèvement. Il ny a pas des milliers d'exem­
plaires de l'artisanat d'Okhaen dans la région! Cest donc

probablement la même, Bien sûr, le temps Que le PI tra-



verse la place pour en avoir le cœur net. le gamin aura dis­

paru, englouti par un remous de la roule.

•
PR'Eml'ER'E

•
'EHQU'ET'E
••••••••••••••••••••••••

••••••••••••••

•
TATOHH'Em'EHTS

Le système social un peu inhabituel des stallites jumeaux
génère très peu d'enrants abandonnés. Les orphelins sont

automatiQ!Jement recueillis par un oncle, des grands-parents,

des cousins au énième degré... En principe, un gosse

errant ne passe pas donc inaperçu.
Qu'ils cherchent _ leur _enrant. ou le gamin à la veste

bleue Qu'ils ont aperçu lors de l'incendie, laissez les PI

aborder le problème à leur guise. Il nj a rien de tel QU'une

petite enQuête urbaine pour aider les joueurs à • sentir ~

l'ambiance d'un stallite. Gérez l'écoulement du temps en ronc­

tian de leurs démarches. Pour une rois, ils n'onl pas de vraie

limite temporelle.

•
COHTACTS .. ID'EOLOGIQU'ES ..

Tous ces personnages non-joueurs sont trouvables avec

un minimum de recherches el d'efforts.

• l'Allinncv, Isbân Shamir et 19ma Daçek, les deux
seuls Initiés Que les PI connaissent. n'ont pas la moindre

inrormation sur le sujet. et ils sont complètement débor­

dés par l'affaire de l'allentat.

• lVI Gnïrnl, La plus connue des Gaïens de Nople est

Mère Halanë, Qui dirige une petite champignonnière de

Nople-sud. Cest une rorte remme au sens de l'humour

décapant. Qui sympathise immédiatement avec Nephrayah.

Elle ne sait rien, mais si les personnages lui paraissenl

dignes d'intérêt. elle rera jouer ses contacts. Il lui raudra

près d'une semaine pour remonter à l'Agha.

• ln l10iv dv "Kommv, Lepol Orteils-au-Vent, un ex­

caravanier unijambiste Qui passe ses dernières années à boire

dans tous les bouges du QUartier du Vali, est considéré par

ses pairs comme le doyen des marcheurs du stallite. Cest

aussi un homme très bien inrormé... Il a vu plusieurs rois

un enrant en veste bleue traîner dans le coin, il y a une

dizaine de jours. En Quarante-huit heures, il peut avoir le

nom de l'Agha. Il rera cet effort si les PI lui semblent sym-

pathiQues, écoutent patiemment les histoires de ses périples

eVou lui payent de Q!JOi se S<lJUler pendanl plusieurs semaines.

•
COHTACTS .. T'ERR'E A T'ERR'E ..

lfl9nrdirnl du Ivu phfnicirnl. Ils sont débordés par

l'allentat, ne s'intéressent pas aux arraires locales, et n'ont

rien à dire sur la Question. Circulez, s'il vous plaît.

• lVI 9nrdivnl du Ivu locnu•. Moyennant un peu de

patience. les personnages peuvent intéresser un certain

Madbân Uergl1, un simple nic Qui complète sa paye par pas
mal de petits tralics. Uergl1 a horreur QU'on rasse du mal

aux enrants. Malheureusement. il est déjà dans la poche

de Varakian pour une aulre affaire lun petit réseau de

contrebande d'objets de l'Avant). Al'instant où le nom de

son protecteur apparaît. il rait brutalement marche arrière,

essayant d'expédier les personnages sur une rausse piste

1_ j'ai entendu dire Que des adorateurs des Ténèbres se

réunissaient dans les ruines de l'ancienne ville _, ou les rai­

sant arrêter par des collègues sous un prétexte rutile. Uergl1

est un garçon correct, Qui ne tentera pas de les raire tuer.

Malheureusement. il ira aussi demander des explications
àVarakian, Qui n'hésitera pas un instant à le liQuider. Selon

ce Qui perturbera le plus les personnages, Uergl1 dispara~ra

bien tranQuillement, ou Iinira accroché à la rambarde du

Pont. pendu avec ses propres intestins.

• ln ruv. Si les PI commencent à écumer les deux stal­

lites en posant inlassablement la Question _ avez-vous vu

un enfant en vesle bleue? J, laissez·les faire. LorSQu'ils arri­

veront au QUartier du Vali et aux alentours de la porte de

la Brèche, à Istan, ils obtiendront enlin des réponses posi­

tives. Profitez-en pour leur faire comprendre:

Que plus ils ont l'air _ officiel" et surtout plus ils onl

l'air. phénicien ~. moins ils ont de réponses.

Qu'en lant Qu'étrangers sans clan et sans relations, ils

ont du mal à se raire entendre. De temps à autre, ils tom­

bent sur une ramille sympathiQue Qui leur offre un coup à
boire et écoute leur histoire en hochant la tète. Mais neur

rois sur dix, ils sont reçus sur le pas de la porte par une

remme au visage rermé, Qui répond par monosyllabes.

D'E LA COHCURR'EHC'E!
•••••••••••••••••••••••••••••••••

Que les PI se renseignent par eux-mêmes où Qu'ils ras­

sent raire le travail par des tiers, ils découvrent vite Qu'ils

ne sont pas seuls à poser des Questions sur un enrant por-



tant une veste bleue, Deux autres personnes sont égale~

ment à sa recherche et suivent grosso modo les mêmes pistes
Qu'eux. Il s'agit d'un couple d'étrangers Qui se présentent

COlllme caravaniers. el Qui prétendent Que leur peUt Ummar
a fait une fugue ... leur histoire a le mérite d'être simple

et crédible, sans doute davantage Que celle des PI, Ils ne
laissent pas leur adresse, et une brève visite aux endroits
où il serait logiQue de trouver des caravaniers ne donne rien,

Par ailleurs, malheureusement pour les personnages, le

coup du, je les ai vus, ils viennent juste de passer, marche
dans les deux sens. Au bout d'un ou deux jours d'enQuête,

le couple est au courant de l'existence du groupe, Vara­
kian, leur patron, prend alors deux décisions. Il leur retire
l'affaire et commence à faire discrètement surveiller l'au~

berge où sont descendus les personnages. Rien de na­
grant: juste une ou deux têtes nouvelles dans la salle
commune, un nouvel arrivant Qui loue une chambre voi­

sine de la leur .. ,
luste avant Que les personnages ne trouvent l'Agha et

ses protégés, Varakian en arrive à la conclusion Quïls sont
dangereux. Le lendemain matin, un vieux mendiant estro­

pié frappe à leur porte et leur joue la bonne vieille scène
du il j'ai su Que vous cherchiez des informations sur un
enfant. je crois Que je sais où il est, donnez-moi 20 lux et
je vous conduis •. Bien entendu, il les emmène dans une

ruelle torve où les attendent cinQou six gros bras, Ils sont
là pour leur casser la figure plus Que pour les tuer, mais
ils ne retiennent pas particulièrement leurs coups.

Interrogés, ni le faux indicateur ni les brutes ne peu­
vent dire grand-chose, Ils font partie de la toute basse
classe criminelle phénicienne, et ils ont été engagés par
un petit homme Qui portait des vêtements amples et un

LE SECRET DE L'AGHA

L'Agha et sa bande complotent contre les autori­
tés, Pour des raisons personnelles, l'Agha est révulsé
par l'existence du Mouroir, La rame de métro sur
laquelle il travaille avec ses hommes est à deux pas
du bord sud de /0 Corne d'or, Mo/heureusement, pour
accéder au Mouroir, il faut encore creuser une cin­
quantaine de mètres, et le tunnel est très instable,
N'empêche, l'Agha et les siens ont presque fini de per­
cer un passage .. , Quant à ce qui se passera une fois
qu'il sera ouvert, c'est encore un sujet de débat à l'in­
térieur du groupe, Se contentera-t-on de faire passer
de la contrebande et/ou de faire sortir quelques per­
sonnes, ou organisera-t-on une évasion massive? Bien
entendu, les prisonniers risquent d'avoir leur mot à
dire sur la question.. ,

masQue. Us ont été payés d'avance, et n'ont aucune raison
de le revoir ... Rien QjJe du très classiQue, et rien Que du
très vrai.

L'AGHA
•••••••••••

Finalement, les personnages finiront par apprendre Qu'un
enfant en veste bleue a été vu en compagnie de l'Agha lors
du dernier passage en ville de ce dernier, le lendemain de
l'Incendie,

Qui est l'Agha' Un vieillard Qui habite dans les ruines
de l'ancienne cité, au sud des remparts, avec une bande
d'Individus louches. Ils trOQuent leur nourriture contre du
matériel de récupération, objets de l'Avant ou simples
matériaux de construction. Personne n'a rien de franche­
ment déplaisant àdire sur l'Agha, mais il a mauvaise répu­
tation, Déjà, il n'est affilié à aucune famille, Ensuite,
personne ne sait vraiment d'où il sorL La majorité estime
Qu'II est arrivé dans la région après la Croisade. Et non,
personne ne sait Quand il doit revenir en ville. Les fer­

railleurs d'Istan le voient arriver de temps en temps avec
un chariot de marchandises, mais il ne prévient jamais,

Il ne reste plus Qu'à aller lui rendre visite, la balade à
travers le champ de ruines est sans histoires, Ce n'est

même pas l'Obscur, le puits de lumière s'étend JUSQue-là,
•
A part une petite meute de chiens sauvages, moitié plus
petits Que des voulpes, et nettement moins agressifs, la

région est complètement sans danger. En revanche, les PI
riSQuent d'errer plusieurs heures avant d'attirer l'attention
d'un être vivant. ..

l'Agha et sa bande se sont établis dans les restes du

palais de Topkapi, sur un étroit promontoire bordé par le
Gouffre sur trois côtés. Ils occupent une série de vastes
salles dans l'aile sud, la seule Qui soit encore habitable,
Elles sont dallées de marbre et ce QjJe l'on aperçoit du décor,
lorSQu'on fait l'effort de gratter la suie et la crasse Qui
recouvrent les murs, est d'une somptuosité incroyable,

• l'Athii est un grand vieillard sec comme un coup de
triQue, avec une longue moustache tombante, des yeux
perçants et une tOQue en peau d'urs noir Qui ne le Quitte
jamais, Une grosse luxance y est enchâssée, Il s'exprime
comme un érudit. a l'attitude d'un homme habitué à com­
mander et ne se laisse pas impressionner facilement (et sur­

tout pas par les Initiés ou Gaïa, Qu'II considère comme des
il cochonneries surnaturelles Il), Sous ses dehors sévères,

c'est un homme bon", mais Qui ade bonnes raisons d'être
méfiant.



IJARIABLE: LES HommES DE IJARAXIAK

Varakion apprend que l'enfant évadé est entre les
mains de l'Aghii un peu avant au un peu après les PJ.
Sa première réodion est d'envoyer son couple d'émis­
saires pour négocier son rachat

Les deux affreux arrivent vingt-quatre heures avant
les P). L'Aghii les renvoie dans leurs (oyers après les
avoir fait rosser. Estimant qu'il serait dangereux de le
savoir, il ne prend pas la peine de leur demander qui
les envoie.

S; vous voulez simplifier l'enquête, ifs peuvent aussi
se montrer tout de go et (aire feur offre en présence
des personnages. Dans ce cas, ceux-c; ne manqueront
pas de les (aire parler. Aucun d'eux n'a l'âme d'un
martyr, et ils n'hésiteront pas à vendre leur employeur.

S; ses sbires sont rentrés en ville sons l'enfant, mois
avant l'arrivée des PJ, Varakian laissera tomber l'af­
(aire. Après tout le garçonnet est bien là où il est et
les Kyrim n'ont pas l'air de vouloir le réclamer. Si les
PJ s'en sont mêlés,Varakian les met en tête de ses prio­
rités.

• Soqdali~, son bras droit. est un sombre-fils à la peau
d'ébène et aux yeux rouges. Il ne se nourrit Q!Je de viande
crue et voit parfaitement dans le noir. mais (est le plus doux

des hommes... ou presQue. lorsQuïl sent la rage monter.
il disparaît dans l'Obscur pendant deux ou trois jours. Un
de ces jours, il n'en reviendra pas.

• Ora~a, la femme de SOQ!ialik. est Iïntendante de la
communauté. Défigurée par un bec-de-lièvre, handicapée
par un bras atrophié, elle n'en reste pas moins rune des
rares choses Qui rattache son mari au monde de la lumière.

· Arb,'" est un meurtrier. Ce beau jeune homme brun
expliQ!Je àQ!Ji veut bien l'entendre Q!Jïl a tué son frère aîné
à cause d'un sombre drame passionnel dont les détails
changent à chaQ!Je fois Quïl le raconte.

Qoriad~ " Bossu est, du haut de son mètre Quarante.
l'homme le plus précieux du groupe. Cestle • métal lier '.
Autrement dit, il sent la présence du métal enfoui sous la
terre (il peut aussi le faire avec l'eau, mais il a plus de mal).
Il y a deux mois, il a trouvé la carcasse d'une rame de

métro. à une heure et demie de marche au nord-ouest du
palais, et depuis. la bande s'afTaire à la découper.

TaI/rio, un grand brun jovial. est un Croisé déserteur.
Qui porte encore l'emblème de la Croisade tatoué au dos

de sa main droite. Il n'a rien d'un lâche mais. comme il dit:
• au moment d'att3Q!Jer ces foutues murailles. d'un seul coup

d'un seul. ïen ai eu plein les bottes.•

• Idira, sa femme, est une marcheuse venue de très loin
à I·est. Elle a débarQué dans la région il y a trois ans, a

rencontré Tavrio. et a décidé de ne pas continuer sa route
là l'origine, elle voulait aller iusQu'à l'océan occidental),

Elle est enceinte de huit mois et demi. et reste presQue tout

son temps au palais.

• Enfin, Erdinn est l'enfant Que cherchent les person­
nages. Il passe ses journées sous terre. avec les autres, à
démonter des wagons. triant le verre. le plastiQ!Je et les restes
de voyageurs pendant Que les adultes découpent le métal.
I:Agha ra pris sous son aile. et les Plant intérêt àêtre per­
suasifs sïls souhaitent Iïnterroger.

L'E T"Ém01GHAG'E D''ERD1HH
Erdinn est un garçonnet maigrichon, âgé de sept ou huit

ans, avec de grands yeux noirs au regard vif Il a été enlevé
à une tribu d'adaptés Qui vit non loin d'Okhaen, et il a fait
tout le périple en compagnie de l'Enfant. PourQuoi porte­
t-il sa veste? • Ben, ïavais froid, Et puis, ïétais plus fort
Q!Je lui '. répond le cher ange si on lui pose la Question.

Il peut donner une description relativement précise de
Katarina (Qui ne servira à rien. car elle est repartie avec le
dirigeable peu avant l'arrivée des PI). Son récit du débar­

Quement est plus intéressant. l'aéronef s'est arrêté. tôt le
matin. dans un champ de ruines. pas très loin de la carcasse
de la tour. toute penchée •. Deux chariots peints en noir
les attendaient. Ils étaient attelés àde • grosses bêtes pleines

de poils rouges, avec des cornes. (des yaks. Q!Ji ne sont
pas du tout communs à Okhaen, où le chameau est rani­

mai de bâtie plus utilisé), Les enfants ont été répartis entre
les deux véhicules. et ils ont pris la route du stallite. Erdinn
était le plus près de la porte, et il s'est aperçu Que le lOQuet

était mal fermé ... Après deux bonnes heures de voyage. pro­
fitant d'une seconde dïnattention du gardien. il a réussi à
rouvrir. il a sauté ... et s'est retrouvé dans une grande rue
pleine de monde. pas très loin d'une grande porte avec des
soldats. Il a couru longtemps. s'est perdu. a passé trois
nuits dehors, et a fini par rencontrer l'Agha. Q!Ji ra recueilli.
La nuit de lïncendie. il était en ville avec l'Agha.

Celui-ci adeux précisions àapporter. La • tour penchée •
est ce Qui reste d'un gratte-ciel, à deux heures de marche
de la porte de la Brèche. Et (est justement près de cet
endroit Que l'enfant s'est évadé.



Erdinn est aussi bien là Qu'ailleurs, Si les PI veulent l'em­
mener, l'Agha le leur confie avec répugnance, et à condi­

tion Qu'ils le ramènent rapidement.

LA PORT~
•

n~ LA BR~CH~
•••••••••••••••••••••

les riverains se souviennent effectivement d'Erdinn. En

revanche: • deux chariots attelés à des J3ks? Ca pourrail
être n'importe QUi, vous savez, Beaucoup de marchandises
arrivent par ici. .. •

En service normal. les gardes de la porte sont toujours
Irais, deux lstaniens sous les ordres d'un sergent phéni­
cien. les trois Qui étaient de service le malin où est arrivé
Erdinn sont dans la poche de Varakian. Ils jouent les amné­
siQues avec talent. mais une fois leur service terminé.
Egor, l'un des lslaniens, se précipile pour faire son rap­
port au patron .. , les PI peuvenlle suivre, li est égalemenl

possible Que la scène se joue en sens inverse: le couple
vienl ieur rappeler la consigne, et les PI onl enfin l'occa­

sion de les voir.

HEPHRAYAH

La santé de la jeune femme décline à toute allure.
1/ est impossible de fui trouver une maladie bien pré·

cise, mais elle ne dort plus que quelques heures par
nuit Elfe mange de moins en moins, cessont presque
complètement de s'alimenter peu après t'attentat
contre le conclave. Elle se coupe peu à peu du monde
extérieur, passant de longues heures à rêver. " lui arrive
de parler à l'Enfant comme s'il était là, de ne plus se
souvenir qui sont les personnages, et d'évoquer le « vieil
homme» comme si elfe l'avait quitté la veilfe. Des
cernes et des rides creusent son beau visage, ses somp­
tueux cheveux sombres deviennent ternes et cassants,
et son corps magnifique fond presque à vue d'œil.

Les Pl peuvent enrayer les progrès du mal s'ils y
consacrent quelques instants, mois c'est tout Trouver
des herboristes capables de fabriquer des potions pour
la faire dormir leur prendra du temps, Quant à la
nourrir de force. c'est faisable, mois les conséquences
à long terme sont invariablement... sales.

Vous n'aurez sons doute pas à insister beaucoup
pour que les joueurs se persuadent « qu'efle ira mieux
quand on lui aura retrouvé son gamin, c'est forcé ».
De (air.. les retrouvailles amènent une rémission de
quelques jours. Ensuite, la « maladie» revient,. et s'ins­
talle pour de ban,

Les raisons de l'état de Nephrayah sont expliquées
plus loin,

UARAKlAH
••••••••••••••••

Vorgo Varakian dispose d'une grande résidence non loin
du bazar. Elle est fTanQuée d'un entrepôt fortifié, QlJi ne
contient QlJe des marchandises ordinaires, les gardes, arbo­
rant les couleurs des maîtres-vendeurs. sont nombreux.
Deux d'entre eux accompagnent toujours. le patron 0,

Parmi les aulres familiers de la maison figure ie couple de
marcheurs Qui a couru après Erdinn Iils s'appellent Xorgo
et Mania, vivent au premier élage du palais, et sont lous
d'eux d'excellenls combaltanls). Quant aux chariols cou­

verts el allelés deJ3ks, s'ils sont nombreux dans la région,
ceux de Varakian ressemblent comme deux goulles d'eau
à ceux Qu'a décrit Erdinn.

lorSQu'il esl Question des maîtres-vendeurs, les aulori­
lés n'ont QlJe des louanges à faire, El lorsQue l'on prononce
ce nom en association avec des affaires louches, elles
deviennent sourdes ... ou menaçantes.

S'il en a le temps, Varakian leur envoie un groupe de
lueurs. Celle fois, ils ne se bornent pas à l'intimidation, Il
peut aussi user de son infTuence auprès de responsables
phéniciens pour les faire arrêter. Dans ce cas, le groupe
sera détenu au sous-sol du bastion Cascalelle, Au bout d'un
jour ou deux, le geôlier. corrompu, leur servira un repas
empoisonné, Évidemment. en un jour ou deux, les Plant
le temps de s'évader, ou de faire intervenir d'évenluelles

relations Ipar exemple les lnitiésl,

H'ÉGOC\ATlOHS
Varakian esl un brin lrop sûr de lui. Si les personnages

demandent direclement à le voir, il les reçoit volontiers,
S'il est encore temps de bluffer, il es~e, juste pour le prin­
cipe, Sinon, eh bien", à sa manière, c'est un profession­
nel. et il sail Quand il est ballu. Il emploie les lactiQues
suivantes:

. Pr,v,ni' 1'1 K~,iml, Zerdan esl mort. mais il lui
reste un conlaCI dans la Maison, Pallas Ame-Ignée, JI
envoie un messager le prévenir Que les PI en ont après
lui à l'inslant où il apprend Qu'ils sont dans son anti­

chambre,

. bp,divr l, t'oup, lU' un, fnuII' pilt', Là, tout
dépend de l'état d'avancement des PI dans l'affaire de l'at­

tentat. Il peut leur raconter lilléralement n'importe QlJoi.
le lemps de leur faire prendre du champ:. oui. un de mes
subordonnés travaillait pour le Konkal. mais je l'ai démas­
Qué, 0



• Corromp.. IVI PJ. Il n'essaye pas de leur proposer

d·argent. Il n'est pas idiot à ce point. En revanche, il a
QuelQue chose Que veulent les PI: I·Enfant. Un marché du
type « je vous rends votre fils et vous m'oubliez Il est envi­
sageable. Comme il ne manQuera pas de leur rappeler, les
autorités d'lstan et surtout le reste de la compagnie cher­
cheront à venger sa mort. , Est-il raisonnable de se faire
autant d'ennemis, alors Que tout peut s'arranger à l'amiable? Il

Si les PI acceptent. il tient parole. PourQuoi pas' Il n'est

pas à un gosse près, et il estime Que ses patrons non plus,
Si les PI le tuent. ils auront effectivement de gros ennuis

avec la iustice des stallites jumeaux IQuant aux maîtres-ven­
deurs. s'ils apprennent leurs noms. ils leur enverront des
tueurs de temps en temps: ils n'aiment pas Que l'on assas­
sine leurs chefs de comptoirs. c'est mauvais pour l'image

de marQuel.
Varakian ne cherche pas à cacher Q!J'II ne travaillait pas

pour son propre compte, Qui sont ses patrons? Sachant Que
la mort de lerdan retire beaucoup de son venin à la Mai­

son Kyrim, il n'hésite pas à la livrer pour se dédouaner len
se disant en son for intérieur Que des Initiés sont beaucoup
plus àmême Que lui de gérer ce problème). Il enrobe volon­
tiers ses crapuleries dans un laïus sur le thème, je travaille
pour l'Alliance. l'Alliance ne veut Que le bien de l'humanité,

je suis un héros à ma manière, laissez-moi tranQuille Il,

Si les Plant l'air d'être du genre à le couper en ron­
delles Quand même, juste pour l'exemple. il sort son der­
nier atout: en échange de l'impunité. il est disposé àdonner

le Konkal! Enfin. un Konkalite ... ou, plus modestement.
QuelQu'un Quïl soupçonne d'appartenir au Konkal Iii a
aussi mangé à ce râtelier-là, pour d'autres affairesl. Il livre
le nom d'Herkil Somanb. Si les PI l'ont laissé libre de ses
mouvements. Varakian le fera prévenir ensuite « Qu'une
bande d'Initiés, en a après lui. Après Quoi. il fera ses

bagages et partira pour une, tournée dïnspection > le plus
loin possible.

SAUl1'ER L'ES 'ENFANTS
Les maîtres-vendeurs possèdent trois bâtisses discrètes.

éparpillées dans toute la ville. Qui servent de prisons aux
enfants enlevés (Qui ne sont pas très nombreux, à peine
Quatre ou cinQ par endroitl. Il y en a une à deux pas du
Pont. une aux limites du Quartier de Latasaraï, et une le
long du rempart nord. près du bastion de la Victoire. Leur
surveillance est assurée par des employés étrangers aux stal­
lites. raisonnablement dévoués à Varakian Imais pas au
point de mourir pour luil.

Xorgo et Mania servent d'agents de liaison entre Vara­
kian, les maisons et les Kyrims. Si les personnages surveillent
le palais des maîtres-vendeurs et les suivent. ils peuvent
obtenir les trois adresses sans grand mal ... à condition de
ne pas se faire repérer. Le programme de tests a été sus­
pendu après I·attentat. les Initiés ne se montrent donc pas
tant Que Varakian ne les a pas prévenus de l'existence des

personnages.
AttaQuer les repaires est du domaine du possible. Du

bourrin, mais du possible. Quelle Que soit la cible Quïls
choisissent pour la première opération, leur fils se lrouve
à lïntérieur. Les gardiens du feu ne tardent pas à interve­
nir, prévenus par les voisins. Les personnages, chargés de
leur Enfant et de trois autres, libérés en même temps, n'onl
Qu'à éviter de se faire capturer. À ce stade, une petite

poursuite sur les toits, ou dans les égouts, fail toujours bien
dans le décor." Sïls en réchappent et décident de conti­
nuer, les deux maisons suivantes seront en cours d'éva­
cuation.

L~S KYRlffiS
••••••••••••••••••

lerdan Flamme-Ardente mort. la responsabilité des
opérations de la Maison retombe sur Pallas Ame-Ignée. son
neveu et bras droit. Alliage céleste ou pas. Pallas est avant
tout un artisan verrier bedonnant et amoureux de sa tran­
Quillité. Il n'a rien d'un foudre de guerre, a toujours consi­

déré la recherche du Messie comme une entreprise vouée
à I·échec. et prend facilement peur. Cattentatl'a déjà consi­
dérablement stressé, Ëtre informé par Varakian Qu'une

bande de gros durs veut récupérer l'un des enfants achève
de le faire paniQuer. Il réunit immédiatement ce Qui reste
des Initiés de sa Maison - trois personnes. plus huit
fidèles, normaux >, amis et parents - et ordonne Que l'on

évacue vers la Cité Secrète, un très ancien refuge kyrilll situé

dans les montagnes de l'est. À tout hasard. il ordonne Que
les gamins restants soient emmenés aussi. Dans les vingt­

Quatre heures, tout le monde a plié bagage,
Il serait préférable. pour l'ambiance du scénario. Q!Je le

groupe le rate d'extrême justesse. Sa fuite sert de déclen­
cheur au dernier épisode de cet acte. Au mieux. les PI
pourronl visiler des demeures hâtivement vidées. aux che­
minées pleines de cendres de documents codés.,.

Varakian est au courant de l'existence de la locomobile

cachée dans le Quartier des Monstres de fer. Isbân Shamir.
Qui étail assez proche de lerdan, en a également entendu
parler. Sïls n'interrogent ni l'un ni l'autre, une brève enQuête
aux sorties de la ville leur donne le renseignement ...



•
D'EUXl'Em'E•
'EHQU'ET'E
••••••••••••••••••••••••

l'ATT'EHTAT
COHT'R'E l'E COHClAU'E
••••••••••••••••••••••••••••••••

•

PR'Eml'ER'E5 COH5TATATlOH5
· l'f1l~'" du diri9,~bl,. Il faudra vingt-Quatre heures

pour Que les décombres aient suffisamment refroidi pour
Que l'on s'en approche et. àce moment-là. les gardiens du
feu feront barrage. Mais les PI sont toujours ingénieux...
tls pourront apprendre Que l'on a retrouvé deux corps cal­
cinés dans la nacelle. Plus tard. Nalid pourra leur dire Que
l'un d'eux avait un poignard planté dans le dos.

Quant à l'épave elle-.même. elle est examinée par deux

• experts " des airgonautes ramenés en toute hâte de la
gorge des Damnés. leurs conclusions. débarrassées du

jargon. se résument à: • QuelQu'un a jeté une jarre de
pétrole ennammé dans le ballonnet avant, puis est redes­
cendu pour blOQuer le dirigeable en piQué.•

· il qui fit cfl ~'ronrl ! la notte istano-nopéléenne
est réduite. En une heure. la police saura Qu'il s'agissait
de la lumière éternelle, appartenant à un certain Mandro
Madak. Il aQuitté son abri deux heures avant le drame. offi­

ciellement pour un vol d'entraînement.
• Chn m~ndro. les gardiens du feu nopéléensy seront

en deux heures à peine. et ils surveilleront l'endroit de
près par la suite. Cest une cabane en pierre et en maté­

riaux de récupération. non loin des remparts de ople. Il
y vivait seul. Bien en évidence sur la table. une petite note
disant: • Il est temps Que je venge mon frère. le vais mou­
rir. mais après mon sacrifice. Istan vivra libre. mes amis y
veilleront. Mort aux tyrans 1• Cette note sera l'objet d'une
âpre discussion entre Phéniciens et opéléens. Il faudra

plusieurs jours pour Que Nalid pense àcomparer son écri­
ture avec celle des plans du dirigeable. retrouvés dans la
cabane. et pour Qu'il se rende compte Qu'il s'agit d'une
médiocre imitation.

l'ES Al'RGOHAUT'ES
•••••••••••••••••••••••••••

À la gorge des Damnés, l'ambiance est morose. les air­
gonautes ont peur Que le drame remette leur profession en

cause. Il est Question de les bannir. de supprimer les liai-

sons avec Phénice ... Si les personnages font preuve de tact
et ont une bonne raison de se renseigner. ils finissent par
rencontrer plusieurs vieux amis de Mandro. Ce Qu'ils racon­
tent corrobore assez bien les faits. Vandro. le frère jumeau
de Mandro. aété accusé d'avoir collaboré avec les Ténèbres

après la libération de la ville. Il a été enfermé au Mouroir.
comme les autres dissidents. Il y est mort de soif et de faim
six mois plus tard. Mandro méprisait Phénice. et affirmait
volontiers - pas trop fort ~ Qu'il fallait en débarrasser

les autres stallites.
l'un des interlocuteurs des PI ajoute Que Mandro a

passé pas mal de temps en compagnie d'un gros costaud
avec une balafre. dont le signalement abeaucoup intéressé
les gardiens du feu - Qui ont probablement précédé les
personnages ici aussi. Il suppose Que c'était l'autre victime
du dirigeable. le balafré a discuté avec beaucoup de capi­
laines. sondant les uns et les autres sur leurs sentiments
vis-à-vis de Phénice. Il n'est jamais allé très loin. juste

assez pour Que tout le monde lui colle une belle étiQuette
de conspirateur nationaliste.

Au fait: en apprenant Que le capitaine avait un jumeau,
certains esprits tordus commenceront aussitôt à échafau­
der des théories biscornues. lumeau ou pas, Vandro est bien
mort. Mandro aussi. Mais ne vous étonnez pas si certains

BllAK5

Les chiffres qui commencent à circuler le lende­
main de l'incendie sont impressionnants. Il y a près de
quatre cents morts. autant de blessés graves, plus envi­
ron deux mille sans-abris. 80 %des vétérans de Fort
Gueule-Cassée ont été tués. Le centre ville d'Istan est
entièrement dévasté. Le surlendemain du drame, les
autorités déclarent que le fort sera reconstruit ...
« avec la participation des habitants d'Istan ». Autre­
ment dit. en ayant recours au travail forcé à un moment
où la plupart des habitants pensent avant tout à rebâ­
tir leur propre maison. Cette seule annonce suffit à
déclencher une petite émeute dans le bazar.

•
Aun niveau plus mystique, sur les quarante-trois Ini-

tiés présents dons la tour Vercress au moment du
drame, vingt-neuf ont été tués sur le coup, huit suc­
comberont à leurs blessures dans les deux jours sui·
vants. Sur les six survivants, deux resteront dans le
coma pendant plusieurs semaines. Il y a donc en tout
et pour tout quatre Initiés en état d'agir, plus Dàçek
et Shamir qui n'assistaient pas à la réunion. Le seul
de ce groupe qui soit disposé à aider les PJ dons leur
enquête est Orgo Norok, un natif du nord de la Roke,
Initié de la Maison Sarkesh.1I est brutal, pas très malin
et surtout, pas subtil du tout. En revanche, c'est une
machine de guerre ambulante.



personnages ont besoin de descendre dans le Mouroir pour
s'en assurer. ..

l~S AUTORlT"ÉS
•••••••••••••••••••••••

L'ES GAROl'EKS nu HU n'lSTAK
Halid Kamoriü a 43 ans, la vue basse, le cheveu rare

et la barbe grisonnante. Il n'a pas l'air très malin. En fait,
c'est un bon nie avec un réseau impressionnant de relations.
d'amis et d'individus Qui lui doivent une faveur. Il n'est pas

rapide. mais il arrive généralement à son but.
Il dirige une éQuipe composée de Pargo Mi/idrav (un gros

costaud) et d'/onna Cyal (une brune baraQuée et efficace),

plus un nombre potentiellement infini de gardiens du feu.
Limmeuble Qui abrite la police istanienne est à deux pas

du siège du gouvernement. Cest un petit bâtiment bran­
lant. pour Qui le mot, vétuste, semble avoir été inventé.
Nalid y occupe deux pièces mal chauffées sous le toit.

Il consacre moins de la moitié de son temps aux enQuêtes
Il classiQues li, et passe le reste à aller de maison en mai­
son, de chef de famille en chef de famille, se faisant àchaQue
fois inviter àdîner ou, au moins. à prendre un verre. Il parle
de choses et d·autres. de la santé du petit dernier, des der­
nières maladresses du gouvernement. du temps ... Entre deux

banalités, il glisse QuelQues mots sur l'attentat. écoute l'avis
de son interlocuteur, hoche gravement la tête puis passe à
autre chose. Ses deux lieutenants font à peu près pareil dans
d'autres couches de la société - en commençant également
par leurs familles. Aeux trois, ils accumulent un important
stock de rumeurs. Dans la soirée, ils se retrouvent pour faire

le tri. décider des prochains mouvements - et prendre un
bon repas, Nalid y tient beaucoup.

Jouez-le à mi-chemin entre Maigret et Colombo. sans

avoir peur d'en faire des tonnes. Si les personnages vien­
nent le voir. il les étudie brièvement. décide de leur faire
confiance, et leur lâche QuelQues informations (puisez dans
les premières constatations en fonction de vos besoins).
Par la suite, il leur donnera volontiers un coup de pouce ...
dans la mesure de ses moyens. Il n'est pas suicidaire, il ne
s'attaQuera pas à Varakian. mais il leur expliQuera volon­
tiers à Quel point c'est une mauvaise idée.

L'ES GARnl'EKS
•

nu HU PH'EK1Cl'EKS
Tibaldvo Ol\lirnto est un soldat d·élite. Grand, mince,

le port altier, toujours impeccablement vêtu d'uniformes

coupés sur mesure, il fait très bonne impression. Le fait
'W'il soit le neveu du Révéré Iorga le désigne pour les mis­
sions, politiQues " et si les stallites jumeaux ont connu
une affaire politiQuement sensible depuis la Croisade,
c'est bien celle-là.

Malheureusement, si Tibaldeo est un excellent soldat.
c'est un nic médiocre. Il ne comprend pas grand-chose à
Istan et Nople, et laisse ses préjugés innuer sur ses rai­
sonnements. Nalid étant istanien, il lui paraît automati­

Quement suspect. Les rares rencontres entre les deux
hommes se soldent toujours par des échanges acerbes ...
mais Nalid est assez intelligent pour toujours lui laisser le
dernier mot.

nbaldeo occupe un petit manoir, pas très loin de la cathé­
drale, à Nople. Les vingt gardiens du feu 'Wi sont sous ses

ordres y ont établi leur Quartier général.
Tibaldeo remontera la piste de Mandro Madak sans grand

mal. même s'il met un peu plus de temps Que Nalid. Contrai­
rement àce dernier, il saute aux conclusions et se persuade
Que le. la racaille istanienne II se prépare à un soulèvement.
Ses hommes commencent immédiatement à rafier tout ce
Que le stallite compte, d'indésirables '. Malheureusement.

dans un premier temps. sa définition très large de ce terme
le conduit à commettre 'WelQues bavures regrettables...

CHROHOlOGlt
•••••••••••••••••••••

Ces dates ne sont Qu'indicatives. Altérez la chronolo­
gie en fonction de vos besoins. Et n'oubliez pas Que tout
cela va se répercuter sur l'autre enQuête, celle des enfants ...

Jour J: Explosion du dirigeable.
J + 1: Les deux groupes de gardiens du feu sont en pos­

session des le. premiers éléments ll.

J + 2, li l'aubv: Premières ranes orchestrées par Tibal­
deo. Des dizaines d'lstaniens innocents sont cueillis dans
leurs lits et conduits au bastion Cascatelle. Veillez à ce Que

l'une de ces arrestations ait lieu à deux pas des PI.
J + 2: La population d'lstan s'agite. Le dey annonce Qu'il

couvre les actions de Tibaldeo ... dans des termes Qui ne
laissent aucun doute sur le fait 'W'on lui force la main. Dans

la soirée. une trentaine d'innocents sont relâchés. Tous ont
été passés à tabac.

J + 3, à l'a.ub,: Personne ne dort bien cette nuit-là. Une
nouvelle série de ranes déclenche. ici et là. une résistance

sporadi'We. Tout se résout par 'Wel'Wes coups de matraQue.
J + 3 : La plupart des boutiQues d'lstan sont fermées.

Les citoyens s'attroupent dans la rue. L'ambiance est très



tendue. De toute évidence. la moindre étincelle suffira à
tout embraser ... La météo donne un sursis aux autorités:

il neige. Ce soir-là. Tibaldeo ne relâche personne.
J + ~ : Au soulagement général. il nj a pas d'arresta­

tians ce matin. Dans la journée, le bruit court Que certains
de ceux Qui ont été arrêtés l'avant-veille ont été jugés par
un tribunal spécial. et Qu'ils vont être bannis ou pendus. Pure
inventioo, mais ~i fait remonter la tensioo de plusieurs crans.
Dans la soirée, des tracts imprimés commencent à circu­

ler. Ce sont des variations sur le thème. les Phéniciens ont
intérêt à respecter nos droits. sinon gare à eux ».

J + ~, loir.,: Nalid identifie l'imprimeur responsable,

un certain Usul Marçek, un antéQuaire du Quartier du Yali.
Il va l'avertir poliment Qu'il a intérêt à se taire. Il est dis­

crètement suivi par un gardien du feu phénicien. Une demi­
heure après le départ de Nalid, un détachement de vingt
hommes vient arrêter l'imprimeur. Ses voisins. pour la plu­
part des marcheurs. tentent de le faire fuir par les toits. Ils
ne sont pas rattrapés, mais Tibaldeo tient. le chef du

complot '. La famille de l'imprimeur est arrêtée. Sa presse
est brisée en public.

J +~. nuit: Insurrection dans tout le Yali. lets de pierres
et barricades. Les gardiens du feu se replient en bon ordre.
Usul Marçek se proclame dey, puis jette l'éponge et tente
de sortir de la ville.

J + 5 : Ëmeute dans le Quartier du Pont. Le bazar ferme
ses portes. Les insurgés tentent de couper le pont. Tibal­
deo demande du renfort à Nople.

J + 5, ",i1i,u d, joum": Agissant sur dénonciation
anonyme, une dizaine de gardiens du feu phéniciens sor­
tent de la ville et vont arrêter les seuls vrais comploteurs
nationalistes de la ville: l'Agha et sa troupe. Selon vos

besoins, la dénonciation peut provenir de Varakian (pro­
bable), du Konkal (moins probable) ou d'un authentiQue

anonyme.
J + 5. fin d'nprno",idi: Les gardiens du feu revien­

nent avec leurs prisonniers. L'Agha s'est échappé, mais la

moitié de son groupe a été capturée.
J + 5, d'but d, loir.,: CinQ locomobiles militaires

venues de ople prennent position à la sortie du Pont. Elles
sont accompagnées de deux cents hommes.

J + &, ",ntin: La population d'lstan, chauffée à blanc,
est mûre pour faire une sottise. La plus probable est l'at­
taQue du bastion Cascatelle, où sont détenus tous les pri­

sonniers. Les émeutiers sont des milliers, les défenseurs
une cinQuantaine, mais l'officier commandant la place n'a
aucune intention de se rendre, et il dispose de six canons
àvapeur. Amoins Qu'un bon tacticien ne prenne la tête du
mouvement - un PI. par exemple - ce sera un massacre.

J + &, loir." Agissant conjointement. le Révéré, le
consul et le dey d'lstan font la seule chose Qui puisse

encore apaiser les esprits: ils annoncent publiQuement Que
Tibaldeo est démis de ses fonctions et renvoyé à Phénice
par le prochain dirigeable. La plupart des prisonniers seront
libérés dans les jours suivants (sauf la bande de l'Agha, Qui
est vraiment coupable).

ln jouN luivnnti: Le stallite revient petit à petit à la
normale.

L'E KOHKAL
••••••••••••••••

Avous de doser le degré de visibilité des Konkalites seloo
ce Qui fera plaisir aux joueurs. l'état d'avancement de l'autre

enQuête et la durée de jeu Que vous désirez.

OPTlOIf 1:
KOIfKAl lIfT'ElllG'EIfT

Après avoir commis un massacre d'Initiés sans précédent

et réussi à mettre Istan à feu et à sang. les Konkalites font
la seule chose logiQue Qui leur reste à faire: rien. Profil bas.
Personne ne met le nez dehors, personne ne se mêle de rien.
Herkil. le seul de la bande Qui se soit compromis. enlève
la balafre postiche Qu'il mettait pour aller rendre visite aux
airgonautes, et se tient à l'écart de la gorge des Damnés.

De toute façon, la bastide et la plupart des membres de
la secte vivent àNople, alors Que (estlslan Qui est le centre
de l'attention générale. Les PI peuvent courir après le Kon­
kaltant Qu'ils le désirent. mais ils se heurtent vite à un mur.

• Avnntn9f1: Cela contrebalance un peu la facilité

relative de la première enQuête, tout en soulignant le côté
• fantômes insaisissables. des Konkalites.

• Inconvrnirntl: Les PI, Qui sont habitués à • casser

du Konkalite " vont se sentir frustrés.

OPTlOIf i!: KOIfKAl IfORmAl
Ybele fait filer discrètement Nalid Kamoriü, afin de s'as­

surer Qu'il suit bien sagement la fausse piste Qu'elle a pré­
parée Iii s'en rendra compte, mais lorsQu'il tentera de
l'arrêter, son poursuivant se perdra dans la foule).

Elle peut. histoire de faire diversion. lancer Tibaldeo aux

trousses de l'Agha.
Il est également possible Que les plus ardents activistes

anti-phéniciens soient inspirés par le Konkal. C'est une
option à manipuler avec précaution. et en soulignant bien
Qu'ils ne sont pas au service des Ténèbres.



Dans ce cas de figure, l'implication du Konkal à l'égard

des personnages est minimale. S'ils ne s'occupent Que de
l'Enfant. les Konkaliles ne les verront même pas, En revanche,

s'ils ont l'air de se donner beaucoup de mal pour remon­
ter la piste de l'attentat. Ybele les fera surveiller par plu­
sieurs individus anonymes Qui se relaient. Si elle voit Qu'ils

tournent autour de Varakian - Qui connaît un ou deux
membres de l'organisation - elle enverra Herkil et deux

autres hommes pour le liQuider chez lui. Ils prennent ren­
dez-vous avec lui sous un prétexte QuelconQue, insistent
pour lui parler en privé, Herkill'étrangle, les tueurs repar­
tent sans être vus .. , et. idéalement. les PI trouvent le corps
cUou sont accusés du crime 1;( ils sont venus hier et se sont
violemment disputés avec le patron, alors c'est forcément
eux lt).

- A"anta~.: Si vous vous débrouillez bien, cela vous
permet de faire planer une ambiance de;( menace diffuse )1.

Les PI aperçoivent les Konkalites sans pouvoir leur faire
grand-chose, au moins dans un premier temps.

- lncon"'ni.nt : Cela rajoute un niveau de compl ica­
tian à l'histoire,

OPTlON 3: KONKAL ACTlU'lST'E
Après avoir remporté un tel triomphe, personne ne peut

résister à la tentation de forcer sa chance. Dans ce cas de
figure, le Konkal agit comme dans l'option 2,

De plus, à 1+ l, Ybele repère Igma Daçek, Qui passe beau­
coup de temps sur le site de l'explosion, Dans la nuit de

1 + 1 à 1 + 2, elle le fait enlever par Herki!. Elle passe
1+ 2 à le soumettre à diverses tortures. JUSQu'à avoir la liste

complète des participants au conclave, avec leurs adresses,
Elle occupe la journée de J + 3 àécarter ceux Qui sont morts
et ceux QUi sont trop costauds pour être attaQués de front.

Dans la matinée de 1+4, Herkil et son commando ten­
tent d'assassiner, le plus faible des survivants " en l'oc­

currence Pallas Ame-Ignée, le chef par intérim des Kyrims.
Pallas est légèrement blessé, mais les Konkaliles prennent

sa femme en otage pour couvrir leur fuite, et comme de
bien entendu, ils la tuent. Cet épisode peut être un moyen
de faire passer Pallas dans le champ de vision des per­
sonnages ... dans le rôle de la .victime. Cela lui donne un

peu d'épaisseur, et un nouveau motif de fuite.
Après l'échec de l'attentat contre Pallas, le Konkal

renonce à s'cn prendre aux autres survivants .. " directe­

ment. du moins. En revanche, persuader un groupe d'émeu­
tiers Que tel ou tel étranger est un espion phénicien est une
tactiQue efficace ... Qu'Herkii utilisera peut-être contre les
personnages,

AU'antaf': vous avez des ennemis plus consistants
Que Varakian et ses marcheurs, D'un autre côté, ils riSQuent

d'être trop consistants pour un groupe de jeunes gens peu
expérimentés.

lncon"mimt: L'histoire se compliQue de plus en plus.
Ne vous lancez là-dedans Que si vous êtes sûr de votre coup.

L'ES 'E'F'F'ECTlfS
Yb.l. nomano est guérisseuse. La trentaine épanouie,

fort belle, très courtisée par tout ce Que Nople compte d'ar­
tisans prospères. OffiCiellement. son mari est mort en héros
lors de la reprise d'Istan par les forces de la Croisade,
C'est vrai, Elle ment juste sur le camp dans leQUel il se trou­
vait. Elle ne sert les Ténèbres Que par esprit de vengeance,
mais elle les sert bien,

. H"l<il nomano, Grand et costaud, cet ancien gar­

dien du feu aperdu son poste après l'invasion phénicienne.
Il travaille comme courrier entre Istan et le chantier de

l'aQueduc. Il est malin, pas spécialement fasciné par le
Shankr, mais assez amoureux de sa cousine pour la suivre
partout où elle ira.

- Gama est une vieille marcheuse, proche de la retraite,
Qui n'est Que de passage à Nople, Elle réchauffe ses vieux
os à la chaleur de la forge, racontant sans fin ses exploits
à Ambar, la Cité d'Airain, Elle est arrivée avec une cara­

vane Qui n'est pas encore repartie. et ses camarades sont
tout prêts à venir la défendre. Ils sont innocents, mais ils

sont aussi costauds.
- nra"il, le maître de la forge où se réunissent les Kon­

kailles, est une force de la nature - plus de deux mètres,
cent cinQuante kilos de muscles - à l'esprit un peu lent

dès Qu'il est Question d'autre chose Que de machines.
-l1iltan. ~"bin, Tordorol. Waucir sont des Istaniens

tout à fail normaux. Qui servent le Konkal à leurs moments

perdus. Leurs familles ne sont au courant de rien,

LA BASnD'E
Le centre névralgiQUe de l'organisation se trouve à la péri­

phérie de Nople, dans le Quartier des Monstres de fer. Il
s'agit d'une forge isolée où maître Dravil fabriQue des
pièces pour les moteurs à vapeur. Elle compte six vastes
foyers, dispose d'un immense marteau-pilon à vapeur, et
une douzaine d'apprentisy travaillent. Ils ne sont pas kon­

kailles, mais ils défendront leur patron,
Ybele s'y rend rarement. et toujours pour une raison légi­

time, Elle vit et travaille à Nople-sud, et garde le contact
avec ses troupes à l'aide de nombreuses 1( rencontres de



hasard. pendant ses tournées de guérisseuse.
Dans roption 1. les Konkalites ne se réuniront pas.

Dans rapt ion 2, ilY aura une brève réunion à la forge,
avec Ybele, Herkil. Gaena et un ou deux autres,

Dans rapt ion 3, il serait dommage de se priver d'un C001­

bat final avec tous les conspirateurs ...

•
~'P\LOGU~
••••••••••••••••••••••••

A LA POURSUlT~

n~s KYRlmS
•••••••••••••••••••

51TUATlOH
Quelle Que soit la manière dont les deux scénarios pré­

cédents se sont terminés, il doit rester une constante: pour
diverses raisons, Pallas Ame-Ignée et les membres survi­
vants de la Maison Kyrim décident de Quiller la ville, Ils
ont un refuge tout aménagé, huit cents kilomètres plus à
rest. dans les montagnes, Encore faut-il Qu'ils s'y rendent.

Selon les circonstances, ils prendront ou non les enfanls
Qui leur restent. Ensuite, les Initiés et leurs familles, soit
une douzaine de personnes, se rendront dans le Quartier
des Monstres de fer. Les Kyrims disposent d'une magni­
fiQue locomobile nambant neuve, achetée QuelQues mois
plus tôt par Zerdan Flamme-Ardente. Soit dit en passant,

le hangar où elle est gardée est à deux pas de la forge de
Dravil .. ,

LorsQu'ils arrivent sur place, les PI apprennent Que leur
gibier est parti depuis QuelQues heures. Pallas a fait éQUi­
per la machine pour un trajet de longueur moyenne: un
plein de charbon et d'eau, plus un demi-tender de char­
bon, De Quoi rouler pendant une huitaine de jours,

Certes, les Plant retrouvé leur fils, Mais ils ignorent
toujours les raisons de renlèvement. Ils devraient griller
de curiosité, et normalement. vous n'aurez pas trop de
mal à les convaincre de se lancer à la poursuite des
fuyards, Si cela ne suffit pas, vous n'avez Qu'à décider

Que la petite Keïta, la cousine de run des PI, est parmi
les gosses manQuants,

Quoi Qu'il en soit. attendez-vous à un débat sur le
thème. on emmène l'Enfant. ou non? •. Partir aux trousses
de ses ravisseurs avec lui ne semble pas très logiQue à
première vue, mais si aucun joueur n'y pense, Nephrayah
fera remarQuer Que scinder le groupe serait pire, Dans ce

cas, Qui va rester en ville pour les protéger, elle et le gar­
çon' Dans un stallite en proie aux émeutes, où le Konkal
rôde encore' Et puis, elle veut savoir, elle aussi. Et si elle
vient. le garçon raccompagne, Fin du débat .. , en théorie,
du moins.

Il ne reste plus Qu'à se procurer un véhicule. ous vous
proposons en encadré La nèche d'acier, une locomobile
prête à servir. Son propriétaire, Tourouk al-Mansour, est
un .. caravanier indépendant» assez peu recommandable.
mais Qui a le mérite d'être disponible tout de suite et de
ne pas demander trop cher len gros, la totalité des éco­
nomies des PI plus 30 %: laissez-les marchander, et plu­

mez-les en leur donnantlïmpression Qu'ils font une bonne
affaire),

S'ils préfèrent se déplacer par eux-mêmes, le Quartier
est plein de véhicules en tous genres, Des chars à voile,

motorisés ou non, ne coûtent pas très cher. ..

'EH 1101TUR'E !
La nèche d'acier iaillit de son hangar, avec à son bord

Tourouk, sa maîtresse et pilote Yasmine, plus Nephrayah,
rEnfant et les PI, Les abords de Nople sont rapidement
traversés, La route est large. Tourouk, hilare et graisseux,
augmente les feux JUSQu'à la vitesse terrifiante de 40
km/h Iii est tout disposé à apprendre aux PI Qui le sou­
haitent les rudiments du fonctionnement d'une machine
à vapeurl,

Pendant deux jours et demi. rien ne change, Sur cer­
tains tronçons, la voie est une piste récemment dégagée,
sur d'autres, la locomobile roule sur de rasphalte et du
béton crevassés, Tourouk réduit parfois la vitesse, avant

d'accélérer autant Que possible, Vers le milieu du troi­
sième jour. les voyageurs traversent une interminable

étendue de sel gemme, plate comme la main et solide
comme de la pierre, Tourouk pousse la machine à fond
pendant QuelQues heures, avant de retrouver un terrain
plus ordinaire,

Puis, un soir, il s'arrête, Sur le bas-côté, on distingue

des traces de roues toutes fraîches. Ce n'est plus la route,
tout au plus ramorce d'une piste, mais Tourouk est formel:
ce sont celles de leur gibier. La lIèche d'acier s'engage à
leur suite. el (ommence une rude ascension Qui dure une
dizaine d'heures, La vitesse est réduite, le charbon s'épuise

plus vite Que prévu, les bas-côtés s'effritent par instants
de manière imwiétante.. , bref. la routine,

t:étape suivante est un plateau balayé par les vents, où
la machine peut reprendre un peu de vitesse, Et puis, à la

limite nord du plateau, la Flèche d'acier rejoint sa proie",



la locomobile des Kyrims est arrêtée au bord d'un gouffre.
Il nj a aucun signe de vie. mais partant de là, des traces

de pas s'enfoncent dans l'Obscur. Moyennant un petit sup­
plément. Tourouk accepte de les attendre pendant QuelQues
jours Ilà encore, il faudra peut-être Que vous manipuliez
les événements pour Qu'ils ne laissent pas l'Enfant et
Nephrayah derrière eux).

LI mASSACRI
Les Kyrims ont descendu l'à-pic Qui termine le plateau,

ont suivi le fond de la vallée. puis ont emprunté un étroit
dénté Qui monte progressivement vers un nouveau plateau.
En dehors des bourrasQues de neige et. de temps en temps,
des hurlements des voulpes, tout va bien.

Ami-parcours, au bout de neuf heures de marche, de
bons pisteurs pourront repérer le campement de fortune
où Pallas et les siens ont fait étape. Les personnages n'ont
plus Qu'une douzaine d'heures de retard sur eux ...

L'horreur les attend à la sortie du défilé. Ils glissent sur
une naQue de sang gelé. Partout autour d'eux, des cadavres
rigides, couverts de givre. horriblement mutilés. Des
hommes, des femmes et des enfants. Beaucoup d·enfants.
Dont les restes déchiQuetés de la petite Keïta. si les PI la
recherchaient toujours.

la lutte ne semble pas avoir duré longtemps. Le groupe
découvre des traces de griffes énormes, trop grosses pour
appartenir à un urs, ainsi Que des empreintes de pieds nus
Quasi-humains. Bref, tout le site hurle. shankréature! '.
Les traces des agresseurs disparaissent vite sur un plateau
rocheux balayé par le vent. Leur piste s'arrête là. mais il
vaudrait peut-être mieux ne pas s'attarder.

Des traînées de sang conduisent les PI vers une anfrac­
tuosité à l'abri du vent. C'est là Que repose Pallas me-Ignée.
Selon l'intensité dramatiQue Que vous voulez donner à la

scène, il peut être agonisant. éventré et presQue mort de
froid, ou déjà décédé. Dans le premier cas, il balbutie
QuelQues mots sans suite sur la Cité Cachée et les enfants
avant de s'éteindre, dans les autres, il les laisse se débrouiller
avec la carte Qu'il tient dans sa main crispée. Elle est remar­
Quablement détaillée, et indiQue Que l'objectif des Kyrims
est à moins de cinQ kilomètres, soit à peine trois heures de
route dans ce chaos rocheux. Il serait dommage de ne pas
pousser une pointe j~e-là. d'autant Q!Je la météo empire...

Par ailleurs, si les PI prennent le temps de fouiller le
cadavre de Pallas, ils trouvent un objet étrange: une sorte
de cylindre aplati. long d'une dizaine de centimètres, forgé
dans un métal inconnu. Al'une de ses extrémités brille une
petite lumière bieue. Il est extrêmement solide, mais si les

personnages parviennent à l'ouvrir. ils découvrent un méca·
nisme de l'Avant. Décrivez-le comme un réseau de fils très
fins Qui relient des blocs de • métal. noir Idu plastiQue,
en fait. mais à part les antéQuaires, personne ne sait plus
ce Que c'est). L'un de ces blocs est un minuscule généra­
teur alimenté par le champ électriQue naturel de la personne
Qui le tient: il produit juste assez d'énergie pour alimen­
ter le reste de la clé. C'est un exemplaire uniQue et. sans
lui les personnages auront énormément de mal à pénétrer
dans le sanctuaire des Kyrims.

LA LOCOmOBtlE DES KYRlmS
Armement: Néant
Blindage: Moyen (4).
Châssis: PeUt (5 m de long).
Made de déplacemenl: roues, 4 paires, don! 1 direc­
tionnelle à l'avant
Chaudière: Grande, 8 m'.
Tender: 18 m'.
Vitesse de croisière: Sur route, 50 kmlh sons la
remarque, 35 km/h avec. Sur piste, aulour de 25 et
15 km/h, respectivement.
Autonomie: Charbon 4 jours; eau 1journée (il ya une
pompe à moteur dons 10 remorque).,
Equipage: un chauffeur + un guetteur/pilote.
Éclairage: J lucéphore avant + 2 latéraux.
Suspension: Ressorts.
Remorque: 6 m de long, 2 de large, 3 de hau~ 6 raues,
blindage léger (métal corrodé). Il y a assez d'espace
pour la réserve de charbon, les Kyrims, leurs familles
el les enfants.

•
LA FlECHE D'ACIER

Armement: Néant
Blindage: Léger (2).
Châssis: Moyen (7 m de long).
Mode de déplacement: Roues, 5 paires, virages par
variateurs de pression.
Chaudière: Grande, 8 m',
Tender: 20 m'.
Vilesse de croisière: Sur rOUle, 40 km/h, 30 km/h avec
une remorque. Sur pisle, enlre 10 et 15 km/ho
AUlanamie: Charbon 3 jours, eau 2 jours (une pompe
f!1écanique est rongée derrière tes couchettes).
Equipage: 1 chauffeur + un pilale.
Passagers: " y a assez d'espace au-dessus du tender
pour quatre couchettes. Il (audra dormir par raulement.,
Eclairage: 1 projecteur électrique à l'avant.
Suspension: hydraulique.
Remorque: Les PJ ne sachant pas où jls vont au juste,
il serait prudent d'ajouter une remorque pleine de
charbon...



•
KOHKAUTE ~ EmEUTlER TYPlQUE

L'ES PHJ
••••••••••••••••••••••••

UORGO UARAKlAH, LE mAîTRE UEHDEUR

AGILITÉ 2 , Camauner 3, Esquiver 3
FORCE 2 1Porter 1
HARGNE 2 'Agresser 2, Surprendre 2
MOUVEMENT 3 , Grimper l, Sprinter 2
PRESTANCE 3 "mpressionner 2, Innuencer 4, Séduire 3
RÉS/STANCE 2
SENS 3 , Chercher 4, Percevoir 3, S'orienter 2
TREMPE 3 1Motiver 2

ARTS MARTIAUX 2 , Pista/ à vapeur 3, Poignard 4
COMMUNICATION 3 , Baratin 5, Éloquence 4, Empathie
3, Marchandage 5, Représentation 2
ÉRUDITION 3 'Avant 2, Légendes 2, Lettres 3, Intendance 4
SURVIE 2 1Milieux: Souterrains 3, Ruines 2, Pistage 2
TECHNIQUES 2 'Vapeur 3, Antech 2, Explosifs 2, Cro­
chetage 2, Pilotage: Véhicule terrestre à vapeur 2

Armes:
PistaI à vapeur: Dommages +3
Poignard: Dommages +/

Armure: Chitine fuselée complète (Proteàion 3)

Ressources
Vie://
Énergie: 7
Renommée: Rang 2 (75 points)

•
AG/LITE 2 , Esquiver 2, Sauter 1
FORCE 2 , Forcer /, Lancer 2
HARGNE 3 , Agresser 3
MOUVEMENT 2 1Grimper l, Sprinter /
PRESTANCE 2 , Impressionner 2
RESISTANCE 2
SENS 2 , Chercher /, Percevoir /
Trempe 2

ARTS MARTIAUX 2 , Manople 3, Entrailleur 2, Coquefer 4
CaMMUNICATlaN l , Baratin 3, Empathie /, Marchan­
dage /
•

ERUDITION 1
SURVIE 2 1Animaux: Rats l, Mi/ieux: Souterrains 2, Ruines

1l0RGO ET mOHlA, LES mARCHEURS
ASSASSlHS DE UARAKlAH

AGILITÉ 3 , Camauner 4, Esquiver 3, Sauter 4
FORCE 3 , Forcer 3, Lancer 4
HARGNE 4 1Agresser 5
MOUVEMENT 3 , Grimper 4, Nager l, Sprinter 4
PRESTANCE 2

•
RES/STANCE 3 , Endurer /, Régénérer 2
SENS 3 , Chercher 3, Percevoir 3, S'orienter 2
TREMPE 3

ARTS MARTIAUX 4 , Falchion 4 (Xorgo), Arbalète de
poing 3 (Xorga), Trois/ome 5 (Mania), Etai/es 5 (Mania)
Communication 1 1Baratin 3, Empathie 2
ÉRUDITION 2 1 Coutumes (Marcheurs) 3, Légendes 2,
Région (Sa/aria) 2, Shonkréotures 2
SURVIE 3 , Animaux: Rots 3, Cerbères 2, Hyènes 3,
Végétaux: Rueg 2, Milieux: Souterrains 3, Ruines 3,
Déserts 4, Chaos 2, Marais 2, Pistage 4, Premiers
soins J

TECHNIQUES 2 1Vapeur 2, Crachetoge 4, Pi/otage: Char
à voile 2, Véhicule terrestre à vapeur 2

Armes:
Folchion (Xorgo): Dommages +4, Défense + /
Arbalète de poing (Xorgo): Dommages +4 (Recharge
1 Passe)
Traislome (Mania): Dommages +3
Étai/es (Mania): Dommages +1

Armure: Cuir complète (Prateàion 2)

Ressources
Vie: 15
•

Energie: J0 ~

Renommée: Rang / (40 points)

2, Déserts /
TECHNIQUES l , Crachetage 2

Armes:
Manople: Dommages +2
Entrailleur: Dommages +2, Défense + /
Coquefer: Dommages +1

Armure: Vêtements épais (Prateàian /)

Ressources
Vie: /2
•
Energie: 7
Renommée: Rang 0 (Inconnu, 0 point)



HERK\l

GARDE~GARnlEH DU nu STAHDARD
,

AGILITE 3 1Esquiver 2, Souter 2
FORCE 3 1Forcer 2, Lancer 2, Porter 2
HARGNE 3 1Agresser 3
MOUVEMENT 2 1Grimper l, Sprinter 2
PRESTANCE 2 1 Impressionner 2
RÉSISTANCE 3
SENS 3 1Chercher 2, Percevoir 3, S'orienter 1
TREMPE 2 1Résister 2, Surmonter 1

ARTS MARTIAUX 3 1Hoche 3, Lançat 3
COMMUNICATION 2 1 Barotin 2, Empathie 1
ÉRUDIT/ON 1 1Coutumes (Gordiens du feu) 2, Lettres 1
SURVIE 2 1Animaux: Rots 2, Cerbéres 4, Mi/ieux: Sou­
terrains 1J Ruines 2, Pistage 2, Premiers soins 1
Techniques 2

Armes:
Hoche: Dommages +4
Lançat: Dommages +2

Armure: Cuir complète (Protection 2)

Ressources
Vie: 14,
Energie: 7
Renommée: Rang 1 (30 points)

AGILITÉ 2 1Camouper 3, Esquiver 3, Souter 2
FORCE 4 1Forcer 4, Lancer 3, Porter 4
HARGNE 3 1Agresser 5, Supporter 2
MOUVEMENT 3 1 Sprinter 3
PRESTANCE 2 1 Impressionner 4, Inpuencer 4
RÉSISTANCE 3 1 Endurer 2
SENS 2 1Chercher 3, Percevoir 3
TREMPE 2 1 Surmonter 2

ARTS MARTIAUX 4 1Palache 4, Arbalète de poing 3
COMMUNICATION 2 1 Baratin 4, Empathie l, Marchan­
dage 3, Représentation 4,
ERUDITION 2 1Coutumes (Gordiens du feu) 3, Lettres
2, Région: Silice 3, Syrthes 3, Runkas l, Shankréa­
tures 1

YBm

AGILITÉ 2 1Camauper 4
FORCE 2
HARGNE 3 1Agresser 3, Supporter 2, Surprendre 2
MOUVEMENT 3 1Grimper l, Nager l, Sprinter 2
PRESTANCE 3 Ilnpuencer 3, Séduire 4,
RESISTANCE 2 1Contrôler 3, Endurer 3, Régénérer 3
SENS 2 1Chercher 2, Percevoir 2
TREMPE 4 1Motiver 3, Résister 2, Surmonter 3

ARTS MARTIAUX 2 1Poignard 3, Pistol à rueg 4
COMMUNICATION 3 1 Éloquence 2, Empathie 4, Repré­
sentation 3
ÉRUDITION 3 1Avant 3, Coutumes (Nourrisseurs) 3,
Légendes 2, Lettres 3, Intendance 2, Région (Syrthes)
3, Runkas l, Shankréatures, Gaia 2
SURVIE 3 1Animaux: Rots 2, Cerbères 3,Végétaux: Rueg
4, Champignons 4, Essences rares 2, Milieux: Souterrains
2, Ruines 3, Déserts 2, Pistage l, Premiers soins 5
TECHNIQUES 3 1Métal l, Corps 4, Vapeur 2, Explosifs
2, Pi/otage:Véhicu/e terrestre à vapeur 2

Armes:
Poignard: Dommages + 1
Pistol à rueg: Dommages +6

Armure:Vêtements chics (Protection 1)

Ressources
Vie: 12,
Energie: 10
Renommée: Réputée (Rang 2, 60 points)

SURVIE 2 1Animaux: Cerbères 2, Urs l, Milieux: Sou­
terrains 2, Ruines 3, Déserts 2, Pistage 4
TECHNIQUES 2 1Métal l,Verre l, Vapeur l,Vents 2, Pila­
tage:Véhicule Aérien 2

Armes:
Palache: Dommages +4, Défense +2
Arbalète de poing: Dommages +4 (Recharge 1 Passe)

Armure: Chitine fuselée complète (Protection 3)

Ressources
Vie: 14
Énergie: 7
Renommée: Rang 1 (Estimé, 40 points)





'ENTRACT'E
••••••••••••••••••••••••

Nous voici arrivés à l'épisode central de cette cam­
pagne, et aussi àson principal défi pour le meneur de jeu,
les personnages, parents de l'Enfant. découvrent peu à
peu Quel va être son destin", tout en se retrouvant. par la
force des choses, à avoir un impact considérable sur leur

environnement.

•
PR'EPAR'Ei!!
••••••••••••••••••

Si vous vous lancez dans cet épisoce sans rélléchir un

peu à l'avance, vous courez le risQue d'aller dans le mur.
Alors Que moyennant un peu de préparation - et une lec­
ture attentive de ce moce d'emploi - il Y a de fortes
chances pour Que tout se déroule parfaitement bien, ChaQue
minute passée chez vous. à travailler au calme. vous sera
rendue au centuple une fois face aux joueurs,

Sélectionnez, dans tout ce Qui suit. ce Qui vous semble
le plus adapté àvos joueurs et à leurs personnages, lorsewe
vous aurez une première liste, épluchez-la, ManQue-t-ii
QuelQue chose? Y a-t-il trop d'action? Pas assez' Que
faut-il ajouter' Faut-il créer de toutes pièces des scènes
supplémentaires? Cela ne devrait pas être trop difficile. Ins­
pirez-vous du format ewe nous avons choisi.

Considérez ensuite les scènes dont vous n'avez pas
besoin, Si vous ne les utilisez pas telles Quelles, Que pou­
vez-vous en faire' Redécoupez-Ies, mocifiez-Ies, combi­
nez-les JUSQu'à en extraire QuelQue chose de satisfaisant.
Après tout. il serait dommage de gâcher...

Vous avez un atout supplémentaire: il vous faudra un
certain nombre de séances pour venir à bout de tout cela
(voire un nombre certain, mais c'est une autre histoire), Rien

ne vous empêche, entre chaQue partie, de demander aux
joueurs où ils veulent aller et ce Qu'ils veulent faire, et

d'en tenir compte pour la fois suivante,

lmPROU1S'Ei! !
•••••••••••••••••••••

les trois chapitres Qui suivent vous proposent des PNJ,
des lieux et une trame très lâche. Vous êtes le seul à la maî­

triser entièrement. mais les joueurs voot être prompts às'em­
parer des bouts Qu'ils apercevront. lIya une chose ewe nous
ne pouvons pas. Que nous ne pourrons jamais prévoir de
là où nous sommes: le comportement des personnages,

Vous, vous le vivez en direct. Rebondissez sur leurs idées,
Quitte à sacrifier certaines des vôtres, Ils veulent explorer
le plateau avant tout le reste' Fort bien, Qu'ils le fassent.
les intrigues de la Cité attendront. l'un d'eux noue une rela­
tion forte avec l'un des PNJ? Parfait. c'est le but. Vous en
serez Quitte pour le faire apparaître plus souvent- ce Qui
vous donne un nouveau levier sur leQuel peser si vous vou~

lez faire des misères au personnage,
Bien sûr, vous restez le patron, Ils iront là où vous vou­

Iez Qu'ils aillent." mais ils iront plus ou moins volontaire­
ment, et en consacrant plus ou moins de temps à leurs
propres objectifs, Forcer la main aux joueurs, tout en leur
donnanllïmpression Que vous suivez leurs idées, est un très
vieux truc de meneur de jeu, mais seuls les excellents MI y
parviennent tout en faisant Que tout s'enchaîne naturelle­

ment. Le seul conseil Que nous puissions vous donner, si
vous voulezy arriver, est de pratiewer et de pratiQuer encore,

nUIlS'ER l'E GROUP'E f
•••••••••••••••••••••••••••••••

Il est tout à fait possible Que les joueurs soient inca­
pables de se mettre d'accord sur leurs prochaines actions.
l'un d'eux veul s'enfermer au Quinzième sous·sol avec le
Codex, un autre préfère chasser, un troisième tente de
nouer des alliances diplomatiQues avec les clans voisins.. ,
Dans une certaine mesure, c'est inévitable, et cela vaut

mieux Que d'avoir les Quatre cinQUièmes du groupe Qui
suivent le personnage le plus charismatiQue en gromme­
lant sourdement Que ce n'est pas juste et Que ce sont tou­
iours les mêmes Qui décident (si cela se produit trop
souvent. vous riSQuez d'écœurer une partie des joueurs).

En boucler la moitié dans la cuisine pendant Que vous
gérez les aclions du reste n'est pas non plus une bonne

idée, en tout cas pas pour les longues durées.
Parmi les solutions possibles:

• Co·maitril~, Trouvez un meneur de jeu désœuvré dans

votre entourage, faites-lui lire la campagne ou juste cet acte,
briefez-le bien soigneusement sur les faits et gestes des
joueurs, et faites jouer l'épisoce àdeux, chacun s'occupant
d'un sous-groupe, le jeu y gagnera en lIuidité, au riSQue
di perdre un peu en cohérence,

• Amma,.m"'t d.I'.mploi du t.mpl, Rien ne vous

oblige à faire jouer tout le groupe simultanément. En fail,
réunir un MI et deux joueurs est nettement plus simple Que
de faire coïncider l'emploi du temps d'une demi-douzaine
de personnes ...



,

LE fACTEUR SOAp·OPERA

N'hésitez surtout pos à exploiter les PNj à (ond,
quitte à charger dans la caricature. Ce ne sont pas des
héros, juste des survivants ordinaires, beaucoup plus
concernés par leur petite vie et par leur petit coin de
plateau que por les quêtes cosmiques et l'avenir de
Sombre-Terre. Plus cet épisode sera « quotidien» et
ancré dans la réalité de tous les jours, plus ce qui va
su;vre. de tombeau à rêve en monastère gaien, secouera
les Pj let les joueurs, du moins nous l'espérons). Celo
vous donne aussi l'occasion de montrer des gens nor­
maux projetés, par 10 grâce du Messie, dons une situo­
tian qui dérape à toute of/ure dans l'extraordinaire...

. Dis.ullions PQ' t;ltphon, ou '-IIIQil. Certaines
actions sont jouables sans lancer de dés. Ce type de maî­
trise peut rendre des services inestimables si vous ne vous
laissez pas déborder. Il existe des joueurs prolixes. Qui ne
seront Que trop heureux de vous téléphoner àdeux heures
du matin pour vous expliQuer leur dernière idée, ou de vous
envoyer un e-mail de trente pages pour vous 4C résumer»
leurs actions de la semaine.

GtR~R l~ T~mpS
•••••••••••••••••••••••••

Surtout. ne vous contentez pas d'une gestion au jour le
jour, sinon l'épisode sera infiniment long et mortellement

ennuyeux 1Faites des ellipses, sans hésiter ày aller large­
mentl_ un mois passe ... rien de nouveau »). Ce sera par­

ticulièrement utile lorSQue vous aurez des blessés (. trois
semaines ont passé, vous ne ressentez plus vos blessures ,1.

Un conseil: annoncez les ellipses avant. en disant
QuelQue chose du genre. bon, il va passer X jours. Vous
voulez faire QuelQue chose de précis pendant ce temps-là? _.

Les idées des joueurs seront plus ou moins bonnes et vous
n'êtes pas obligé d'en tenir compte, mais si vous ne le
faites pas, ils se sentiront. volés - d'un laps de temps où,
c'est sûr. ils auraient pris une multitude dïnitiatives géniales
(rien n'est pire Que de les voir les prendre rétroactivement:
« non, je ne fais rien pendant ces trois semaines ... ah si.

je vais chez le forgeron pour mon armure... oh, et puis je
descend explorer le vingtième sous-sol. .. et comme on a
le temps. je commencerai bien à monter une expédition chez
les brigands ... comment ça, non) _1.

Au jour le jour, rénéchissez comme si vous dirigiez une
• saison _d'une série télé. ChaQue séance d'une soirée repré­

sente un ou deux épisodes, où vous devriez inclure une
intrigue principale et. dans lïdéal. une ou deux intrigues

secondaires concernant à un personnage précis, Que ce

soit un Plou un PNI. À Quoi bon lier des intrigues aux PNI'
Eh bien, lorSQu'un ami des héros change soudain de com­

portement, les PI le remarQuent. en discutent avec lui. le
font parler. .. et se retrouvent embringués dans des soucis
Qui les concernaient pas.

Disons, plus pour vous fixer les idées Que pour vous
imposer un calendrier, Que chacune des trois phases devrait
occuper deux ou trois soirées. voire trois ou Quatre si
l'exercice vous inspire...

l~ P01DS
D~S R~SPOHSABlllTtS
•••••••••••••••••••••••••••••••••

La direction de l'épisode revient aux PI. Il nj a personne
pour leur confier des Quêtes de manière autoritaire (vous
savez, le bon vieux. allez là. faites ça, revenez si vous
pouvez, vous toucherez tant de pièces d'or -1. Pour vous,
cela ne change pas grand-chose, vous allez juste devoir
être un peu plus subtil Qu'à l'ordinaire. En e!Tel. 10rSQ!Je toutes

les informations dont ils disposent. données par une dou­
zaine de PNI différents, pointent dans la même direction,
ils agissent tout aussi bien Que lorSQue c'est un comman­
ditaire Qui leur donne des ordres. Et en plus, ils ont lïm­
pression de maîtriser leur destin!

Sïls ne veulent pas bouger, n'hésitez pas à les mettre
face aux conséQUences de leur inertie. Si vous devez en arri­

ver là, ne vous sentez pas obligé de retenir vos coups. Ils
n'ont pas voulu aller chasser les shankréatures Qui ont mas­
sacré les Kyrims) Très bien, c'est leur choix. Deux séances
plus tard. elles dévorent leur PNI préféré ou pire, elles enlè­
vent l'Enfant. Ils ne déchi!Trent pas le Codex Animie) Soit.
La Maison Harckon aura une avance considérable sur eux
à la fin de la campagne...

Si vous avez besoin d'une leçon de choses sur l'art du
commandement. visionnez donc QuelQues épisodes de
Babylon 5, une excellente série dont les héros dirigent une
station spatiale. Pour rester dans les séries télés. voir

QuelQues épisodes d'Urgences pourrait vous aider à maî­
triser la Phase lit - les problèmes des pèlerins nécessi­

tenttous une attention immédiate, ils sont tous mal en point.
et ils sont tous des personnes de chair et de sang, pas juste
de seconds rôles sans visages.

Surtout. ne laissez pas les personnages se planQuer der­
rière les personnages non-joueurs! Tous les PNI présentés
plus loin ont un rôle à jouer. mais même en mettant les choses
au mieux, c'est un rôle de conseiller ou d'assistant. Les

décisions doivent toujours venir des personnages.



•
mOHT'E'E 'EH PU1SSAHC'E
•••••••••••••••••••••••••••••••••••

Cet épisode repose sur trois axes: l'éducation de l'En­

fant. la reconstruction d'un petit bout de civilisation au
milieu de l'Obscur. et le déchiffrage du Codex Anim",. Main­

tenez toujours les personnages en situation de déséQui­

libre. Ils ne doivent iamais être sûrs de ce Qui les attend à

la séance suivante. Ils préparent soigneusement une grande

fête pour l'Enfant' Parfait. intégrez-la à vos plans. mais

auparavant. confrontez-les à une crise militaire ou diplo­

matiQue ... ou à ce Que vous voulez. pourvu Qu'ils "Y soient
pas préparés. Il sera toujours temps de faire jouer la fête
plus tard. en séQuence de • fin d'épisode • à moins Que vous

ne vouliez y consacrer un scénario complet.
Par ailleurs. tel Que le texte est rédigé. il existe une très

grande différence entre les trois phases. Dans la première

partie. ils découvrent les lieux et s'y intègrent. les défis ne

sont pas énormes. Dans la seconde. l'Enfant devient peu

à peu le Messie pour les communautés avoisinantes. Dans

la troisième. les personnages se retrouvent aux commandes
d'une communauté de plus en plus importante. les enjeux
augmentent d'autant. Graduez ceUe montée en puissance

à votre goût, en vous souvenant:
Qu'e1le n'est pas irréversible. Des incidents mineurs

surviendront toujours. même au milieu de la troisième

phase.

Que plus elle sera brutale. plus les joueurs auront l'im­

pression d'êlre sur des montagnes russes, sans aucun
contrôle sur leur destin. Selon votre façon de maîtriser et

la manière dont ils conçoivent le jeu de rôle. cela peut être
un bienfait. .. ou un désastre.

ENTRACTE:
•

PRE5'ENTATlON
DU PLATEAU DE
LA CAPPADOCE
••••••••••••••••••••••••

•
l'E D'ECO'R
••••••••••••••

PAYSAGES: m\llEU: CHAOS
la Cappadoce est un très ancien plateau volcaniQue. grand

comme une région française. dont l'altitude moyenne. après

l'Apocalypse. tourne autour de 2000 mètres. Pour s'y
rendre en partant de Nople. il faut un mois de marche lune

semaine en locomobile. Quatre àsix heures en dirigeablel.
Le terrain ne cesse de monter. mais les vraies difficultés
commencent à l'entrée du plateau. une barrière rocheuse

abrupte. percée d'une demi-douzaine de passes plus ou

moins impraticables. Celle Qu'emprunteront les PI en sui­
vant la route des Kyrims n'est pas habitée. mais c'est sans

doute la seule ...

Comme ils le découvriront une fois arrivés en haut, le
plateau n'est absolument pas plat, Il est creusé de failles.

de vallées et d'autres formations géologiQues encore plus

étranges. la plus typiQue est le cône. une aiguille de pierre

résistante Qui a subsisté alors Que la roche Qui l'entourait

adisparu. Ilyen a des milliers. mesurant entre deux et cin­

Quante mètres de haut. comme des stalagmites gigante5Q!Jes.

Ailleurs. le phénomène inverse s'est produit. et l'eau a

creusé des passages extraordinairement complexes dans la

roche - des canaux ou des tunnels. Ici et là. le roc prend

des couleurs incroyables. mélange de brun. d·ocre. de blanc.

de jaune et violet Ic'est juste une combinaison tout à fait
naturelle de sels minéraux. mais laissez les personnages

s'interroger). Ailleurs. il est d'un blanc aveuglant. se confon­

dant avec la neige.

De temps en temps. la pierre laisse la place àde longues

étendues de sable noir ou gris. Par endroit. il est terrible­

ment coupant. lorSQue le vent sourne. ces bourbiers devien­

nent très dangereux.

le plateau est sillonné de crevasses et de défilés. Essayez

de vous représenter une faille longue d'un kilomètre. large
de dix mètres dans les meilleurs moments ... et profonde

d'une cinQuantaine de mètres. Les seules choses Qui vous
rappellent Que vous n'êtes pas sous terre sont le vent et la
végétation. Des milliers d'espèces de champignons s'ac­

cumulent au fond des canyons. Certaines sont inoffensives.

d'autres moins ... la roche est recouverte d'hallucinantes

draperies multicolores. tour à tour fragiles comme des

toiles d'araignées ou plus résistantes Qu'un tronc d·arbre.

D'une manière générale. les véhicules ne sont pas adap­

tés au plateau. Toute machine plus lourde Q!iun char àvoile

riSQue de finir ensablée ou de basculer dans un ravin,
Plus Que partout ailleurs. l'Apocalypse a bouleversé la

topographie. Située àdeux cents kilomètres à peine au sud

d'une faille tectoniQ!Je majeure. la Cappadoce est aussi

une très vieille région volcaniQue. encadrée par deux Cfa·

tères sans nom. mais Qui dépassent tous les deux les Quatre
mille mètres.

Où Que l'on soit. on distingue le brasillement lointain
d'un volcan à l·horizon. Certains soirs. des coulées de lave.



••••••••••••••••••••••••
FAUH'E 'ET FlOR'E

•
CREATURES NATURELLES

Le rueg sauvage abonde au fond des vallées, La cendre
volcaniQue est un terreau extraordinairement fertile. et les

justement, l'eau est partout. La région compte d'in­
nombrables torrents, Ils apparaissent à la surface, déva­
lent une pente, forment de petites nappes, reprennent leur

cours, puis disparaissent dans les profondeurs d'où ils sont
venus. Certains (ours d'eau sont toxiQues. mais ils sont

une minorité, Aune iournée de marche au nord de la
Cité, la cuvette d'un lac asséché sert depuis des

siècles de mine de sel à ciel ouvert. Aux lisières
du plateau, le soufre et le salpêtre sont trOQués
contre du charbon aux gens de l'extérieur.

Pour Sombre-Terre, le climat est tout à fait
tempéré, L'été dure Quatre de nos mois, La

température approche les 5 OC, un vent léger
sourne en permanence, les précipitations sont

rares, L'hiver tient la région dans ses griffes pen­
dant les six mois suivants, Il neige presQue tous

les iours. la température avoisine en permanence
les - 10 oc. Des tonnes de neige sale s'accumulent

dans toutes les crevasses et la plupart des canyons,
lissant le paysage et rendant les déplacements aléatoires,

La fonte des neiges dure deux mois, A part au fond des

vallées, et aux alentours de la Cité, la boue n'est pas un
problème -l'essentiel du plateau est composé de roc, pas
de terre. En revanche. les inondations sont extraordinaire­
ment soudaines, Un défilé tout à fait tranQuille peut. en
dix minutes, être balayé par une trombe d'eau, puis se
transformer en torrent jusQu'à l'été,

Enfin, il faut noter Que le voyageur sc sent rarement
seul. Malgré les tremblements de terre et les éruptions
volcaniQues, il reste d'abondantes traces de l'Avant
- voire de l'avant-Avant. ChaQue massif est creusé
de centaines de grottes ou de chambres troglodytes

désertes, L'érosion aidant. la différence entre les
deux est difficile à faire, Parfois, une ou deux

salles se reioignent. Ici et là, il reste des ins­
criptions dans des langues de l'Avant. des
débris de route, des pans de murs, Atrois

jours de marche au nord de la Cité, un

complexe remarQuablement bien conservé
contient des vestiges de freSQues religieuses

byzantines, aux couleurs à peine passées,

fines comme des cheveux, s'en échappent. Même aux alen­
tours de la Cité, à une bonne semaine de marche du cra­

tère, le volcanisme est sensible, Certaines crevasses dégagent
de la chaleur, et des panaches de vapeurs soufrées s'en
échappent parfois, Aune demi-journée de route à l'est de
la Cité se trouve un impressionnant geyser, Qui projette à
trente mètres en l'air de l'eau presQue bouillante,



inondations périodiQues le dérangent peu. Cette variété
de rueg s'est juste accoutumée à être une plante aQuatiQue

deux mois par an. De longues bandes de mousse jaune­
ocre s'accrochent aux rochers. Comme on l'a déjà vu, les
champignons sont partout. et une variété de fougère bian­
châtre pousse dans les zones où le volcanisme entretien
une température supérieure à iD oc. le sol est riche en oxyde
de fer. et cela se voit: de nombreuses plantes ont remplacé

le vert par rorange, rocre, le rouge. le pourpre...
les urs sont rares, les vou Ipes nombreux. les rats pros­

pèrent dans les ruines. les yaks, acclimatés par les cara­
vaniers au cours de ces deux derniers siècles, sont
relativement courants dans les hauteurs. tout comme une
variété de moullon.

l'animal le plus courant. toutefois, reste rangr., une

chèvre sauvage aux longs poils blancs, Qui forme la base
de ralimentation et de rhabillement de la plupart des com­
munautés, les habitants du plateau ont des cerbères domes­
ti<wes. d'énormes molosses au poil blond-roux. dont le seul
signe de domestication est généralement un formidable
collier hérissé de pointes.

la pêche est d'un bon rapport. Même si les gros pois­
sons blêmes et aveugles <wi pullulent dans les rivières ne
sont pas agréables à regarder, ils sont comestibles, le plus
courant est rogor, une sorte de poisson-chat Qui peut
atteindre deux mètres de long. Son cousin le balik-bakir
est plus gros. a des rellets cuivrés, et est carnivore. Il ne

peut pas faire grand-mal à un adulte, mais représente un
danger pour les cerbères et les enfants ...

l~ 5HANKR
••••••••••••••••

le Shankr est plutôt faible dans la région. Un Runka
comateux dort sous la Cité. Même s'il n'est pas assez

• conscient» pour ouvrir un puils de lumière. c'est sum·
sant pour mettre les forces du Shankr mal à raise, Certaines
grottes ont été utilisées comme relais ou comme bastions
par la version locale de la légion des Damnés, mais elles
sont désert depuis au moins Quinze ans. Ceux Qui n'ont
pas pris la route de Nople sont partis plus à l'est et noma­
disent au pied du Caucase.

l~5 HABlTANT5
•••••••••••••••••••••••

Après rApocalypse, il a fallu une cinQuantaine d'an­

nées pour Que la Cappadoce redevienne habitable. Ensuite,
des réfugiés s'y sont installés peu à peu, attirés par les condi-

,

HOH ARCHEOLOGIQUE

La Cité est un amalgame de toutes les villes sou­
terraines de Cappadoce. La région en compte des cen­
taines 1Celfe qui a servi de base aux descriptions de
ce chapitre se nomme Derinkuyu. En cherchant dans
'es ouvrages sur la Turquie. vous trol!verez sans doute
quelques photos impressionnantes. A défaut, les cata­
combes de Paris y ressemblent un peu... et là, la docu­
mentation ne manque pas!

tions de vie relativement clémentes, Leau ne manQue pas,
la nourriture est abondante, le volcanisme entretient une

température agréable ... Bref, le plateau peut faire figure
de petit paradis.

Bien sûr, tout est relatif. la Cappadoce est plus peu­
plée Que le reste de l'Obscur, mais cela ne représente Que
QuelQues milliers de personnes réparties sur une vingtaine
de milliers de kilomètres carrés, la plupart vaQuent à leurs
propres aITaires sans se mêler de celles des autres. et atten­
dent des PI Qu'ils fassent de même,

Il n'y a pas de type ethniQue dominant. Certains Cap­
padociens sont de grands blonds aux yeux ciairs. d'autres
sont petits, trapus et basanés, avec d'innombrables varia­
tions entre ces deux extrêmes, les enfants diITormes sont
relativement nombreux, à cause de l'archessence shankr. de
la consanguinité, des carences en vitamines ... La coutume
veut Qu'ils soient mis à mort tout juste après leur naissance,
Généralement. ils sont abandonnés à rextérieur, où les

vouIpes les dévorent. Parfois. la mère les étouITe avant ...
Deux clans sont composés entièrement de sombre-fils.

Ils vivent dans le nord, très à l'écart des autres. leurs cou­

tumes sont presQue identiQues à celles des autres habitants
du plateau, mais ils ont mauvaise réputation lvaguement
brigands, un peu sorciers, incestueux par nécessité et can­

nibales par goût: rien Que de très ordinaire) D'autres
sombre-fils ou humains contaminés résident parmi les
cians. Ils héritent généralement d'une occupation. impure.:
fossoyeur, tanneur, parfois forgeron ...

SOCl'ÉT'É
les habitants de la Cappadoce parlent un patois turc assez

proche de celui des stallites jumeaux. De plus. tous les clans
partagent une histoire et une culture commune. Tous disent

descendre de Türgü et Ona, le couple de héros mythiQues
Qui a recolonisé le plateau après l'Apocalypse.

leur civilisation est. en surface, complètement dominée
par les hommes. En réalité, les femmes exercent sur la



maisonnée une autorité Qui va du despotisme bienveillant
à la tyrannie absolue. ChaQue famille (au sens large. autre­
ment dit un homme. une ou deux épouses. plus leurs

parents et leurs enfantsl occupe une grotte et survit de chasse
et de cueillette. tout cela complété par un peu d'élevage

et de culture du rueg. Elle est liée à un sous-ensemble plus
vaste. un clan. lorsQu'un homme se marie, il part s'établir
avec sa famille à la périphérie des terres du clan. S'il réus­
sit. d'autres viennent le rejoindre. et ils créent un village.
Généralement, il prend la forme d'une falaise sillonnée de
tunnels. ou d'une vallée percée d'une multitude d'anfrac­

tuosités. toutes occupées". bref. il ressemble rarement à
un hameau traditionnel. Dans le patois du plateau. le mot
• village. se traduit littéralement par. vallée-forteresse •.
Ailleurs. dans les plaines proches de la Cité. les habita­
tions sont entièrement souterraines. el rien ne marQue leur
emplacement. ChaQue clan a une vallée d·origine. un
domaine ancestral dont l'emplacement est secret. Leurs
positions sont grosso modo connues de tous. mais seuls
les membres du clan se voient enseigner le moyen dy péné­
trer. LorsQu'ils doivent impérativement 51 rendre, les étran­

gersy sont conduits lesyeux bandés ... ou sont mis à mort
une fois arrivés.

De temps à autre, deux familles issues de deux clans
différents convoitent le même terriloire. Dans ce cas. leurs
chefs font appel au diwan. l'assemblée des anciens de tous
les clans. Celui-ci se réunit tous les ans dans la Cité. Qui
est considérée comme zone neutre. Les décisions de ce

conseil sont sans appel. De mémoire d·homme. personne
ne les a jamais contestées. Entre eux. les Cappadociens sont
des gens remarQuablement paisibles. tout à fait conscients
Que la vie de tous les êtres humains est importante. Hélas.

tous ne sont pas convaincus Que les étrangers soient des
êtres humains. Certaines familles gardent un ou deux
esclaves. pour la plupart des caravaniers malchanceux ainsi
<we QuelQues pillards. Leur vie n'est pas beaucoup plus dure
Que celles de leurs maîtres. et ils sont affranchis auloma­
tiQuement au boul de <winze ans de service.

LA fOl
La religion est un aspect important de la vie des habi­

tants du plateau. Elle est teintée de Solaarisme. mais
contient bien davantage d'éléments islamiQues. avec en

prime une bonne dose de superstitions paysannes. Le fidèle
est censé se soumettre aveuglément à la volonté de I·Un.

Qui adétourné Sa face de la Création le jour où les péchés
des hommes lui sont devenus insupportables. Le seul moyen
de le convaincre de changer d'avis est de mener une vie

droite. autrement dit d'être sincère. vertueux. aimant. géné­

reux ... Hommes et femmes prient trois fois par jour. dans
des salles séparées. Les prières se font dans une langue litur­
giQue (l'arabe) dont personne ne connaît plus le sens, Les
individus les plus proches de l'Un se retirent parfois dans
des zones désolées, Ils s'installent dans des cavernes inoc­
cupées el y vivent en ermites. Leur religion insiste sur la
nécessité. pour le croyant. de faire au moins un pèlerinage
dans sa vie. Personne ne sait plus où sont La MeCQue et
Médine. Quant à lérusalem. ses habitants sont violemment
hostiles. Adéfaut. les Cappadociens se rendent donc en
pèlerinage auprès de leurs propres saints. Les femmes sté­

riles et les hommes impuissants préfèrent se rendre à la
vallée des Yaraks. à l'extrémité nord du plateau. Les caprices

•

S~ D~PLAC~R DANS LA CAPPADOC~

Les déplacements sur le plateau de la Cappadoce
ne se (eront pas sans mal pour les PJ. Les jets de Pilo­
tage de véhicules voient leur seuil automatiquement aug­
menté de + 1. Si vous utilisez les règles du supplément
la Vapeur (Renversement et Accident. p. 9), le seuil de
base passe de SR] à SR4. Pour les voyages à pied, il
faut savoir que le milieu de cette région n'est autre que
celui des Chaos, décrit pp. 223 à 225 dans la secande
édition de Dark Earth. Le modificateur d'hostilité de
la Cappadoce est même pire que le niveau moyen des
Chaos, puisqu'il est de -8. En voici la répartition:

Temps de survie:Jour
Spécial (glissement de terrain, sable caupant):-2
Froid: -1
PoussièreslVents: -1
Faim: -/
Sai(:-I
Obscurité: -2

Pour ce qui est des bourbiers, vous pouvez mettre
en scène un panachage de:
- Zones Vitrifiées (p. 224 de DkE 2), les sables vitrifiés
étant de couleur grise, ce qui peut surprendre les mar­
cheurs non avertis;
-Tremblements de Terre (p. 211 de DkE 2), en les pré­
sentant différemment: le risque provient des glisse­
ments de terrain et des crevasses dans lesquelles un
marcheur imprudent peut être entraîné.
- Sables Mouvants (p. 222 de DkE 2).

Àceci s'ajoute un bourbier typique de la Cappadoce:
Le Vent Coupant Les ra(ales charrient en effet des
particules de sable coupant. très dangereux si l'on ne
se protège pas. Les caractéristiques de ce bourbier
sont fournies dans "encadré ci<ontre.



de la géologiey ont créé des dizaines de cheminées de fées
aux formes ... suggestives. Cest là Que les clans du nord
tiennent, chaQue année. une l( foire au mariage Il, Les ieunes
célibataires des clans Redomnï, Yorgo et G61ludagh S]
rencontrent. S] fréQuentent et S] épousent.

•
L'E mOND'E 'EXT'ERl'EUR
•••••••••••••••••••••••••••••••••

La Cappadoce est isolée, mais n'est pas complètement
coupée du reste du monde, Au temps des grands-parents

de la génération actuelle, les beys de Nople étaient alliés
avec le diwan, AttaQuant sur les arrières des forces des
Ténèbres, les montagnards ont retardé la chute du stallite
d'une bonne vingtaine d'années. L'actuel dey finira bien

par reprendre contact avec eux ... lorsQue les Phéniciens
auront compris Que tout ce Qui vit à l'est de la ville n'est

pas vendu au Shankr.
Par ailleurs, la Cappadoce s'étend juste au nord de la

route commerciale Qui relie Nople à ce Qui était autrefois
le Proche-Orient (il existe au moins deux petits stallites
dans la région, Jérusalem et Séleuca, Qui se dresse sur l'em­
placement de l'antiQue Antioche .. , sans oublier Nâh, tout
au bout de la route). De nombreux caravaniers font un

détour dans les montagnes pour chasser l'angra et refaire
des provisions d'eau pure, LorSQu'ils entrent en contact

m 1101~5

l'Allinnc, RunxEl. «Combattre les Ténèbres? Bien
sûr! Cest ce que nous (aisons depuis trois siècles.
Mais à notre façon, pas à la vôtre, Des géants de
lumière dorment sous les staflites ?Tant mieux pour les
gens qui vivent là-bas. Je n'ai jamais été dans un stQ/~

lite, et je n'en ai pas l'intention.»

Gnïn, Le monastère de Gaïa le plus proche est
celui de Nop/e. Il n'a jamais envoyé de missionnaire
dans la région. L'harmonie avec la Nature est une
notion que les Coppadociens comprennent instinctive­
ment Si l'on devait assister à des conversions de masse,
c'est sans doute cette Voie qui l'emporterait dans la
reglon,

La l1oi. d.I't/omm•. Elle est pratiquement incon­
nue, Militairement, les Cappadociens en restent aux
épées et aux massues, Des véhicules à vapeur ont été
décrits par les caravaniers, mais personne n'en a jamais
vu, La plupart des gens s'en font une idée fausse, et
réagiront avec un mélange de panique et d'hostilité
lorsque cela se praduira, Ne parlons même pas des
machines vo/antes!

avec les clans ... tout peut arriver. La plupart des ren­
contres sont amicales, mais parfois, lorSQue le clan est en
position de force, la caravane est pillée, ses richesses par­
tagées entre les différentes familles.

LA cnt
•••••••••••

La Cité occupe le cœur du plateau, el joue un grand rôle
dans la culture de ses habitants, Le groupe va devoir y
vivre pendant plusieurs mois, Soignez sa description. Ce
n'est pas juste un , donjon": c'est un monumental laby­
rinthe souterrain, Qui s'étend 'sur des dizaines de kilo­
mètres. Il n'est pas récent, et n'a rien de familier. Il remonte
à une période Qui, Avant. était déjà une lointaine antiQuité,

Ne laissez pas les P/tracer des plans. Contentez-vous de
leur donner une notion générale de la manière dont les dif­

férentes zones se connectent entre elles,
Q!Jel Que soit l'étage, la température est agréable, autour

de ta 'c. Les premiers niveaux sont parcourus de fils élec­
triQues, mais le courant n'était pas produit sur place, Ils
sont donc complètement inutiles, sauf comme source de
matières premières. L'éclairage est actuellement assuré par
des lampes à huile de rueg, Qui donnent une lumière jau­
nâtre et crachotante, Le silence est épais, oppressant. Même
les rats évitent la Cité,

l' L'I .ntr"I. La seule Qui soit accessible est un plan
incliné bétonné, Qui part d'un petit bâtiment de l'Avant,

convertit en forteresse il y a deux siècles, A travers toute
la ville, le promeneur tombe sur de nombreux escaliers
Qui remontent vers la surface. Ils ont tous été murés, ou

sont obstrués par des éboulements.

2 • Ln fla9n. La Cité compte vingt-Quatre niveaux, reliés

par des escaliers plus ou moins longs, aux marches inégales,
usées et dangereuses, Il n] a pas de plan standardisé, juste
un agencement compliQué de passages et de chambres,
dicté par la résistance de la roche aux outi ls des premiers
constructeurs. Des considérations militaires sont égaie­
ment intervenues, Les couloirs les plus proches de la sur­
lace dépassent rarement 1.50 m de hauteur, ils sont

terriblement étroits et font de multiples tours et détours
(en un endroit. le passage débouche sur une salle aveugle...
et lacile à condamner .. , les SQuelettes d'un groupe d'as­
saillants emmurés vivants y moisit depuis deux cent cin­
QUante ans).

Les premiers étages comportent plusieurs grands silos,
destinés au stockage des grains et convertis en entrepôts



LI UINT COUPANT

Bourbivr dttaillt dv la Cappadocv

Anticipvr la \/vnuv du lIvnt Coupant:
Jet de Sens + Percevoir (SR 4) - un seul jet par PJ. Si
le personnage détecte à temps l'arrivée, il a le temps
de s'y préparer, en se protégeant dans un abri, s'il y
en a un à proximité, ou en enftlant une protection
complète, s'il en possède une!

Lv .ablv coupant
Lors d'une tempête de Vent Coupant, les bourrasques
charriant des particules de sable gris peuvent déchi­
rer les vêtements et les chairs. Durant une dizaine de
Passes (entre la et 20, décidé par le MJ à l'avance),
chaque PJ encaisse 3 points de dommages à chaque
Passe. Les victimes ont droit à un jet de Résistance pour
réduire ces dégâts. Les armures complètes de Protec­
tion 3 ou plus protègent totalement. Les armures de
niveau inférieur ne protègent que d'un seul point au
maximum, et perdent systématiquement un niveau de
protection à l'issue de la tempête.

de rueg. Plus on se rapproche de la nappe phréatiQue. plus
l'humidité se fait sentir. L'eau s'infiltre partout, suinte le

long des murs, gèle les os des visiteurs, forme des sta­
lactites dans certaines salles .. ,

3' Lv ~ora~ 1. maison des notables .), Les deux pre­
miers niveaux accueillent chaQue année les discussions du

diwan, Elles durent rarement plus de Quinze jours, mais les
chambres de ces étages montrent des signes d'utilisation,
et l'un des silos aété converti en salle de délibération, avec
des bancs et une longue table de pierre, Celle pièce est
considérée comme sacrée. et ses murs sont gravés de bas­

reliel célébrant l'épopée de la colonisation du plateau, il
J aura bientôt trois siècles. Y pénétrer sans rautorisation

des membres du diwan est un crime passible d'une sévère
bastonnade, Cela dit. onze mois sur douze, elle est vide

et non gardée.. ,

~ • LVI chambrvl. Pleine, la Cité pourrait accueillir dix

mille personnes. Les chambres se comptent par centaines,
Elles se ressemblent toutes plus ou moins: entre deux et

Quatre mètres de côté, avec des banQuelles creusées dans
la roche, une ou deux niches pour poser des lampes à
huile. et une ouverture Qui donne sur un couloir ou un esca­
lier. Certaines sont isolées, d'autres forment de véritables

grappes autour de passages sinueux, Il existe aussi QuelQues

dortoirs, de vastes salles voûtées à l'ambiance passablement
sinistre.

5 • LVI tOnVI dv trallail. De grandes salles aux des­
tinations imprécises. Certaines servaient de pressoir ou de

cave à vin, d'autres d'écoles, de séminaires, de lorges,
d'ateliers .. , et même de cimetières (les morts y reposent
dans des niches creusées dans les parois).

&• LVI puitl d'atration. Il en existe des centaines,
reliant les différents niveaux à la surface. Les plus grands
mesurent cinQuante centimètres de diamètre. Militaire­

ment. ils ne posent pas de problème, mais ils génèrent de
violents courants d'air Qui contribuent à I"ambiance du lieu.

? • LVI puitl. Le plus profond, celui Qui part du pre­
mier niveau. descend sur plus de 60 III avant d'arriver à la

nappe phréatiQue, Cest aussi le plus large: il mesure plus
de trois mètres de diamètre,

8 • La noria. Située entre le premier et le second étage,

c'est une monumentale pompe en bois et en cuir, vieille

de plusieurs siècles. Deux yaks aveugles et cacochymes
tournent en rond. faisant remonter des milliers de litres à
chaQue heure. L'eau se déverse dans un vaste réservoir
QUi, àson tour. dessert les six premiers niveaux par un réseau
de canalisations incroyablement complexe,

9 • LVI portVI dv pivrrv. Tous les deux ou trois étages,
une énorme roue de pierre attend au pied des escaliers,

De l'intérieur, il suffit d'exercer une légère poussée pour
Qu'elle roule à sa place, isolant celle partie du complexe
d'éventuels envahisseurs venus de la surface, il faut une bonne
heure de travail et des cordes pour l( rouvrir * l'escalier,
elles sont presQue infranchissables sans explosifs, Cer­
taines sont fermées, blOQuant l'accès à des niveaux inex­
plorés depuis des centaines d'années,

10 • Kilil'. Au septième sous-sol se trouve une salle
voûtée monumentale. assez grande pour abriter plusieurs
centaines de personnes, Des croix sont gravées profondé­
ment dans les piliers, et on peut distinguer des vestiges de
freSQues. Ily aQuinze siècles, c'était une église byzantine,
L'Enfanty passe beaucoup de temps. Visiblement, les des­

sins le fascinent.

11 • Lv rvfu9v dVI K~riml. Il est situé dans les profon­
deurs de la ville, au Quinzième sous-sol. Il contient assez

de vivres pour nourrir un petit groupe pendant plusieurs mois,



LA POPULATION

La Cité abrite une centaine de personnes, pas davan­
tage. Cela représente une trentaine de fomilfes, qui se
partagent un espace suffisant pour loger une dizaine
de milliers de réfugiés pendant plusieurs mois. L'espace
ne manque pas! Au contraire: il y en a beaucoup trop.
Sorti des trois premiers étages, qui sont raisonnable­
ment peuplés, le silence et l'obscurité régnent en
maîtres. " est possible de marcher des heures et des
heures sons croiser quiconque...

La Cité n'appartient à aucun clon. Son statut n'est
pas clairement dépni, mais c'est un territoire neutre,
où les chefs de clan ne peuvent pas agir (ce qui ne
les empêche pas de le faire, parfois). Ses habitants ont
tous des motifs très personnels de se trouver là, qu'ils
soient réfugiés, exilés ou en proie à une crise de mys­
ticisme... La plupart ont renoncé à leur ancienne aflé­
geance POUf une raison ou pour une autre. La proportion
d'anciens criminels est assez élevée (encore (aut-if
s'entendre sur le sens du mot (( criminel» - les
voleurs et les accapareurs sont nombreux, les assas·
sins rares... et comme les récidivistes sont mis défini­
tivement hors-la-loi par toute la société du plateau, ils
sont très peu nombreux).

Un mois par an, la population de la Cité est multi­
pliée par cinq ou six: les chefs de clan, accompagnés
de leurs familles et de leurs suites, viennent se consul­
ter sur l'avenir du plateau. L'animation est considé­
rable dans les cinq premiers sous·sols mais, même
dans ces moments-là, il y a encore des kilomètres de

•
salles vides. A vous de {lxer la date de cette réunion,
selon la dose de politique que vous voulez proposer
aux joueurs.

un puits... et des monceaux de papiers. codés pour la plu­
part. Plus de précisions figurent dans les annexes.

I~ - L, lunn,l. A rextrémité nord du complexe. au

dix-neuvième niveau. un tunnel senfonce dans la roche. Il
continue plein nord pendant trois bonnes heures de marche.
et débouche... dans une autre cité souterraine. beaucoup
plus petite mais tout aussi bien conservée!

m CHAmPIGNONS n~ LA CAPPAnoc~

Certains champignons qui poussent sur le plateau
sont comestibles, mais beaucoup sont toxiques, acides
voire carnivores! Pour reconnaître un type de cham­
pignon, un Marcheur doit réussir un jet de Survie +
Champignons (SR 2 à 4). Cest le MJ qui lance les dés.
En cas d'échec, le personnage croit avoir affaire à une
espèce comestible. If s'expose à une mauvaise sur­
prise...

Champignon toxique (vair règles des poisons, pp. 83­
84 de DkE 2)
Virulence: 8
Période: 1 jour
Dispersion: 1

CI\lunpitnon acid,
Au moment même où il est cueilli, le champignon

projette un nuage de gouttelettes fortement acides. La
victime encaisse 5 points de dommages. Les armures
ne protègent pas, mais un jet de Résistance peut limi­
ter la perte de points de vie.

Champifnon carniuorf'
Ce champignon, muté par la darkessence, est capable

de détecter le mouvement et d'attaquer toute créature
vivante qui passe à sa portée. En général, il s'en prend
à de petites proies (insectes, rongeurs, oiseaux.. .).
Mais un marcheur qui tentera de le cueillir se (era cer­
tainement mordre! Les lameJfes du champignon sont
en fait des dents tranchantes comme des rasoirs, et
son chapeau n'est autre qu'une puissante mâchoire.

Un marcheur ainsi blessé subit une blessure de 4
points à la main. Les armures ne protègent pas, mais
la victime a droit à un jet de Résistance pour limiter
la perte de points de vie. Le champignon, lui-même,
ne possède que 3 points de Vie et sera donc facilement
détruit

13 • L, port. Dans les profondeurs du dernier sous-sol.
un petit Q!Jai maçonné borde une rivière souterraine Q!Ji devait

servir de dernière issue aux habilJlnts. le plafond de la l'i'le­
rie sest malheureusement éboulé depuis.



'PHAS'E 1
•

n'ECOUlI'ERT'E
nu 'PLAT'EAU
••••••••••••••••••••••••

pour la description des PNI, cf pp. 83 à 88.

•
DUR'E'E
••••••••••

Entre un et deux mois.

• •
SC'EH'ES Cl'ES
•••••••••••••••••••

La découverte du Codex. La mort de ephrayah.

•
L''ENTR'E'E

•
nANS LA CIT'E
••••••••••• e,e •••••••••••

AmORC'E
•••••••••••••

Elle est on ne peut plus simple: les PI viennent

d'arriver sur le plateau, accompagnés de l'Enfant et

d'une Nephrayah visiblement à bout de forces. Ils ont

trouvé sur le cadavre de Pallas une sorte de clé et

une carte indiQuant un refuge. Ça tombe bien, il
• •commence a neiger ...

La marche jusQU'à la Cité achève d'épuiser l'Enfant

et sa mère (ainsi, sans doute, Que certains PI). Le sol

est à peu près piat, mais l'averse de neige est un train

de se transformer en blizzard. De loin en loin, on dis­

tingue des signes de présence humaine, essentielle­

ment des ruines transformées en enclos à bestiaux.

Et puis, au moment où le groupe pense ne plus pou­

voir aller plus loin, il arrive à l'entrée de la Cité. Elle

n'a rien de bien impressionnant: c'est un petit bâtiment

bas et carré, de cillQmètres de côté, fenné par une épaisse

porte métalliQue à deux battants. De part et d'autre, on

distingue des traits de lumière: des meurtrières. Tout

cela coïncide avec la description de la carte.

Que faire' Frapper semble la meilleure solution.

IS'ils préfèrent camper là, tenter de démonter la

porte ou Dieu sait Quoi d'autre, les gardes entrou­

vrent la porte et leur ordonnent d'entrer.)

L'intérieur se résume à une petite pièce, mal éclai­

rée par QuelQues torches fumeuses. Une demi-dou­

zaine de gardes armés de bric et de broc et peu

motivés s'y ennuient ferme depuis des jours (de

mémoire d'homme, la Cité n'a jamais été attaQuée!l

Derrière eux, un large plan incliné descend dans les

entrailles de la terre.

Les gardes examinent les PI. l'Enfant et Nephrayah

sous toutes les coutures. Ils leur demandent de dépo­

ser leurs armes sur un râtelier prévu à cet effet. S'ils

refusent, les gardes n'insistent pas.

Deux d'entre eux accompagnent le groupe dans les

profondeurs, JUSQu'à une série de chambres vides. Une

femme en robe grise. aux yeux baissés. leur amène

des paillasses de rueg, de l'eau et un plat de viande

séchée. Ensuite, on leur laisse QuelQues heures pour

se reposer. Au matin, ils sont conduits devant Morag.

l'ES lHT'ERl1'EHAHTS
•••••••••••••••••••••••••••••

PRtml'ÈR'ES D1SCUSS10HS
• morot, Le vieux chef les reçoit dans une salle

immense. Une bonne partie de la population de la

Cité est présente. L'arrivée d'étrangers au plateau est

un événement assez rare pour Que tout le monde ait
décidé de cesser le travai 1. louez Morag comme le

vieillard autoritaire Qu'il est, mais sans trop rudoyer

le groupe. Morag est assez intelligent pour ne pas

offenser une bande d'étrangers armés. Il veut savoir

Qui ils sont et ce Qu'ils font là, et il ne se contentera

pas de réponses évasives. (S'il y a dans le groupe des

individus. touchés par les Ténèbres " autrement dit

des sombre-fils ou des contaminés assez atteints

pour Que ce soit visible, il se montre plus agressif.)

Une fois Qu'il a obtenu des réponses satisfaisantes,

il annonce Qu'il va réfléchir à leur sort. ..

• mnr\lnm. À leur retour dans leurs apparte­

ments, les PI la trouvent au chevet de Nephrayah. Elle

donne innocemment QuelQues coups de sonde sup­

plémentaires (. le n'avais jamais vu de gens à la peau

noire. avant. Vous devez venir de loin ... »). prépare

une tisane pour Nephrayah et les laisse se reposer.

• Hntmir, Il ne tardera pas à se manifester. Il

était présent lors de la conversation avec Morag, et

il vient, sans subtilité excessive, leur poser QuelQues



Questions, Avant tout. il veut savoir s'ils croient en

l'Un. Il serait ravi de déclencher un débat théologlQ!Je,

S'il y a des Initiés et Qu'ils parlent de l'Alliance ou

des Runkas, il tiQue légèrement. mais eSQuive d'éven­
tuelles Questions .. ,

• 'Fri91ln, Le Phénicien viendra leur rendre visite

peu après la rencontre avec Morag. S'il les trouve

intéressants et dignes de confiance, il leur propose

de s'entremettre auprès de Morag, Il admet Qu'il

n'a Que peu dïnrluence sur lui, mais il estime Que
cela vaut Quand même le coup

d'essayer.

• AilS", La jeune esclave a été affectée à leur ser­

vice, ce Qui ne la dispense pas de ses autres tâches,

Elle pourra leur donner un éclairage assez diffé­

rent sur leurs hôtes, sur le thème « ce sont tous
des sauvages ,. (Bien sûr, l'Enfant profite de cette

occasion pour demander ce Qu'est un esclave. louez

la discussion, elle aura des répercussions par la

suite,)

L"ES JOURS SU1U'AHTS
• •••••• •••••• •• •• ••••••••••••••

Les PI auront d'autres conversations avec ces
Q!Jatre PNI, C'est aussi un bon moment pour intro­

duire d'autres résidents de la Cité, si vous le sou­

haitez, Si les personnages ne font pas de trop

grosses gaffes, l'ambiance se détend peu à peu.

L'information circule dans les deux sens: tout le

monde veut savoir Qui sont les PI et d'où ils vien­

nent. mais le groupe peut aussi obtenir de nombreux

éléments sur le plateau, ses habitants et ses cou­

tumes.
Personne ne fait la moindre mention des Initiés ou

des Kyrims. D'ailleurs, personne n'a l'air de savoir

ce Que c'est, à l'exception d'Hagmir, Qui n'est pas dési­

reux de parler, et Qu'il ne serait pas diplomatiQue de

brUSQuer.

Tant Qu'ils ne sont pas acceptés, les PI sont tou­

jours accompagnés d'un ou deux gardes (voire

davantage, si Morag les juge vraiment dangereux),

S'ils se comportent comme des sauvages, ils pas­

sent QuelQues jours à moisir au fond d'un puits. Les

gardes leur jettent la nourriture, et ne les relâchent

. Que lorSQu'ils auront juré de se montrer raison-
nables,

L"ES U"EUX
•••••••••••••••

Les PI peuvent voir les trois premiers niveaux, et

encore, pas tout. La salle du conseil leur est inter­

dite, par exemple, Les gardes les dissuadent poliment

de descendre plus profondément.

•
R"ESOLUTlOH
• •••••••••••••••••

Si tout se passe bien, il faudra Quatre ou cinQ jours

à Morag pour décider Que les PI sont inoffensifs, et

Qu'on peut les laisser vivre ici au moins JUSQu'à la gué­
rison de Nephrayah. Il l'annoncera solennellement,

devant tous les habitants de la Cité, un soir. A moins

Que les PI n'aient réussi un véritable miracle en lui

apparaissant comme sympathiQues, il ajoute Que cette

autorisation reste révocable à tout moment.

•
COHS"EQU"EHC"ES
• ••••••••••••••••••••••

Les PI sont désormais libres d'aller et de venir. Ça

tombe bien: d'après leur carte, ily a un refuge kyrim

QuelQue part là-dessous ...

LA n'ÉCOUU~RT~
nu con~x
••••••••••••••••••••••••

AmORC"E
• ••••••••••••

Normalement, si vous vous êtes bien débrouillé, les

personnages devraient être consumés de curiosité, Les

Kyrims venaient se réfugier ici. PourQuoi? La carte fait

mention d'un Il refuge », mais personne n'a l'air d'avoir
entendu parler d'eux, PourQ!Joi' Et Que voulaient-ils

faire des enfants enlevés 7 La réponse à ces Questions

se trouve QuelQue part dans les profondeurs,

L"ES lHT"ERU'"EHAHTS
•••••••••••••••••••••••••••••

S'il apprend Que les personnages envisagent de

s'adonner à la spéléologie, Hagmir s'inQuiétera. Sa pre-



mière initiative est de demander à Morog de les expul­

ser. Le vieux chef refuse catégoriQuement. juste pour
le plaisir d'irriter son vieil ennemi. Sa démarche sui­
vante sera de les faire surveiller par un ou deux fidèles
dont il est sûr. Si ses soupçons se confirment. il prend
des mesures plus directes. Il envoie QuelQ!J'un mena­
cer Nephrayah sur le thème. si vous ne les faites pas
cesser. gare à vous et à votre fils.• Si cela ne suffit
pas. il fait courir le bruit Qu'une mystérieuse siihouette
cagoulée circule dans le septième sous-sol. un niveau
instable. où une fouille un peu brutale risQue fort de
déclencher un éboulement.

l~S lUUX
•••••••••••••••

• Lv~ vntrclillv~ dv IQ Citt sont un labyrinthe, et
les Kyrims ont négligé de donner un fil d'Ariane aux

personnages. Les indications de la carte sont de toute
évidence conçues pour QuelQu'un Qui connaissait
certains points de repère Qui, eux, ne sont pas mar­
Qués. Les recherches peuvent durer aussi longtemps
Que vous le souhaitez. Certains PNI, notamment Fri­
gan, peuvent les abréger en leur parlant des zones
Qu'ils ont déjà explorées.

• Lv~ Qbordl du IQnctuQirv, Le Quinzième sous­
sol ne se différencie pas des autres. Il est peut-être
un peu plus sec Que les autres niveaux des profon­
deurs, mais c'est tout. Il faut beaucoup de patience
pour découvrir, dissimulé au fond d'un cul-de-sac tor­

tueux, une épaisse porte métalliQue. La clé récupé­
rée sur le cadavre du Kyrim permet de l'ouvrir, tout
comme un jet de TechniQues + Crochetage (SR 4).

La porte est assez épaisse pour résister à la plupart
des tentatives pour la forcer, et les murs du sanctuaire
sont doublés de plaQues de métal.

• Lv IQnduQirv. Il est décrit plus précisément un
peu plus loin.

R"éSOlUTlOH
••••••••••••••••••

Les manœuvres d'Hagmir échouent. mais elles
devraient laisser les personnages perplexes. QuelQ!J'un
a tenté de les empêcher d'accéder au sanctuaire. Q!Ji)
PourQuoi? Hagmir finit par se faire connaître. mais ce

ne sera pas immédiat. Il attend de voir si les PI sont

• foudr~és par la magie des Initiés '. Comme il ne se
passe rien, ii grille de curiosité dans son coin pendant

QuelQues jours ou QuelQues semaines, puis se
démasQ!Je... sans avouer Qu'il a tenté d'en~er les per­
sonnages à la mort. Si les PI lui posent la Question, il

prétend Q!Je • le sanctuaire a sûrement d'autres gardiens '.

•
COHS~QU~HC~S
•••••••••••••••••••••••

A partir de l'instant où ils ont trouvé le Codex,
les personnages ont du pain sur la planche. Il va fal­

loir reprendre le travail là où les Kyrims se sont arrê­
tés. trier des monceaux de manuscrils Qui n'ont jamaiS
été exploités, et décrypter le cycle de prophéties Qui
concerne l'Enfant. Ce travail est détaillé en annexe
de ce livre, chapitre VII. tout à la fin.

Accessoirement. leurs fréQuentes descentes dans les

profondeurs ne peuvent pas passer inaperçues long­
temps. Que vont-ils raconter aux autres habitants de la
Cité? IContrairement àce Q!J'ils peuvent redouter, la divul­

gation de la vérité n'aura aucun impact sur la commu­
nauté.• Bon, il y a des vieux papiers QuelQue part en
bas. Et alors) IlY a des tas d'autres trucs bizarres.•)

POL1T1QU'EISJ
••••••••••••••••••••••••

AmORC~
•••••••••••••

Même Si les PI parviennent à se faire accepter par
le vieux Morog, Q!Ji dirige de facto la Cité, les chefs
des clans voisins ne seront pas forcément aussi cou­
lants. La plupart n'apprécient pas Que des étrangers
se soient installés dans la cité sainte du plateau. Les

plus bornés perçoivent les personnages comme de
dangereux intrus, voire comme des shankréatures
particulièrement retorses.

l~S \HT~Rl1~HAHTS
•••••••••••••••••••••••••••••

CLAN nARNEç
A l'ouest. Rugë Darneç est le troisième fils de

Morog. leune, dynamiQue et dépourvu du sens des



réalités, il rêve de transformer en profondeur l'or­

ganisation du plateau. A son profit. bien sûr. Son

moyen d'action privilégié reste la force, mais il connaît

la valeur des promesses ... et celle des menaces. Si
les PI lui semblent susceptibles de l'aider à unifier

les clans, il les soutiendra ... mais il est clair Qu'il veut

le pouvoir pour lui. Encore célibataire, il est l'un des

pions de choix dans les rêves matrimoniaux de la vieille

Maryam.

CLAN SÜRGUL
Voisin de la Cité à l'ouest. Sidor Sürgul est un

colosse mou, à l'indécision bien connue de ses voi­
sins. Il fera ce Qui lui dira sa femme Maril. Qui est

rusée. méfiante... et Qui s'avérera vulnérable au
charme de l'Enfant.

CLAN R'EDOmNï
Au nord. Ygal Redomnï est un petit bonhomme

tout sec, âgé d'une Quarantaine d'années, Qui ne

semble pas très imposant. En réalité, c'est le meilleur

cerveau politiQue du plateau. LorSQu'il aura compris

ce Qu'est l'Enfant, il se prendra à rêver de théocra­

tie - un plateau unifié, où il serait le régent d'un

Enfant-dieu ... Évidemment. pour cela, il lui faudra

écarter les Plou les convertir à sa vision. et il fau­
dra écraser les autres chefs de clans. à commencer

par Rugë (Qui ne se doute pas du danger).

CLAN YORGO
A la frontière nord du plateau. Vorgoï Yorgo est

âgé et conservateur. Il contrôle plusieurs sites de

pèlerinage importants, notamment la vallée des Yaraks,

et se soucie peu des convulsions Qui peuvent agiter

le centre du plateau. Son clan restera donc neutre,

malgré les efforts des divers partis pour le convaincre

de s'impliQuer - il commande à une centaine de bons
guerriers.

CLAN GOLLUDAGH
Au nord-ouest. Le vieux Çeha Galludagh est rongé

par un cancer de l'estomac inguérissable (même par

l'Enfant). Saltra, son fils, est jeune et violemment hos­

tile aux nouveautés. Sinpa, le frère et principal

conseiller de Çeha, a une position plus nuancée,

mais les guerriers soutiendront plutôt Saltra. Celui­

ci ne fait pas mystère de sa volonté de venir, à la tête

de ses guerriers, " nettoyer la Cité. dès Que son père

aura rendu l'âme. Un raid est tout à fait possible, si

les PI ne s'arrangent pas pour favoriser l'ascension

de Sinpo. S'il a lieu, ce « sacrilège Il révulsera tous

les clans. Les Yorgo et les Redomnï, les seuls voisins

susceptibles d'agir, entament aussitôt une guerre

d'embuscades contre ces, sauvages Qui ont attaQué

la Cité Sacrée '.

LES" CLANS DE L'OmBRE ..
Deux familles de sombre-fils, les Ilyk et les Për­

diko, occupent des vallées à l'écart. Ils revendiQ!Jent

les mêmes ancêtres fondateurs Que les autres clans,

et ont droit à un minimum d'égards lorSQu'ils choi­

sissent de se mêler au reste des habitants du plateau,

mais en pratiQue, ils restent entre eux. Utilisez-les

comme des croQuemitaines lointains. Si les PI déci­

dent d'en avoir le coeur net, ils trouveront des sombre­

fils pas très différents des autres habitants du plateau.

CLAN i!ARAKS
Au sud. Uwë Patte-en-Fer est une brute sympa­

thiQue, Qui respecte la force avant tout. Si les PI font

preuve d'un minimum de volonté guerrière face aux

shankréatures, Uwë les soutiendra JUSQu'à la mort.

CLAN C1KANDÜR
Voisin de la Cité au sud-est. Turan Cikandür est

un homme dans la force de l'âge, intelligent, dévot.

érudit (à l'échelle du plateau) ... Bref, il pourrail être

un allié parfait. Mais son clan est en guerre avec les

Zaraks depuis des décennies, et il a tendance à

prendre systématiQ!Jement le contre-pied des déci­

sions d'Uwë. Il sera difficile d'avoir l'un et l'autre.

CLAN C1DJï
Au sud. Mehet Cidjï a huit ans. Le pouvoir est

exercé tant bien Q!Je mal par sa mère Roxà et son oncle

paternel Salim. Tous deux se détestent cordialement.

contrôlent chacun à peu près la moitié des guerriers

du clan, et cherchent un moyen d'éliminer leur rival.

Pour cela, Roxà se verrait bien épouser un PI. Quant

à Salim, il pense très sérieusemenl à faire avoir un



, accident de chasse' à Mehet. Sans Mehet. plus

de régence ... La situation est encore compliQuée par

les brigands de Patras, Qui occupent deux vallées au

sud du territoire des Cidjï. Le clan et la bande de bri­

gands sont à la fois distincts et étroitement imbri­

Qués: une bonne partie des guerriers du premier

arrondit ses fins de mois en pillant les caravanes
avec les seconds.

CLAN 'FAALEN
À l'est. Massoud Faalen ibn Q;Jwal est un vieillard

impressionnant. avec un nez en bec d'aigle et une

grosse moustache blanche. tl se considère comme

le gardien des traditions du plateau. En tant Qu'étran­

gers, les PI et l'Enfant peuvent compter sur son

hostilité agissante. Il n'attaQuera pas la cité, mais

ses hommes n'hésitent pas à s'en prendre aux mes­

sagers et aux pèlerins Qui sj rendent ou Qui en

partent. 115 ne les massacrent pas nécessairement.

se contentant de les dévaliser ou de leur faire très

peur.

CLAN mOLLAN
Loin à l'est. Virken Mollan contrôle un petit ter­

ritoire où personne ne va jamais. Il garde également

les passes orientales, Qui donnent sur une plaine

hantée de shankréatures. JusQu'ici, il a fait bonne

garde, mais si la pression s'accentuait, il serait rapi­
dement débordé. Virken déteste son voisin (et cou­

sin) Massoud, et rêve d'accrocher sa tête à I·entrée

de son palais-grotte. Cette haine n'a rien de ration­

nel. et les PJ n'ont aucun moyen de le ramener à de

mei lieurs senti ments.

l~S lUUX
•••••••••••••••

•
LA C1H

La plupart des entrevues auront lieu à la Cité,

dans la salle du karak, Qui sert aux réunions annuelles

des chefs de clan. Les Plant intérêt à avoir QUelQu'un

Qui puisse leur expliQuer en gros Quelle étiQuette

respecter. Pour un étranger, pénétrer dans le karak

est un grand honneur, Qui suppose une longue séance

de prières, un bain rituel et le port de certaines amu­

lettes (conservées en temps normal par Morag).

LES HNHS
Certains chefs rendent visite à la Cité, mais refu­

sent dj pénétrer tant Que les PI sj trouvent. Les

discussions auront lieu dans leur camp. Dans des cir­

constances normales, leur tente-résidence suffit (elles

ressemblent de près aux yourtes mongoles).

Des circonstances plus solennelles imposent l'usage

de l'uurug, la , tente sacrée " Qui sert à la fois de

musée des ancêtres et de temple de l'UniQue. Les dis­

cussions Qui S1 tiennent sont censées se tenir sous
le regard de Dieu. Toute parole y est vérité, tout

engagement y a valeur de serment. Mentir dans un

uurug représente un grand déshonneur ... Les chefs

n'imposent ce genre de réunion Que lorSQu'ils ont un
message à délivrer (, Je voulais vous dire Que je n'au­

rai ni trêve ni répit tant Que je ne vous aurai pas chas­
sés ,) ou Qu'ils veulent sceller une alliance solennelle.

LE DOmA1NE
DES CHUS DE CLAN

Sur le plateau, l'hospitalité est sacrée. Si les per­

sonnages en ont conscience. ils peuvent tout à fait
pénétrer sur le domaine d'un clan. se faire inviter dans
une vallée-forteresse, et demander à rencontrer le chef

du clan. Il faudra aller le chercher, ce Qui prendra

QuelQues jours, mais pendant ce laps de temps, les

personnages seront traités en hôtes honorés ... et le

chef sera plus réceptif à leurs arguments (son rai­

sonnement étant Il en venant me trouver, ils m'ho­

norent et montrent Qu'ils ont confiance en moi Il).
En revanche, chercher à s'inviter dans les terres ances­

trales d'un clan est une sottise mortelle.

•
R~SOlUT\OH
••••••••••••••••••

Plus Que les autres. ce ( scénario» est destiné à
s·étendre sur une longue période. Se faire accepter

des chefs de clan occupera une bonne partie de la

première phase, voire de la seconde. lusQu'à la fin

de l'acte, il restera des clans hostiles (probablement

les Faalen et, plus dangereux, les Redomnï).

COHS'ÉQU~HC~S
•••••••••••••••••••••••

Même si les PI ne s'impliQuent pas dans toutes ces

histoires, ils seront mis au courant des faits et gestes



des uns et des autres par les caravaniers et autres voya­
geurs. Cela vous aidera à donner lïmpression Que le

plateau est vivant. et fonctionne en dehors d·eux. Et

sïls se mêlent des affaires des chefs de clan. vous

vous retrouvez avec une source de scénarios annexes
presQue inépuisable.

Q!Je se passerait-il. par exemple. si Rox;; Cidjï

venait se réfugier à la Cité avec son fils? Son beau­

frère prendrait le pouvoir à lïntérieur du clan, mais

les PI pourraient soutenir Mehet (Qui s'entend fort

bien avec l'Enfant). Solim se verrait contraint d'en­

voyer des lueurs éliminer son neveu ... au moment
où, pour des raisons complètement différentes, Ygal

Redomnï envoie un commando s'emparer de I·Enfant.

L'ES SOUC1S
QUOT1Dl'EHS
• •••••••••••••••••••••••

Vous trouverez ci-dessous une petite liste d'évé­

nements susceptibles de mettre un peu d'animation

dans la vie des personnages au cours de leurs pre­

mières semaines de séjour dans la Cité.

TOUR n~ GARn~
• •••••••••••••••••••••••

En tant Que résidents, ils ont tous des devoirs ...

dont celui de monter la garde à l·entrée. les tours

de garde durent trois jours, et ne reviennent pas très

souvent. la plupart du temps, ils sont juste mortel­

lement ennuyeux... mais il arrive QUïly ait des com­

plications.

n~s 111S1T~URS !
• •••••••••••••••••••••••

l'un des proches d'un chef de clan - voire le

chef du clan lui-même - arrive inopinément à la Cité.

Il est accompagné d'une dizaine de guerriers et d'un

ou deux proches. Tout ce monde sïnstalle dans un

étage vide ou, si le temps est beau, campe à la sur­

face.

les raisons de cette visite sont nébuleuses. Offi­

ciellement. il se rend en pèlerinage à l'autre bout du

plateau, et fait juste une halte de QuelQues jours.

A moins Quïl ne vienne juste saluer la vieille

Maryam (et Morog. mais comme celui-ci a renoncé

à son clan. il n'a plus de statut officiel. et on ne peut

donc pas le saluer directement).

Ou encore Quïl n'ait été entraîné plus loin Quïl

ne le voulait lors d'une expédition de chasse. Quoi

Quïl en soit. il entend vite parler des PI et de l'En­

fant. et demande à les rencontrer. A vous de doser

la curiosité et l'arrogance du personnage. selon ce

Qui fera réagir le groupe...

•
PATR~ p~RnU
•••••••••••••••••••••

Un soir, l'un des gardes redescend fort agité. le

petit Sëdro, l'un des bergers, n'est pas redescendu.

(les troupeaux vivent la majeure partie de leur temps

sous terre, mais ils ont droit à un jour de grand air

toutes les semaines, sans Quoi tes bêtes tombent

malades.) Il faut constituer des groupes et organiser

les recherches. les habitants de la Cité savent Quoi

faire, mais la participation des personnages est la

bienvenue. les chèvres, dispersées, reviennent petit

à petit à leur enclos. En revanche, le berger reste

introuvable. Selon vos besoins. il peut avoir été dévoré

par les vou Ipes. dévoré par les shankréatures si les

personnages ne leur ont pas encore fait un sort. .. ou
tout bêtement s'être perdu. Dans ce cas, les PI le

retrouvent à moitié mort de froid, blotti dans une

anfractuosité. Des complications politico-sentimen­

tales sont également possibles: amoureux d'une cou­

sine issue d'un clan voisin, il est parti la rejoindre­

ou s'est fait tabasser par les frères de la demoiselle.

T~mp'ÊT~
• •••••••••••••

le blizzard sïnstalle pour plusieurs jours. Dans

les galeries proches de la surface, les courants d'air

se font viotents. et QuelQues infiltrations d'eau se

produisent. Dans le lointain, on entend les vou Ipes

hurler.

C'est un bon moment pour faire arriver les éclai­

reurs d'une caravane. le gros du convoi est blOQué

par les congères à QuelQues kilomètres de là, et ils

ont besoin de bras pour dégager la piste. les volon­

taires ne sont pas nombreux, et les personnages

seront les bienvenus. le travail est dur, et les vou Ipes

ont assez faim pour se riSQuer à croQuer un isolé.



Bien entendu. on peut faire confiance à un PNI pour
s'isoler. au mépris de toute prudence,

•
R'ECOlT~

n~ CHAmP1GHOHS
••••••••••••••• •••••••••••••

Encore une corvée à laQ!Jelle tous les résidents doi­

vent participer 1 Le Quatrième sous-sol est en partie
occupé par une vaste champignonnière. La cueillette et
le séchage sont des opérations pénibles, mais paisibles.

Malheureusement. ce n'est pas tout. Le rendement
de la champignonnière est médiocre, et pendant la

phase III. la population de la Cité va augmenter jus­
Qu'au point où elle ne suffira plus, A ce moment-là.
il faudra aller en cueillir à l·extérieur. dans les canyons,

Si les personnages participent. ils se retrouvent au
milieu d'une végétation n!ycologiQue en folie. à devoir
faire le tri entre les plantes comestibles et celles Qui
aimeraient bien les dévorer ...

PARn~ n~ CHASS~
••••••••••••••••••••••••••••

La Cité compte une douzaine de chasseurs, Qui
partent régulièrement pour des expéditions de plu­
sieurs jours. Si les PI veulent venir. ils sont les bien­
venus. Les chasseurs de la Cité s'intéressent davantage
aux peaux Qu'à la viande. et utilisent plus volontiers

des pièges Que des tactiQues frontales, Le gibier
numéro un reste l'uri kan. Trois grands troupeaux
arpentent le plateau. Il faut en repérer un, le suivre,
séparer un jeune animal de ses parents. et l'abattre.

Une belle corrida en perspective 1 Il Y a également
QuelQues urs. pas mal d'oiseaux de toutes tailles. et
de nombreux sangliers sauvages.

Le travail des chasseurs est compliQué par leurs

homologues des autres clans QUi. lorSQu'ils décou­
vrent des pièges sur leur territoire, n'hésitent pas à
se servir. Bien sûr, la définition du territoire est assez
noue. et les rixes ne sont pas rares ...

~FFOHnR~m~HT

n'UH~ GAl~RU
•••••••••••••••••••••••

Au beau milieu de la nuit. une galerie d'habita­
tion à moitié déserte s'écroule, non loin de la rési-

dence des personnages. Une famille est coincée dans
sa chambre. derrière l'éboulis. Ils n'ont ni eau. ni nour­
riture. et l'air riSQue de leur manQuer d'ici peu.

Parmi les solutions possibles:

• UVblnllvr. Il faut faire la chaîne pour sortir des
tonnes de roches. étayer le nouveau passage au fur
et à mesure. el prier pour Que les emmurés tiennent
assez longtemps pour Q!J'on les atteigne.

• Contournvr l'obstnclv. Les PI essayeront peut­

être de passer par le salau le plafond, Ce serait
possible si la Cité avait été construite par des archi­
tectes modernes, La réalité étant ce Qu'elle est, les

salles ne sont pas superposées. et personne ne sait
où creuser. En revanche. l'une des parois de la chambre
borde un tunnel abandonné depuis longtemps. aUQuel
on accède par le niveau inférieur. Il faudrait déjà Que
QuelQu'un s'en souvienne, puis Que l'on retrouve le

tunnel. Cerise sur le gâteau: toute la zone a été
abandonnée parce Qu'elle était instable. Et les PI se
retrouvent à donner des coups de pioche dedans .. ,

RAGOTS
~T COmm'ÉRAG~S
••••••••••••••••••••••••••

N'oubliez pas Que. dès les premiers jours. les per­
sonnages sont l'attraction numéro un de la Cité. Il Y
avait des années Que les habitants n'avaient pas vu
de (( vrais» étrangers. Leurs faits el gestes sont donc
examinés de très près, sans mauvaises intentions,
mais ce n'en est pas moins crispant. Les PNI Qui les
approchent sont ensuite interrogés par toutes les
commères de la Cité. Cela permet à Ayse d'amélio­
rer un peu son sort en échangeant des informations
contre de petites faveurs. Les rapports des PNI avec
Nephrayah et l'Enfant sont passés au crible. (, D'ac­
cord. c'est elle sa mère. Mais alors. leQuel est le
père' ») Les bizarreries les plus voyantes sont mises
sur le compte de « drôles de coutumes étrangères »,

et on ne leur en tient pas rigueur. du moins pas dans
un premier temps.

S'ils accomplissent des actions marQuantes. elles
seront également observées. démontées et décorti­
Quées dans tous les sens ... Une réputation, bonne
ou mauvaise. naîtra de ces ana~ses Qui. hélas, ne
brillent pas toujours par la perspicacité.



• •
~P1D~mU
•••••••••••••••

l'un des chasseurs revient malade. Il tousse,

tremble de fièvre .. , et en QuelQues jours, il infecte

sa famille QUi. à son tour, transmet la maladie à
une bonne partie des résidents de la Cilé, Livrée

à elle-même, l'épidémie disparaît au bout d'une

Quinzaine de jours, en ayant fail une ou deux vic­

times parmi les plus faibles, enfants ct vieillards.

La maladie n'est pas très virulente, mais les per­

sonnages ne le savent pas ... ct l'Enfant non plus.

S'il voil des gens Qu'il aime cloués au lit. il les gué­

rit. tout naturellement. Si les PI le lui interdisent

pour une raison ou pour une autre, il voudra com­

prendre pourQuoi .. , et il leur désobéira proba­

blement. Si rien d'autre n'est fait. cela peut être

le coup d'envoi de la révélation des pouvoirs de

l'Enfant.

CARAliAHURS
•••••••••••••••••••••

Une ou deux fois par mois, la Cité reçoit la visite

d'une caravane venue, au choix. des territoires des

clans éloignés ou, plus rarement. de l'extérieur du

plateau, Dans le premier cas, les caravaniers trai­

tent la Cilé avec respect et ses habitants comme

des proches - ce Qu'ils sont. Dans le second, ils

sont moins disciplinés, plus enclins à se saouler à

l'alcool de rueg et à déclencher des bagarres, À ce

détail près, ils ressemblent comme des frères aux

hommes du plateau, Les mieux dégrossis ont visité

Nople une fois dans leur vic, et ils remportent de

gros succès. le SOif à la veillée. avec des histoires

de maisons volantes et • d'uri kans en fer Qui cra­

chent le feu •.

ChaQue convoi compte une dizaine de yacks de

bât et une vingtaine d'hommes, Dans les phases 1et

II. il ny a jamais de voyageur venu de l'extérieur

parmi eux. Dès le début de la phase III. ce sera ~l1e

autre a!Taire. Les marchandises ont peu de chance d'in­

téresser les PI: il s'agit de soufre, de rueg séché, de

peaux, de fourrures, de sel .. , Si vous désirez, pour

les besoins d'un scénario, injecter un gadget tech­

nologiQue (des batteries pour le lecteur de diSQues

optiQues du sanctuaire, par exemple), un caravanier

pourrait en avoir ramassé un sans trop savoir ce dont
il s'agit.

LA TRAQU'E
n'ES m'EURTR1'ERS
••••••••••••••••••••••••

AmORC~
•••••••••••••

Si les PI ont deux sous de bon sens, ils devraient

s'inQuiéter de trouver les responsables du massacre

des Kyrims et des enfants, S'ils ne s'en soucient pas,

les deux Kyrims de la bibliothèQue leur en parleront

d'emblée, La semaine suivante, un voyageur venu des

terres du clan Zaraks parlera de l'attaQue d'une val­

lée-forteresse isolée, non loin du site où Zerdan et

les siens ont trouvé la mort. D'autres rapports sui­

vront, de plus en plus inQuiétants, JUSQu'à ce Que le

groupe se décide à faire QuelQue chose,

L~S lHT~Rl1~HAHTS
• ••••••••••••••••••••••••••••

Les PI sont les premiers concernés. bien sûr, mais
moyennant un peu de diplomatie, ils peuvent obte­

nir le renfort du clan Zaraks, Le massacre a eu lieu

sur son territoire, après tout.., l'aide des Zaraks

prendra la forme d'une vingtaine de fermiers costauds,

éQuipés d'armes en plus ou moins bon état. Ils sont

dirigés par le chef du clan en personne, Üwe Patte­

en-Fer. Les Zaraks ont l'habitude de mettre en fuite

des meutes de voulpes, et tous ont des histoires à

raconter sur les shankréatures Qu'ont combattues

leurs pères et grands-pères, Personne n'en a jamais

vu une, et il y a gros à parier Que la plupart pani­

Queront lors de la batai Ile finale,

Par ailleurs, le clan (idjï, basé tout près de là, est

prêt à envoyer un groupe d'une dizaine de chasseurs

pour participer à la traQue, en dépil de la très vieille

vendetta Qui sépare les deux clans, Les PI ont inté­

rêt à garder les deux groupes soigneusement sépa­

rés, sous peine de voir des le accidents )1 se produire.

L~S Ll~UX
•••••••••••••••

• La \1allt"-fort"r,,JS" d'hman 2araks est une

gorge étroite, fermée par une palissade faite en troncs

de champignons séchés, Elle a été enfoncée, De

l'autre côté, le fond de la vallée est jonché de cadavres



mutilés, tout comme les habitations troglodytes Qui

s'ouvrent dans la falaise, de part et d'autre, L'endroit

abritait trenle adultes. Les personnages en retrouvent

une vingtaine, Certains ont été grossièrement dépe-
,

ces.

• l~s r~ch~rch~s se déroulent au sud du plateau

dans la région des hautes plaines. Le sol est d'un blanc

spectral. composé pour moitié de roche tendre et pour

moitié de cendres volcaniQues plus ou moins com­
pactes (certaines zones fonctionnent comme des

sables mouvants), La végétation est rare, la faune

discrète à part QuelQues voulpes.

• III blltllill~ tinlll~ aura lieu au pied d'un bou­

Quet d'aiguilles rocheuses hautes d'une dizaine de

mètres. L'ennemi peut s'y replier et s'y dissimuler".

R"ÉSOLUTlOH
••••••••••••••••••

Une bonne grosse bagarre! Les shankréatures sont

une dizaine, Sept d'entre elles sont des voulpes mutés

à la peau translucide et aux crocs venimeux (l'un
d'eux a une seconde tête tout à fait fonctionnelle).

Les autres sont:
• Une créature bossue. velue comme un ours, à

la tête déformée et aplatie,

• Un nain contrefait. sanglé dans une armure

métalliQue rouillée,

• Un assemblage cauchemardesQue de plumes et

d'écailles. avec d'immensesyeux verts lumineux et un
bec garni de crocs, Il draine l'énergie vitale à un

rythme horrifiQue,

Inutile de simuler tout le combat. la piétaille des

Zaraks est là pour se charger du gros oeuvre,

LA TRAQUE

jets de Sens + Pister (SR5) tous les jours pour trou­
ver des traces. Une fois le premier jet réussi, un autre
jet de SR4 le lendemain, un troisième de SR3 le sur­
lendemain. Si la piste est perdue, on report à SR5,jauez
à fond l'ambiance de la traque, la nervosité des chas­
seurs, la camaraderie des bivouacs, les tensions entre
les deux clans, etc.

LES SKAKXRtATURES

• Pour les vou Ipes mutants, reprendre les caraeté·
ristiques des vouIpes, page 215 de DkE 2, La pratec­
tian de ces monstres n'est pas de f mais oe 3 points.
De plus, une victime mordue par un de ces monstres
(c'est-à-dire ayant perdu des points de vie) est auto­
matiquement soumise à un poison dont les caracté­
ristiques sont les suivantes :Virulence 4, Période: 1jour,
Dispersion: l, Le voulpe à deux têtes peut attaquer
plus souvent: Son total Hargne + Agresser s'élève non
pasà/O,maisàI5! ,

• Pour le nain, reprenez les caractéristiques de l'E­
carché (page 183 de DkE 2), avec les modifications
suivantes :Vie: 15, Pouvoirs Shankrs: Sceau des Ténèbres,
Phobie, Gel,

• Pour la « chose » aux plumes, becs, et crocs,
reprenez les caractéristiques de la Kharnit (page 184
de DkE 2, avec les modifications suivantes :Vie: 20, Pou­
voirs Shankrs: Drain ou contact (années), Remode­
lage, Ploie Purulente),

•
COHS~QU~HC~S
• ••••••••••••••••••••••

• L'amitié et l'appui du clan Zaraks,

• La neutralisation des (( troupes de choc )) du
Shankr. Hélas, il a d'autres serviteurs ...

,
• A ce propos, si les PI rénéchissent un peu, ils

se rendront compte Que ces créatures n'étaient pas

très intelligentes, Alors Que l'attaQue du groupe de

Zerdan témoignait d'un sens tactiQue développé .. ,

Autrement dit. les plus dangereux de leurs ennemis

sont encore dans la nature,

• Si les PI utilisent les pouvoirs de l'Enfant pour

se soigner ou soigner les Zaraks blessés, ils donnent

!e coup d'envoi à sa déification .. ,

LA mORT
'D'E H'EPHRAYAH
• •••••••••••••••••••••••

AmORC~
• ••••••••••••

Depuis l'enlèvement de l'Enfant à Okhaen,

Nephrayah est, sans le savoir, condamnée à mort. Au

moment où l'Enfant a été arraché à sa mère, il lui a



instinctivement happé une partie de sa force vitale.

Depuis. Nephrayah dépérit peu à peu. Son déclin est

relativement lent. Commencez à le mettre en, scène
dès le voyage entre Okhaen et Nople. Rien dïn­

Quiétant dans les premiers temps: de légers vertiges.

des coups de fatigue. des maux de tête. des crises

de larmes. les symptômes s'aggravent peu à peu,

allant JUSQu'à de longs évanouissements pouvant

durer plusieurs heures. Mentalement. la dégradation

est plus lente. Nephrayah reste charmante. douce et

consumée par l'envie de retrouver son enfant. mais

pendant l'enQuête à Istan et Nople, elle commence

à avoir des absences ... Les retrouvailles avec l'En­
fant amènent un mieux temporaire mais. QuelQues jours
après l'arrivée du groupe dans la Cité, elle se met au

lit pour ne plus se relever.

L'ES \HT'ERU'EHAHTS
•••••••••••••••••••••••••••••

• LVI Pl. laissez-les croire Que retrouver l'Enfant

suffira pour Que Nephrayah se rétablisse. lorsQuïls

comprendront Quïl n'en est rien, laissez-les se poser

des Questions.

• L''EnfQnt. Il ne peut rien pour Nephrayah. En

effet, son pouvoir de Soin fonctionne à partir de l'éner­

gie dérobée à sa mère... et n'a donc pas d'effet sur elle.

• HQ~mir. le prêtre est désireux de se rendre

utile. JI est aussi un peu rebouteux. mais ses remèdes
ne font Que ralentir l'agonie de Nephrayah. Cela dit,

cela peut occuper les PI pendant QuelQues scénarios.

( Hum. Je pense Qu'une tisane composée à partir de
l'eau soufrée du grand geyser du nord pourrait peut­

être lui sauver la vie. Évidemment. il faudrait Que vous
alliez en chercher. ,

• DinQ. la jeune femme a rapidement sympathisé

avec Nephrayah. Elle passe beaucoup de temps à

son chevet. C'est un bon moment pour la présenter

aux personnages.

L'ES ll'EUX
•••••••••••••••

la chambre de Nephrayah, au second étage de la

Cité. Elle n'a rien de particulier, à part une épaisse

couverture en peau d'urs, offerte par Dina.

R"ÉSOLUTlOH
• •••••••••••••••••

Si vous vous sentez suffisamment aguerri, l'ago­

nie de Nephrayah peut faire une belle scène. C'est

l'heure des confidences et des adieux ... Sur son lit

de mort. elle confie la garde de l'Enfant aux per­

sonnages. A défaut. si vous craignez Que la scène ne

tourne au ridicule, il suffit de faire mourir la mère

au cours de la nuit. Dans les deux cas, elle s'éteint

paisiblement, sans souffrances.

•
COHS'EQU'EHC'ES
• ••••••••••••••••••••••

l'Enfant. gravement chOQué, pleure de toutes les

larmes de son corps pendant plusieurs jours. Tous

les personnages ne seront pas de trop pour le conso­

ler. Passés ces premiers jours, l'Enfant va poser les

inévitables Questions Qui trottent dans la tête de tous

les enfants dans ce cas: " Où elle est partie maman' "
( Où on va Quand on meurt? ») et aussi (e PourQuoi

je n'ai pas pu la soigner? '. Espérons Que les per­

sonnages sauront trouver les mots justes et les gestes

réconfortants dans cette trîste situation 1

• •
LA C'ER'EmOH1'E
nu Hom
• •••••••••••••••••••••••

AmORC'E
• ••••••••••••

l'usage de la région d'Okhaen veut Qu'un enfant

ne reçoive de nom Qu'aux alentours de sa cinQuième
année, lorSQue ses parents sont à peu près sûrs Qu'il

survivra. Nephrayah s'y était conformée. l'Enfant n'a

donc pas de nom. Sur le plateau, où le baptême a

lieu beaucoup plus tôt (aux alentours de trois ans),

c'est une étrangeté. Si aucun des personnages n'y
pense, Maryam leur sournera lïdée, de manière plus

ou moins appuyée: (e Vous élevez un enfant ou vous
faites pousser un légume? Allez me faire baptiser ce

gosse 1 " Cela peut aussi être un bon moyen de dis­

traire l'Enfant du chagrin causé par la mort de sa mère

ou, une fois de plus, de mettre en scène les prémices

de sa transformation en dieu vivant.



lHT'ERU''EHAHTS
•••••••••••••••••••••••

• l'Enfnnt. Il est très impressionné par ce pre­

mier rite de passage. Si vous le souhaitez, il peut avoir

une idée bien arrêtée Quant à la manière dont il veut

s'appeler." et elle ne cadre pas nécessairement avec

les choix des personnages. ni même avec sa future
miSSIon.

· lvs Pl. Leur choix sera déterminant. Laissez-les

se creuser la tête pour de bon. Flinguez discrètement

les idées de nom les plus grotesQues par la voix de

P 1bien intentionnés.

• Haimir. Il présidera la cérémonie sans rater

cette magnifiQue occasion de faire l'important.

• mnr~nm, Dinn elles autres femmes de la Cité,

Elles passent les jours Qui précèdent la cérémonie à
glisser aux personnages des suggestions de nom de

bon augure, autrefois portés par un ancêtre puis­

sant.

U'EUX
•••••••••

La cérémonie du Nom n'est pas tout à fait une céré­

monie religieuse. mais elle s'en rapproche beaucoup.

Elle se déroule dans l'ancienne église, une grande salle

brillamment éclairée et recouverte dïnscriptions el
de motifs religieux de l'Avant. Taillée dans la roche,

elle comprend deux rangées de lourds piliers et une

petite chapelle latérale ornée de bas-reliefs très éro­

dés, où l'on reconnaît encore le visage du Christ et

celui de la Vierge Marie,

•
R'ESOLUTlOH
••••••••••••••••••

La famille et les proches s'assemblent dans l'église.

Pendant ce temps, l'Enfant est conduit dans une pièce

attenante, où il est examiné par Quatre femmes, Qui

s'assurent Qu'il ne présente pas de difformités et Qu'il

n'a pas été touché par les Ténèbres. (L'Enfanl a peur,

ne veut pas y aller, etc)

L'examen terminé, la plus âgée des matrones

IMaryam, en l'occurrence) conduit l'Enfant à celui

Qui sera son père légal. LeQuel des PI s'y colle? Le

père présente l'Enfanl à l'assemblée pendant Qu'Hag'

mir psalmodie une prière à l'Un dans une langue

Que personne ne comprend, L'Enfant doit ensuite

approcher de l'autel. Hagmir le bénit et lui remet

un petil poignard (en fibre de rueg peinte, c'est un

symbole, pas une arme !), Il est assez âgé pour Que

les spectaleurs s'atlendent à ce Qu'il prononce

QuelQues mols - pas un vrai discours. juste une
ou deux phrases sur le thème. merci à tous d'être

là "
Ensuite, les spectateurs passent dans la salle l'ai·

sine, où un repas de fête les attend .. , si les Plant

fait l'effort de s'en occuper.

Dans l'ensemble, ce sera une belle journée, Qu'elle

soit dépourvue d'incidents majeurs ne veut pas dire

Qu'il ne va rien s'y passer! Dina pourrait séduire un

PI. L'Enfanl pourrait manger à se rendre malade. Hag­

mir et Morag pourraient avoir une énième algarade
sur des motifs futiles. Dans les jours Qui viennent.

les PI vont devoir rendre des visites protocolaires à
Hagmir et à Maryam, et leur faire des cadeaux tout

aussi protocolaires: une couverture en peau de chèvre

pour le prêlre, une corbeille pleine de gâteaux de rueg

pour la matrone,

•
COHS'EQU'EHC'ES
•••••••••••••••••••••••

Rien de notable. sinon Que l'organisation d'une

fête est un bon moyen de faire interagir les PI avec

Quantité de gens .. , et donc de les faire mieux

connaître, voire de les rendre populaires s'ils sont

sympathiQues.

PHA5'E \\
# #

LA R'EU''ELAT\OH
• •••••••••••••••••••••••

•
DUR'E'E
••••••••••

QuelQues semaines.

• •
SC'EH'ES CL'ES
•••••••••••••••••••

Le miracle. les premiers convertis.



L'E mlRACL'E
nu mOH5TR'E
••••••••••••••••••••••••

AmORC~
• ••• ••• • •• • ••

Ce scénario repose sur Derven Mollan. Faites en

sorte Que les PI soient informés assez tôt de l'exis­

tence du , monstre des montagnes '. Gardez-le à rar­

rière-plan pendant la phase 1. Par lïntermédiaire des

caravaniers. donnez de ses nouvelles de temps à

autre. Il a été vu ici. il a dévoré des chèvres sauvages

là. il a donné la peur de sa vie à telle bergère ...

Comme pour tous les scénarios de cet acte, deux

débuts sont possibles: soit les PI s'y intéressent eux­

mêmes, soit les PNI prennent le problème en main .. ,

jusQu'à un certain point. Dans le premier cas, essayez,

par lïntermédiaire des PNI, de faire passer lïdée

Que Derven n'est pas juste un l( monstre Il à truci­

der. Morag fait ainsi remarQUer QUe, banni ou pas,

le clan Mollan a encore des droits sur lui. Sïl est cap­

turé. ce sera aux anciens de son clan de décider de

son sort. Hagmir, QUant à lui. insiste pour lui don­

ner une dernière chance de rédemption aux yeux de

rUn, même sïl ne voit pas très bien comment faire.

Si les PI se désintéressent du problème, un soir,

trois hommes débarQuent à la Cité. traînant derrière

eux une lourde cage, Ce sont des chasseurs du clan

Mollan, De leur propre initiative, ils sont partis chas­

ser le monstre. Ils sont parvenus à le capturer mais,

au dernier moment. ils n'ont pas pu se résoudre à le
tuer. Ils ne savent absolument pas Quoi en faire, et

veulent demander conseil à Morag avant de rentrer

chez eux,

L~S lHT~RU~HAHTS
•••••••••••••••••••••••••••••

• Dvr"",. LorSQue vous le présenterez aux PI. sou­

lignez son côté bestial. Il reste capable de parler, mais

il a énormément de mal à formuler des phrases cohé­

rentes. La plupart du temps, il se contente de grom­

meler des mots sans suite.

• morot vt Hatmir. Si ce mini-scénario est joué

pendant la phase Il, c'est un bon moment pour mettre

en scène leur changement d'altitude vis-à-vis des PI.

Ceux-ci ont prouvé leur valeur, la rumeur prétend Que

l'Enfant est un faiseur de miracles ... Bref, on solli­

cite leur avis. et même si on ne le suit pas toujours.
on récoute,

L~S Ll~UX
•••••••••••••••

• Lv rvpairv du monltrv. Derven se déplace

sans cesse dans l'Obscur. mais il suit un circuit rela­

tivement régulier et assez prévisible, Il revient tou­

jours aux mêmes cavernes, Il dort peu, mais il est aussi

vulnérable Que nïmporte Qui aux intempéries. Après

QuelQues jours de recherches, les Pile coincent dans

une ancienne église troglodyte, à lIanc de falaise, Le

mur ouest s'est écroulé, la voûte est fendue sur toute

sa longueur. mais les parois sont encore ornées de
magnifiQUes fresQUes byzantines représentant le Christ

en majesté, les apôtres, la crucifixion ...

• La cvllulv. La Cité n'a pas de prison perma­

nente, D'un autre côté, les innombrables chambres

vides peuvent être transformées en cellules sans

grandes difficultés, Il suffit d'ajouter une porte

solide ...

•
R~SOLUTlOH
••••••••••••••••••

D'une manière ou d'une autre. l'Enfant verra Oer­

ven, (Si les PI ren empêchent, il finira par se glisser

JUSQu'à sa cellule en compagnie de SÎdan , juste

pour voir ».) Il contemple le « monstre Il sans mar­

Quer la moindre frayeur, s'approche de lui, lui prend

la main ...
Derven est soudain nimbé d'un halo bleuté, Qui

s'éclaircit peu à peu JUSQu'à devenir d'un blanc lai­

teux. Ses traits ravagés se détendent. s'apaisent. .. et

changent. Très lentement, les marQues de la lèpre

s'effacent. Puis, alors Que le halo se charge de veines

noires, les stigmates de l'archessence sombre dispa­

raissent. A la place du monstre se tient un vieil homme

amaigri. hagard, mais parfaitement humain. Quant à

l'Enfant, épuisé, il fond en larmes, Par la suite, il sera

incapable d'expliQuer ce Qui s'est passé. Il a , juste

voulu l'aider '. Idéalement, la scène devrait se dérou­

ler en public mais même si elle n'a pas d'autres

témoins Que Derven lui-même, elle fonctionnera ...



•
CONSEQUENCES
•••• ••• ••••••••••• •••••

Cette fois, c'est clair: l'Enfant fait des miracles,

Derven, régénéré, devienl le plus actif de ses pro­

pagandistes. Il refuse de rentrer sur les terres de son

clan, préférant s'installer dans la Cité, Il passe une

bonne partie de son temps aux côtés de l'Enfant (ou,

si les PI le tiennent éloigné, à le suivre à distance),

Il raconte.: son li miracle, encore et encore, à Qui
veut bien l'entendre, Et il finit par être écouté,

L'AFFRAHCHl5­
5'Em'EHT
D'E5 'E5CLAU''E5
• •••••• • • • ••• •••••• • • • • •

AmORCE
•••••••••••••

Très tôt. les personnages se rendront compte du

véritable statut d'Ayse, Dans la Cité, elle le partage

avec onze autres malheureux. Tous sont raisonna­
blement bien traités, mais ils n'en restent pas moins

des esclaves, soumis aux caprices de leurs maîtres.
A la décharge de ces derniers, ils n'abusent pas de

leur autorité. el ne sont pas nécessairement bien

riches.. .

les PI peuvent à bon droit estimer Que ce n'est

pas leur arraire, mais:

En une ou deux occasions. on leur fait sentir Que
s'ils se montrent vraiment lrop pénibles, leur condi­

lion d'étrangers pourrait surnre à leur valoir l'escla­

vage, Tous les esclaves de la Cité sont d'anciens

marcheurs, après tout.

la notion d'esclavage fascine l'Enfant. Il ne cesse

d)' revenir, d'en parler", visiblement. il ne la com­

prend pas, et elle lui fait un peu peur.

Ayse se rend compte Qu'elle a peut-être une carte

à jouer avec l'Enfant. Elle essaye de le pousser à l'ai­

der, par exemple en lui faisant déclarer en public

Qu'il est mal de posséder d'autres personnes, Dans

la mesure où c'est errectivementl'avis de l'Enfant. elle

n'aura guère de mal ày parvenir. A partir de là, les

PI sont obligés de réagir aux propos de leur fils, Que

ce soit pour les approuver ou pour les rejeter.

LES lNTERliENANTS
•••••••••••••••••••••••••••••

• Ays•. Elle ne veut Q!J'une chose: sa liberté à elle.

Celle des aulres esclaves serait un bonus, mais elle

n)' tient pas particulièrement.

• maryam. Propriétaire d'Ayse, elle n'a pas la

moindre intention de la libérer. les deux femmes ne

s'aiment guère, et puis affranchir les esclaves. va

contre la coutume li.

• l.s autr.s .sclalln. Ils ont tous des aspirations

dirrérentes. Qui vonl en gros de • faire ma vie ici. épou­

ser la fille de mon maître et me faire oublier. à

• couper la gorge de tous ces salauds. en passant

par. rentrer au pays " Ils ne sont pas d'accord sur

les méthodes à adopter, Sans une impulsion extérieure.

ils n'arriveront jamais à rien .

· l.s autr.s proprivtair.s. Pour la plupart des

artisans, ils se rangent derrière Maryam,

• morot. Il n'a pas la moindre intention d'impo­

ser Quoi Que ce soit à Qui Que ce soit. Il lient beau­

coup à la paix de son ménage, mais d'un aulre côté,

il respecte l'Enfant et les personnages,.,

• Hatmir. le prêtre cherche toujours un moyen

de se faire bien voir par l'Enfant et. accessoirement.

de pourrir la vie de Morag, Il se fera donc un plai­

sir de rappeler Que rien dans la religion de l'Un ne

cautionne l'esclavage,

LES llEUX
•••••••••••••••

Toute cette affaire va se régler dans l'enceinte de

la Cité.

R'ÉSOLUTlON
••••••••••••••••••

En gros. la crise peUl se nouer, éclater et se

dénouer de trois manières.

• mystiqu•. Tout le monde n'écouterait pas Hag­

mir, Tout le monde n'écouterail sans doute pas l'En­

fant. Mais si tous les deux parlent d'une seule voix?

leur poids surnra peut-être à convaincre les pro-



priétaires d'esclaves à y renoncer. Ce sera d'autant

plus facile Que les pouvoirs de l'Enfant seront connus

et utilisés - plus ils simplifient la vie des habitants

de la Cité. moins ces derniers ont besoin d'esclaves.

après tout.

• Diplomllliqul/'. Si les PI préfèrent prendre les

devants, de longues discussions avec les proprié­

taires d'esclaves les attendent. L'idée est de les

convaincre de renoncer à leurs esclaves. Les arguments
philosophiQues portent peu, la notion de droits de

l'homme n'ayant pas survécu au cataclysme, Des

arguments pratiQues seront mieux reçus. Reste à les
trouver. « Ils sont très excités et ils riSQuent de vous
égorger dans volre lit» marchera nettement mieux
Que 1( au fond, vous n'en avez pas besoin », Qui est

manifestement faux.

• \1ioll/'1\ll/'. Ayse et les autres sont entravés et ne

pourraient pas survivre à l'extérieur. Mais s'ils esti­
ment Qu'ils n'ont plus rien à perdre. rien ne les

empêche de se révolter Quand même, 115 peuvent

prendre une ou deux familles en otage, se barrica­

der dans un cul-de-sac. et attendre Qu'on vienne les

déloger. Les gardes ne sont pas très chauds pour

mettre la vie des otages en danger. Les PI auront-ils

le cœur d'aller massacrer des pauvres types mal

armés?

•
CONS'EQU'ENC'ES
•••••••••••••••••••••••

• Si les personnages n'ont pas été bons diplomates,

une brouille durable avec Maryam va s'installer, Elle

a peut-être pris conscience Qu'elle avait tort. mais elle

n'est pas du genre à le reconnaître, Elle riSQue fort.

dans les semaines et les mois Qui suivent. de ne plus

communiQuer avec les personnages Qu'à ['aide d'in­

termédiaires. et de les ignorer soigneusement lors­

Qu'elle les rencontre par hasard,

• L'affranchissement ne concerne Que les esclaves

de la Cité .. , en théorie, En pratiQue. Ayse envoie

Radiu, un autre ex-esclave. propager la bonne nou­

velle dans les vallées-forteresses des clans les plus

proches, De là. le mouvement va faire tache d'huile,

Au bout de QuelQues semaines, un fiat régulier et

continu d'esclaves évadés arrive à la Cité. précédant

de peu les récriminations des chefs de clans, Si les

personnages choisissent de les ignorer, elles sont

rapidement suivies de menaces. Cest une bonne

occasion de pousser les PI à prendre une décision

difficile sous les yeux de l'Enfant. Faut-il jouer la

sécurité et livrer tout le monde' Ou tenir bon, au

riSQue - tout à fait réel - de voir les chefs de clan

investir la Cité pour les récupérer' Le confort ou

l'héroïsme' L'attitude des PI pèsera lourd dans la

vision du monde de l'Enfant.

LA .. PROFANATION" nu KORAK

La salle où se réunissent les chefs de clan est sacrée.
Nul ne peut y pénétrer sans leur aval. Le châtiment
des contrevenants est une sévère bastonnade. L'Enfant
décide d'aller yjouer, et se fait attraper à /0 sortie par
Maryam. Celle-ci ameute tout le monde."

Va+on châtier (( l'Enfant-Miracle »? Si oui, qui
osera porter /0 main sur lui? Les volontaires ne se
bousculent pas, alors que Derven se porte volontaire
pour subir la punition à sa place. Et puis, que faisait­
il dans la salle? Jouait-il? Priait-il? Communiait-il avec
l'Un? Se préparait-il à renverser les chers de clans?
(A cinq ons, il serait précoce, mais on a vu des rumeurs
plus idiotes recevoir davantage de crédit.) En dernier
ressort, ce sera aux PJ de trancher. Après tout, ils sont
ses pères.

l'ES CARAUAH1'ERS
lHCROYAHTS
••••••••••••••••••••••••

AmORC'E
•••••••••••••

Une caravane venue de l'extérieur du plateau
arrive à la Cité, Lors de leur traversée du territoire

des clans extérieurs. les caravaniers ont entendu des
rumeurs sur les le miracles Il. Visiblement. cela les
intrigue. 115 passent énormément de temps à poser

des Questions sur l'Enfant et ses pouvoirs, Leur

curiosité n'est pas inhabituelle. Illais elle a QuelQue

chose de gênant. En effet. au bout d'un ou deux

jours. leur chef a une idée brillante: un Enfant gué­

risseur pourrait être bien utile à leurs affaires ...

mieux. il pourrait être une source de revenus appré­
ciables,



l~5 lHT~'RU'~HAHT5
•••••••••••••••••••••••••••••

• BUI/ük Brh~·nuqu~ est un colosse vêtu de

peaux d'urs, avec des petits yeux méchants enfouis

sous des tas de plis graisseux. Il ne se sépare jamais

d'un fouet clouté, Qu'il manie en expert. Il est vio­

lent, cupide, insensible, parfois cruel Quand il peut

l'être sans risQue ...

• Yr.ll. son épouse, est une mégère osseuse d'une

cinQuantaine d·années. Elle n'est pas très intelligente,

ne comprend pas grand-chose au monde extérieur,

et a tendance à cogner sur ce Qu'elle ne comprend

pas.

• 51/1. Klllour " m~"~m sont les frères de Buyük,

et ils lui ressemblent beaucoup, en un peu moins forts

et un peu moins malins. Mehem est le seul Qui ait

QuelQue chose Qui ressemble à des scrupules, et

encore. uniQuement par intermittence.
Contrairement à ce Que les PI s'imagineront cer­

tainement, aucun d'eux n'appartient au Konkal. ni à

aucune autre faction organisée. Cela ne les empêche

pas d'être dangereux.

l~5 lUUX
•••••••••••••••

Les cinQ caravaniers ont élu domicile dans deux

alcôves du premier sous-sol, juste à côté de leursyaks.
Les courants d'air sont plus froids Que dans le reste

de la Cilé, et on entend parfois le vent simer à la

surface. mais les deux braseros entretiennent une
douce chaleur.

•
'R~50lUTlOH
••••••••••••••••••

Buyük veut l'Enfant, et passe beaucoup de temps

à se demander comment l'obtenir. Avant de se déci­

der à agir, il a de longues discussions à ce propos

avec ses frères. Sa première démarche sera de faire
une offre aux PI (il ne croit pas un instant Qu'ils soient

• ses. pères, Quelle idée grotesQue !). Que veulent­

ils en échange> Il n'a pas grand-chose à offrir, à part

du sel, des fourrures et une nuil avec Yrga (une pers­

pective à lever le cœur des PI les plus endurcis !).

Il reviendra à la charge plusieurs fois, offrant chaQue

fois un peu plus, et terminant par une proposition

d'association sur le thème. on part ensemble, on

partage honnêtement les bénéfices.•

À ce stade, un bon coup de pied au derrière suf­

fira à le dissuader. .. provisoirement. Il se ravisera au

bout de QuelQues jours.

Si les PI se contentent de refus verbaux, Buyük déci­

dera Qu'ils sont 4( faibles li, el organisera une tenta­
tive d·enlèvement. Elle ne brille pas par la subtilité:

Kafour essaiera d'allirer l'Enfant au premier sous-sol

avec une histoire plus ou moins foireuse (. Yrga est
malade, elle a besoin Que tu viennes la soigner .).

Ensuite, ils lui sautent tous dessus, le fourrent dans

l'une des fontes des yaks, et Quillent la Cité.

Si mal montée Que soit sa tentative. il y a une

chance Qu'elle réussisse si les PI ne sont pas vigi­

lants. Dans ce cas, il ne leur restera plus Qu'à par­

lir à leur poursuite. Les yaks ne sont pas bien

rapides, et ils les rallraperont au bout d'une demi­

journée.

•
COH5~QU~HC~5
•••••••••••••••••••••••

Buyük el les siens pourraient devenir des adver­

saires récurrents, servir de guides eVou de gros bras

aux PNI de la dernière partie de cet acte. Ils ne

renoncent jamais complètement à leurs rêves de

richesse, et tenteront peut-être de doubler leurs

employeurs ...

La manière dont les personnages auront pris la

défense de l'Enfant innuera sur la manière dont il

les perçoit. À ce niveau, mal gérer la crise pourrait

même s'avérer un atout: l'Enfant sera beaucoup plus

impressionné par un sauvetage héroïQue dans l'Obs­

cur Que par une simple dispute avec. le méchant

monsieur It •

BUYÜK ET l'ES Sl'ENS

Pour Buyük, reprenez les caractéristiques de l'ar­
chétype Mercenaire, p. 48 de DkE 2, avec les diffé­
rences suivantes: Buyük n'est pas un sombre-fifs, et sa
(orce n'est donc que de 4. Ses points de vie ne sont
que de 17, et il est armé d'un laniard (Dommages
+3). Les frères de Buyük ont les mêmes caractéristiques,
avec les différences suivantes Force 3, Vie: J4. armes:
Coquefer (Dommages +2).



L'ES 'PR'Eml'ERS
COHU'ERT1S
••••••••••••••••••••••••

AmORt'E
••• ••• ••• • •• •

Les pouvoirs de ITnlant s'affirment et se déve­

loppent. Leur existence est désormais de notoriété

publiQue dans la Cité. Les caravaniers Quillent la

Cité avec des récits amplifiés et délormés de ses

• miracles '. Or. le peuple du plateau est porté au

mysticisme. el a une solide tradition de vénération
pour les 4( saints ».

l'ES \HT'ERU'EHAHTS
•••••••••••••••••••••••••••••

Ce premier noyau de fidèles s·étollera ... Vers le

milieu de la Phase III. ce petit groupe sera à la tête

d'une centaine de personnes, toutes rermement
convaincues Que rEniant est un demi-dieu, et Que les

personnages sont. au minimum, des saints.

• nfCl1,n est le premier et le plus visible des

convertis. Il utilise sans vergogne son statut de

4( miracle vivant li pour se rendre populaire. mais il
n'est ni assez intelligent ni assez charismatiQue pour

prendre la tête du mouvement.

• J,lloud est un artisan potier âgé d'une trentaine

d'années, Cest un mystiQue. dont les sermons exal­

tés sur la gloire de l'Un agacent Hagmir depuis des

années. lehoud est un orateur doué et un excellent

déballeur. Il décide rapidement Que rEniant est le Mes­

sie envoyé par l'Un pour sauver Sombre-Terre. et

entreprend d'Interpréter ses moindres attitudes pour

le laire coller à ce rôle.

• micall est un petit éleveur bedonnant. et l'ami

le plus proche de lehoud. Autant celui-ci est coupé

des réalités Quotidiennes. autant Micah est terre-à­

terre. Bien sûr, il croit au Messie. mais il voit aussi
tout ce Que celui-ci peut apporter à la Cité sur un

plan pratiQue. QuelQues jours avant l'arrivée des pre­

mières vagues de pèlerins. Micah ouvrira la première

auberge du plateau. Il accepte les lux. mais aussi les

récits. les cartes, les objets. les services. Les Salles

LA QUESTION DES BRIGANDS

Le problème des brigands peut être géré à cette
phase où à la suivante, mais il ne pourra pas être
ignoré très longtemps. Les pèlerinages vont générer
un trafic accru. Patras et ses hommes vont s'en don­
ner à cœur joie. Si les PJ laissent (aire, des tas de
braves gens vont être dépouillés jusqu'à l'os et/ou
réduits en esclavage.

Selon les inclinotions des personnoges, la situation
peut évoluer de plusieurs manières. S'ils sont intelligents
et portés sur la négociation, une solution « tout diplo­
matique )) est possible. Dans ce cas, Patras accepte de
protéger les caravanes, moyennant un petit pourcen­
tage. De fai~ sa bonde devient une force de police e~

à terme, un nouveau clan... Si les Pl préfèrent les
solutions simples et violentes, une expédition regrou­
pant la plupart des clans du nord et de l'ouest est envi­
sageable. L'érodication pure et simple des brigands
exigera deux ou trois raids, précédés d'un bon travail
de renseignement (où sont leurs repaires 1). Évidem­
ment, Patras ne reste pas les bras croisés à attendre
qu'on l'extermine. Il lance des contre-offensives. Au
pire, il enverra un commando occuper la Cité. Une fois
maître des lieux saints, il envisage de négocier un nou­
veau modus vivendi avec les Pl et les chefs de clan.
Évidemment, s'il s'aperçoit que l'Enfant fait partie de
ses prises, d'outres idées, plus ombitieuses, pourraient
fui venir.

La mort de Patras ne mettra pas (In au brigan­
dage. Trop d'hommes du clan Gdji sont maroudeurs à
temps partiel. Ils attendent le déport des Pl, élisent un
nouveau chef. se trouvent de nouveaux repaires et
reprennent le métier comme à l'ordinaire. Ils seront juste
un peu moins gourmands que Patras.

de Micah. au Quatrième niveau. deviennent vile un
giganteSQue marché aux puces permanent.

• Tal',lla est une jeune fille venue de l'un des clans

de l'ouest. Qui lait partie des rares gardes à plein temps

de la Cité. Elle ne s'étend pas sur son passé. et per­

sonne ne lui demande rien Isi les PI creusent. ils

découvrent une sombre histoire de viol et de ven­

geance). La vénération de rEniant devient vite le

centre de son existence. Si vous voulez compliQuer
encore la situation. elle peut y ajouter un amour non

partagé pour l'un des personnages.

• R,aJ était aveugle d'un œil. JUSQu'à ce Que rEn­

Iant lasse disparaître sa cataracte ... sans le toucher.

juste en le croisant dans un couloir. Ce grand gaillard

brun jalouse intensément Derven, Qui a eu droit a un

miracle beaucoup plus impressionnant. Il passe une



bonne partie de son temps à mellre des infirmes en

présence de l'Enfant. en espérant Qu'il accomplira un

nouveau l( prodige li,

• lloriulo'nia est une femme mûre mais encore
belle, aux longs cheveux roux. Amie de Micah, maîtresse

occasionnelle de lehoud et de Reas, elle occupe une

position particulière dans le groupe: c'est la seule Qui

sache lire et écrire. Dès le premier miracle, elle com­

mence à composer une ChroniQue de l'Enfant-Miracle.

Pensez à elle comme à une journaliste particulière­

ment curieuse. Elle veut tout savoir de Nephrayah, des

personnages, des premières années du Messie, etc.

• l'vpidvmi. d. mlllticilm. touchera les PNI

principaux à des degrés divers. Ayse a du mal à consi­

dérer Qu'un gamin puisse être le Messie. Elle admet

Qu'il a des pouvoirs, mais avant de venir sur le pla­

teau. elle a entendu parler des Initiés, et elle le rac­

croche confusément à ces récits. Dina est plus

pragmatiQue. , Que ce petit ait des pouvoirs, c'est

entendu. Mais ce Qui compte, c'est Qu'il soit nourri

et Qu'il n'ait pas froid.• Fasil adopte une position

similaire, en y ajoutant des rudiments d'éducation.

L~5 LUUX
•••••••••••••••

La Cité toule entière est concernée.

•
R~50LUT\OH
••••••••••••••••••

Les premiers jours, les petits groupes de fidèles

Qui suivent les personnages devraient leur apparaître

comme une nuisance mineure, plus folkloriQue Qu'autre

chose. Petit à petit. leur présence devient de plus de

plus sensible, voire pesante.

Après tout. ces gens sont des disciples, et ils ont

besoin de maîtres ... L'Enfant n'étant pas toujours

disponible, les PI font d'excellents points d'ancrage.

leurs rénexions sont enregistrées. commentées et

analysées. On leur demande leur opinion sur des

sujets allant du parfaitement trivial au complètement

abscons (de, est-il licite de se vêtir de peau de

voulpe) • à " Quel est le plus important des com­
mandements de l'Un) .)

D'une manière ou d'une autre, après s'être plus ou

moins déballus, il faudra Que les personnages se rési­

gnent: ils sont désormais au cœur d'un mouvement

religieux. Ils ont la possibilité de l'innuencer, mais plus

de l'interrompre. La seule chose Qui pourrait décou­

rager les fidèles serait de les massacrer, et cela trau­

matiserait très profondément l'Enfant. Accessoirement.

cela riSQuerait d'amener l'expulsion des PI de la Cité,

voire leur exécution par une foule enragée...

•
COH5~QU~HC~5
•••••••••••••••••••••••

Les personnages sont moins libres de leurs mou­

vements Que dans la Phase 1. Les fidèles les épient

en permanence. Leurs intentions sont excellentes,

mais à la longue, celle surveillance est insupportable.

L'Enfant s'en plaint d'ailleurs à une ou deux reprises.

Cela dit, elle n'a pas Que de mauvais côtés. Où Qu'il

aille, l'Enfant bénéficie à présent d'un service de sécu­

rité discret et hautement motivé (à défaut d'être très

efficace). Dans le même ordre d'idée, les person­

nages ont maintenant un réseau d'assistants dévoués.
L'autre conséQuence est plus difficile à cerner,

mais aussi plus importante. Cest une Question d'au­

torité. Les disciples de l'Enfant ont tendance à régler

leur vie sur lui. Cela impliQue de lui soumellre leurs

problèmes... et Quand il ne sait pas Quoi dire ou faire,

à se tourner vers ses proches: les PI. Ceux-ci vont

se retrouver à gérer des connits d'intérêt. des affaires

conjugales, des disputes familiales ... toutes choses

Qui normalement. sont du ressort de Morag. Celui­

ci ne semble pas s'en formaliser dans un premier

temps ... mais il n'acceptera pas d'être mis sur la

touche. Il faudra au minimum Que les personnages

le consultent régulièrement. reconnaissent ses mérites
en public, et ainsi de suite. Sinon ... eh bien, il a tou­

jours le pouvoir de les faire expulser.



PHAS'E 111
•

BAT1SS'EURS
n'UN'E C1T'É
NOUl1'ELL'E
• •••••••••••••••••••••••

•
nURtt
• •••••••••

Aussi longtemps Que cela vous semblera néces­

saire ou amusant. sans doute plusieurs mois.

5C'ÈHt5 ClI5
• ••••••••••••••••••

Aucune. sinon l'arrivée des représentants des dif­
férentes factions. Qui amorce les deux derniers actes
de cette campagne.

•
L'ES P'EL'ER1NS
••••••••••••••••••••••••

AmORCt
• ••••••••••••

Les premiers pèlerins arriveront peu après le pre­
mier vrai l( miracle» de l'Enfant. Un marcheur isolé
par ici, un invalide Qui s'cst joint à une caravane par

là. Puis de petits groupes. Puis des caravanes entières.

La Cité se remplit à vue d'oeil. L'Enfant n'arrive plus

à soigner tout le monde. Même un adulte aurait du

mal à réconforter et à soigner des centaines de

malades par jour. En fait, même une éQUipe d'adultes

ny parviendrait pas, Certains jours, l'Enfant semble
•

accepter son rôle. A d'autres moments, il redevient

un gamin terrorisé à Qui tous ces gens sont en train
de voler son enfance, Il lui arrive aussi de s'enfer­

mer des jours durant dans sa chambre, refusant de

voir QuiconQue à l'exception de ses pères (et encore,

pas IDus, juste ses préférés), Étrangement, la plupart

des pèlerins comprennent ses difficultés et compa­

tissent avec lui, Ce n'est pas le cas de tout le monde,

bien entendu, mais cet aspect du maintien de l'ordre

pose peu de problèmes, D'autres sont plus délicats.

Des rixes éclatent, il y a des histoires de vol, peut­

être même un ou deux meurtres ...

lt5 lUUX
•••••••••••••••

La Cité, une fois de plus, mais ce n'est plus celle

Q!Je les personnages ont connue. Elle se remplit à toute

vitesse, Les repères changent. Des zones condam­

nées au silence et aux ténèbres depuis des siècles se

transforment du jour au lendemain en Quartiers

vivants, tci et là, des pèlerins peu désireux de s'ins­

taller dans les sous-sols les plus profonds tenlent de

creuser de nouvelles galeries, De nouveaux points de

repère apparaissent, comme le marché de Micah, Le

vocabulaire des résidents s'enrichit de mots exté­

rieurs au plateau,

L'Enfant et les personnages se trouvent au coeur

de ces changements. Q!Jels Que soient les Quartiers

Qu'ils se sont choisis, ils ont droit à une garde

d'honneur - ils la partagent avec Derven, Jehoud

et les autres disciples de la première heure, S'ils

le désirent. les dons des pèlerins leur permettent

de vivre dans un luxe incroyable, digne des plus

fameux prôneurs de Phénice. Plus Que jamais, leurs

fails el gestes sont observés. commentés. déformés.
Sans vraiment le vouloir, ils lancent des modes. On

copie leurs vêtements. leurs expressions favorites
font bientôt partie du langage courant. Essayez de

leur donner l'impression Que la moindre de leurs

bourdes, une fois interprétée par leurs fidèles,

riSQue d'avoir des conséQuences tragiQues pendant

des siècles.

lt5 lHTtRUtHAHT5
•••••••••••••••••••••••••••••

Les disciples prospèrent. Selon la manière dont les

personnages se comportent avec eux. ils se conten­
tent de profiter de leur innuence et de leurs relations

- soi-disant- privilégiées avec l'Enfant et les per­

sonnages. ou ils accomplissent un vrai travail en
aidant les PI à ordonner le chaos,

Quant aux pèlerins, ils grouillent. Les QuelQues

exemples Qui suivent chaQue catégorie sont juste là

pour vous donner des idées. N'hésitez pas à en ajou­

ter - vousJ serez probablement obligé, d'ailleurs.

De plus, la liste des catégories peut être étendue si

vous prenez un peu de temps pour y rénéchir. Vous

pouvez y ajouter, par exemple, les marchands du

temple (Micah, ou les caravaniers Qui décuplent leurs

tarifs pour les pèlerins),



LES mYSTlQUES
La majorité des visiteurs est là pour voir l'Enrant,

le toucher, voire éventuellement pour échanger

QuelQues mots avec lui. Les plus optimistes espèrent

obtenir son aide pour résoudre un problème Qui les

tracasse. Sur ce point. les préoccupations des humains

n'ont pas changé depuis des siècles: comment atti­

rer l'attention de la personne Que j'aime' Comment

retrouver un amour perdu? Comment combler ce
petil vide au centre de mon âme' Brer. comment

être heureux?

• llvnynR\ est un gros marcheur Qui, visiblement.

a eu plus Que son lot de coups durs. Lors de l'un de

ses premiers voyages, il a dû abandonner Syza, un

ami d'enrance. Il était blessé, et ils n'auraient pas pu

s'en sortir à deux. Syza a accepté son sort. mais cela

n'empêche pas Benyam de rêver de lui toutes les

nuits depuis vingt ans.

• 'E,"m est en Quête de réponses plus générales.

Cette ancienne prôneuse renégate se joindra à la

petite raction de iehoud. Elle en viendra vite à se per­

suader Qu'elle rerait une excellente mère adoptive

pour l'Enrant. Elle se trouvera deux ou trois ndèles,

coupera les ponts avec iehoud, et commencera à
expliQuer à Qui veut bien l'entendre Que les. pères.

de l'Enrant ne représentent Que la première partie de

son destin. D'autres guides doivent prendre la suite,

à commencer par elle. Selon votre humeur, elle peut

être ridicule, dangereuse... ou les deux.

• Qndvl Ciknndü, est un artisan d'une Quaran­

taine d'années. Qui n'aime plus sa femme. mais est
désespérement amoureux d'Ayesha, la nlle de ses

voisins. Il est parti en pèlerinage pour se changer les

idées, mais il espère vaguement Que l'Enrant lui

conseillera de répudier sa remme et d'épouser Aye­

sha. Rapportés à l'échelle du cosmos, ses problèmes

sont ridicules. mais si personne ne fait rien, ils ne
tarderont pas à le pousser au suicide.

• Sindiji est un petit homme à la peau roncée, Qui

vient de QuelQue part à l'est. Il est aussi placide et

contemplatir Q!J'on peut l'être après un voyage de

trois mille kilomètres dans l'Obscur. Il estime à tort

Que l'Enrant est un avatar de Lumière, et rejoint les

rangs de ses disciples. Il passe son temps assis à ses

pieds, à noter la moindre de ses paroles. Dans son

genre, il est aussi ranatiQue Que lehoud et ses amis,

mais sa personnal ité est nettement plus reposante.

LES mALADES
Parmi les pèlerins, une rorte minorité sourrre de

divers maux. Les bobos bénins sont rares - nous

sommes sur Sombre-Terre, et peu de gens s'inQuiè­

tent d'une rracture ou d'une toux persistante. Reste

une roule de maladies Qui vont du sérieux au mortel

à courte échéance. Certaines s'avèrent inguérissables.
même avec les pouvoirs de l'Enrant. Les cancers, les

leucémies et certaines maladies virales sont particu­

lièrement résistants aux 4( miracles It.

Il arrive des dizaines de malades par semaine,

mais l'Enrant ne peut en guérir Que QuelQues-uns

par jour. PuiSQu'il est impossible de soigner tout le

monde, Qui va se charger du tri' Et sur Quels critères?

Pire, Qui va expliQuer cela à l'Enrant' Les arguments

rationnels s'émoussent sur sa volonté de bien raire

et de rendre tout le monde heureux.

Selon la manière dont les personnages résolvent

ces Questions, l'ambiance et le décor de ce scénario

changeront un peu. A une extrémité du spectre, des

gardes brutaux ront un tri sommaire entre les plus

touchés, et matraQuent ceux Qui réclament un lour
de raveur. A l'autre, des guérisseurs se chargent d'un

premier examen, soignent les cas bénins. soulagent

les incurables et dirigent tous les autres vers l'En­

rant.

• mnki, est un petit garçon, pas beaucoup plus

vieux Que l'Enrant. amené par sa mère. Il sourrre de

terribles problèmes osseux. Il est bossu, avec une

jambe plus courte Que l'autre, et un bras atrophié.

La douleur est constante et. à part un miracle, il n'a

aucun espoir de guérir. L'Enrant ne réparera pas les

dirrormités, mais il les empêchera de s'aggraver, et

• changera ses os • juste assez pour Qu'il puisse

avoir une croissance relativement normale.

• 'EltvlIvnn est un vieux marcheur rongé par la

crachetout. Il passe ses nuits à suffOQuer, et ses jour­

nées à cracher des glaires sanguinolents. Venir à la

Cité a épuisé ses dernières rorces, et il doute rort Que

l'Enrant puisse raire Quoi Que ce soit pour lui. Il se

prête au jeu Quand même, avec un mélange de rata­

lisme et de 9'nisme. (. Rien n'est gratuit en ce monde.

J'attend Que vous me présentiez la note.• )



• EI~nQ est une jolie jeune femme. la fille du chef

d'une tribu d'adaptés Q!Ji vit QuelQ!Je part entre Nople

et le plateau. Elle souffre d'une maladie horrible­

ment douloureuse. Qui la paralyse à petit feu. Elle arrive

portée sur une litière. entourée de son père et de six

robustes guerriers. Son état est stable depuis des

semaines et. par rapport à la plupart des malades.

elle pourrait attendre. Mais Petre le Noir. son père.

refuse catégoriQuement de patienter. Il veut son

miracle. et il le veut maintenant. Quitte à l'obtenir par

la force 1

• R~niold était un excellent chasseur du clan Faa­

len. jusQu'au jour où il est devenu fou. Il s'est mis à

.. C'iST GRAl1i, nOCnUR ~ ..

Si "un des personnages Q des notions de médecine,
il ne va pas chômer! N'oubliez pas quelques notions
de base:

a) La médecine de Sombre-Terre est revenue, en
gros, à ce qu'elle éto;t au XVIe siècle. La notion de
« microbe » Q survécu, mais il n'y a plus de microscope,
et on les perçoit plus comme des démons que comme
des formes de vie. Les antibiotiques sont une légende
lointaine. L'hygiène a régressé. L'asepsie est une notion
oubliée. Les médecins sont formés comme des artisans,
en entrant en apprentissage auprès d'un maître. If n'y
a plus d'écoles ou d'universités.

b) Résistance accrue ou pas, une foule d'affections
qui seraient très bénignes aujourd'hui sont mortel/es
ou handicapantes. Dans vos descriptions, n'oubliez pas
l'aspect esthétique du problème. Nous vivons dans une
culture obsédée par la santé ou, plus précisément, par
l'apparence de la santé, Cest le cadet des soucis des
indigènes de Sombre-Terre. Ne lésinez pas sur les ban­
dages crasseux, les furoncles purulents, les abcès infec­
tés, les tumeurs gorgées de pus et ainsi de suite. Et
oui, tout cela pue.

c) La chirurgie, n'étant pas freinée par les contraintes
religieuses, est légèrement moins en retard que la
médecine. Amputations, pose de prothèses, réduction
de (ractures complexes sont toutes du domaine du
possible. Malheureusement, à part l'alcool de rueg, il
n'y a plus d'anesthésiques.

d) Quel que soit leur problème, taus les malades
sont persuadés d'être mourants, et donc d'avoir la
priorité sur les autres.

hurler des choses incohérentes à propos de démons.

et il a attaQué ses compagnons. le vieux Massoud

Faalen lui-même a appliQué le remède traditionnel.

Qui consiste à ouvrir le crâne pour faire sortir les mau­
vais esprits. La trépanation. ratée. a laissé un trou irré­
gulier à l'arrière du crâne de Reniold. par leQuel on

distingue le cerveau. Il faudra plus d'une heure à

l'Enfant pour guérir le corps et l'esprit de Reniold.

Ensuite. il passera deux jours enfermés dans sa

chambre. refusant toule compagnie et toute nourri­

Lure.

• Valdryr est une jeune femme de la Cité. lors

d'une récolte de champignons à I·extérieur. elle a

contracté une infection fongiQue. le peuple du

plateau appelle cela" le mal jaune ». Ses bras et

sa poitrine sont couverts de plaQues à l'aspect

peu ragoûtant. Qui ne cessent de progresser. les

démangeaisons sont insupportables. et elle s'ar­

rache régulièrement des lambeaux de peau en se

grattant.

L'ES CONTAmiNÉS
Ces cas sont relativement peu nombreux. Ils

effrayent toujours beaucoup l'Enfant. mais il insiste

pour les traiter tous.

• Il Y a deux mois, Atim a été mordu par ce Qu'II

décrit comme « un truc avec des yeux jaunes. Trois
yeux. » Sa jambe a presQue doublé de volume. et elle

est parcourue de grosses veines noires. Une excrois­
sance osseuse, grosse comme un poing de bébé.

sort de la rotule. Elle ressemble de manière trou­

blante à une petite têle ... En dehors d'une violente

envie de boire du sang chaud. Azim est resté lui­

même. mais il se demande combien de temps cela

va durer.

• Hior9~1 a eu affaire à un rat mutant. Il est peu

marQué physiQuement. mais mentalement. c'esL une
autre affaire. Pendant de longues périodes, il oublie

Qui il est. et ne se rappelle pas de ses faits et gestes.

En fait. il sert d'observateur à l'un des Seigneurs du

Fléau (le Seigneur Mensonge). Il est là pour mesu­

rer le danger représenté par la renaissance du pla­

teau, l'Enfant le repère au milieu d'une foule. se

dirige droit sur lui. et le « soigne Il d'autorité, comme
il l'a fait pour Derven.



•
UN mVSTERE

De temps en temps, des guérisons spontanées se
produisent hors de la présence de l'Enfant. Elles n'en
sont pas moins spectaculaires - souvent plus que
celfes du « Messie n, en fait: des membres amputés
repoussent, des difformités inguérissables disparais­
sent comme par enchantement, et ainsi de suite.

Les personnages devraient trouver cela étrange. Si
cela ne suffit pas à les intriguer, confrontez-les à un
cas de « combustion spontanée ». Kerenn, une vieille
marcheuse de passage est retrouvée brûlée vive dans
sa chambre. Elle semble avoir pris feu de l'intérieur.

Ces guérisons et cette mort sont des manifestations
incontrôlée de l'énergie du Runka endormi sous la
Cité. Il appartient ou stellaire de la Lyre, le principe
cosmique de la Guérison, et ses pouvoirs entrent par­
fois en résonance avec ce qu'il perçoit de la surface.
Quant à Kerenn, elle souffrait d'une contamination
très avancée à l'archessence sombre. Le feu mystique
du Runka l'a brûlée à distance.

Ces événements sont là pour aider les joueurs à se
douter qu'il y a un Runko dons les parages, mois s'ils
les plongent dans un brouillard encore plus épais, ce
n'est pas plus mol.

R'ÉSOlUTlON
•• • •• • •• • • • • • • •• • •

Il ny en a pas. Pas vraiment. luste de nouveaux

problèmes, de nouveaux visages. de nouveiles attentes.

pendant des mois et des mois.

•
CONS'EQU'ENC'ES
•••••••••••••••••••••••

Beaucoup de pèlerins ne repartent pas. La popu­

lation de la Cité double et double encore. Bien vite,

•
mAlS D'OU SORTENT' lLS TOUS ~

La Cité draine une bonne partie des résidents du
plateau, plus une fraction significative des commu­
nautés de nomades et d'adaptés à deux cents kilomètres
à la ronde. Cela représente des centaines, puis des

•
milliers de ma/ades ... ou de simples curieux. A l'apo-
gée du mouvement, la Cité abritero sept cents ou mille
personnes. C'est à la fois énorme (pour Sombre-Terre)
et très peu (à l'échelle de notre civilisation de masse).

S'occuper individuellement de plusieurs dizaines de
personnes par jour ne semble pas être un tel dé(J ...
Mais essayez donc de vous représenter mentalement
deux cents personnes. Vous verrez, cela fait déjà une
foule impressionnante!

elle dépasse celle d'un petit stallite ... Après tout. la

plaine Qui s'étend au-dessus est fertile. et les Quar­

tiers d'habitation sont à peu près imprenables. Une

dernière tâche attend les PI: organiser tout cela.

COHSTRU\R'E UH'E
•

C\T'E HOUU''ELL'E
••••••••••••••••••••••••

Lancienne organisation craQue de toutes parts.

Ni Morag. ni ses proches. ne sont en mesure de
gérer intelligemment tout ce monde. Entre les anciens

résidents. les nouveaux et les voyageurs de passage.

la Cité compte plus d'habitants Qu'un grand clan 1Et

ces gens viennent de tous les horizons, alors Que les

sujets d'un clan se connaissent depuis l'enfance.

Morog se retire dans ses appartements. Hagmir n'a

pas les épaules assez solides pour lui succéder. Cela

ne l'empêchera probablement pas d·essayer. mais au

premier problème. il se laissera déborder. Qui reste­

t-il7 Les PI. LEnfant. Celui-ci a trop à faire avec les

pèlerins .

l'E JOB
• •••••••••
• Veiller à ce Que tout le monde ait de Quoi manger.

• Veiller à ce Que tout le monde ait un endroit où

dormir.

• Veiller à ce Que tout le monde coexiste (plus ou

moins) en paix.
• Veiller à ce Que tous ceux Qui le souhaitent aient
une chance de voir l'Enfant.

• Veiller à ce Que les tensions ne dégénèrent pas en
guerre(s) civile(s).

POllTlQU'E
• •••••••••••••••

La ®estion est: comment trouver des gens capables

de faire le travail au jour le jour? QJi les choisit>

Qui vérifie Qu'lis font du bon travail'

Il est tout à fait possible Que les personnages ne

se posent pas la Question en termes aussi distanciés.
mais Qu'ils en aient ou non conscience. ils vont devoir
inventer un système politiQue. Par défaut. ce sera un



régime autoritaire - 41 faites ce Qu'on dit. .. parce
Que 1• - avec des connotations théocratiQues plus

ou moins affirmées -« faites ce Qu'on dit parce Que
c'est la volonté du Messie " Cela dit. s'ii y a parmi

eux des représentants de la Voie de i'Homme dési­

reux de faire des expériences. Qu'ils ne se gênent sur­
tout pas! A défaut. des marcheurs venus de l'extérieur

pourraient leur soumer des idées. Certains docu­

ments des Kyrims contiennent des références à un sys­
tème nommé 41 démocratie,. ...

l~ PROBl'Èm~
D~5 R~550URC~5
••••••••••••••••••••••••••

Dans la Cité, la place n'est pas un problème, Le

maintien de l'ordre au jour le jour peut être une

source de scénarios passionnants, mais reste dans les

limites du faisable, Le gros probième, celui Qui riSQue

de déstabiliser complètement la Cité, est celui de la

nourriture, Le cheptel local était suffisant pour une

centaine de personnes, pas davantage, Les yaks des

pèlerins sont un moyen de transport. et rares sont
ceux Qui amènent de Quoi manger pour un séjour de

plusieurs semaines.

En intensifiant la chasse et la récolte des cham­

pignons à l'extérieur, il est possible de faire illusion

pendant un moment. mais le gibier ne se renouvelle

pas à l'infini. Certaines salles souterraines pourraient

être dévolues à la culture du rueg, mais il faudra de

longues semaines avant d'avoir une première récolte,

Les chefs des clans voisins sont conscients du pro­

blème et certains sont prêts à aider (d'autant Qu'une

bonne partie des pèlerins sont leurs sujets), mais

eux non plus ne disposent pas de ressources infinies.

Bref, faites bien sentir aux personnages Qu'ils ne

peuvent rien faire d'autre pour l'instant Qu'organiser

la pénurie,

T~H510H5
•••••••••••••••

'EHTR'E L'ES AHC1'EHS
•

R'EStn'EHTS 'ET L'ES HOUl1'EAUX
Dans un monde idéal. les résidents de longue

date devraient se sentir fiers d'héberger le Messie,

En réalité, ils se sentent surtout dépossédés de leur

vi Ile, Très logiQuement. ils occupent les mei lieurs

Quartiers. Or, certains pèlerins tentent de les en

déposséder. Les. anciens • se sentent tous vague­

ment supérieurs aux « nouveaux •. Après tout. ils ont
tous eu l'occasion de voir l'Enfant et de lui parler,

ne serait-ce Que pour lui dire des choses profondes,

du genre. va jouer ailleurs " Et puis, ils ont connu

Nephrayah ... pardon, sainte Nephrayah.

Avec ceux des pèlerins Qui viennent du plateau,

les choses ne se passent pas trop mal. Entre gens du

même sang. on se respecte. En revanche. avec les
étrangers, la tension monte régulièrement.

• Un pèlerin arrive accompagné de deux esclaves,

Hagmir les affranchit solennellement. et innige au pèle­

rin un sermon sur le thème « ici. nous sommes tous
libres et égaux devant l'Enfant " Pas de chance, le

pèlerin est accompagné d'une douzaine d'amis cos­

tauds. Ils décident de récupérer leurs esclaves, Quitte

à fouiller toute la Cité, Ayse a mis la main sur les

deux fugitifs, elle les cache,

• Un nouvel arrivant s'estime volé par les prix

pratiQués à l'auberge de Micah. Il n'a d'ailleurs pas

tort, ils sont franchement excessifs ... Il casse tout.

Micah, outré, le fait traîner devant les PI,

• Deux prêtres de l'Un, venus de l'est du plateau,

viennent observer l'Enfant-Miracle, Ils organisent

QuelQues cérémonies dans l'église pour les fidèles de

leurs clans, Hagmir, outré, hurle à la spoliation,

• Des caravaniers se sont appropriés des yaks

appartenant au troupeau communal. en modifiant

leurs marQues, Lincident menace de dégénérer en une

version sombre-terrienne de « règlement de comptes
à OK Corral ... ,

'EHTR'E LA C1T'É 'ET L''EXT'ÉR1'EUR
De là où nous sommes, impossible de prévoir

Quoi Que ce soit dans celle catégorie, Tout dépen­

dra de la manière dont les personnages ont traité les

différents chefs, Une Cité neutre, située au cœur de

territoires alliés Qui font de leur mieux pour l'aider,

est du domaine du possible, Tout comme une Cité

isolée, étranglée à petit feu par des chefs de clan hos­

tiles Q!Ji laissent les pèlerins entrer. .. mais pas la nour­

riture, La réalité sera sans doute QuelQ!Je part entre



les deux. Les PI pourronl compter sur le soutien

d'une partie des chefs, sur la neulralité plus ou moins

inléressée de la majorité ... el sur l'hostilité agis­

sante du reste. A eux de jongler de manière à ce Que

toul cela s'annule.

Par ailleurs, sur un plan plus terre-à-terre, les chefs

inondent litléralement la Cité d'espions el de gens à

leur solde. Ils s'inléressent peu aux personnages, et

encore moins à l'Enfant. Ils veulent juste veiller à ce

Que leurs rivaux ne lirent pas avantage de la situation ...

QuelQues discrets assassinats sont à prévoir sur ce front.

si vous avez envie d'en informer les PI.

•
ENTRE LES 'FlnUES

L'Enfanl fait des miracles. Tout le monde est d'ac­

cord sur ce point. el la plupart des gens s'en conten­

tenl. Mais il reste une minorité Qui veut comprendre...

et comme ses membres n'ont aucune chance de trou­
ver les vraies réponses. ils vont passer énormément
de temps à en inventer, puis à faire en sorte Que la

réalité leur corresponde.

Le groupe de lehoud grossil démesurément, puis

éclate en une mullitude de sous-sectes rivales. Cer­
tains amrment Que l'Enfant est le Messie de l'Un. Pour

d'aulres il parle au nom des Géants de Lumière. Les

plus raisonnables croient Que sa mission s'achève
ici. D'autres commencent à parler de croisade. au

grand effroi des QuelQues Phéniciens présenls. Le

rôle des personnages est égalemenl examiné. encore

el encore. Aux carrefours. des conleurs raconlenl

des versions lrès personnelles de leurs exploits. N'hé­

sitez pas à sombrer dans le ridicule. Les pèlerins ne

sonl pas des Français rationna listes du XXI· siècle. ce

sont des demi-barbares Qui vivent dans un monde

imprégné de surnalurel. ..

On assiste aussi à une mini-guerre des chroni­
Queurs. Dori'Ynia fait école. Une douzaine de per­

sonnes tiennent. dans leur coin. un journal de bord.

Cerlains essayent de le diffuser, le faisanl recopier.

Et pour Qu'il séduise plus Que celui des concurrents,

ils ajoutent des embellissements plus ou moins gro­

lesQues. Peu avant la fin de racle. deux marcheurs

arrivent avec une presse à imprimer. Le plus âgé.

Berthold. appartient à la compagnie des semeurs. La

presse sera l'enjeu d'une guerre de couloirs particu­

Iièremenl féroce. et finira délruite par un sous-groupe

de jehoudistes méconlent de ne pas pouvoir l'utili­

ser pour diffuser leur évangile.

ENTRE LES PJ
Attendez-vous à des débats houleux pendant

toul cel acte. mais ils seront sans doute particu­

llèremenl intenses pendant la phase III. Certains

personnages vonl sans doute se sentir piégés.

• ~'est-ce Qu'on en a à faire. de ces rypes? Faut

Qu'on reparte! » D'autres se laisseront fasciner par
la perspective de construire QuelQue chose de

durable. Parmi ceux-là. certains riSQuent de perdre

l'Enfant de vue. et de ne pius le considérer Que

comme un moyen d'asseoir leur pouvoir. D'autres
lenteront de resler proches de l'Enfant. au riSQue

de se couper de leurs amis ...

Laissez-les disculer. Laissez-les se disputer. Mais

ne laissez à aucun prix les débats dégénérer. S'ils com­

mencent à penser à s'assassiner les uns les autres,
relancez l'action, Les menaces extérieures sont sou­
venl la seule chose Qui fait. lenir • ensemble un

groupe d'aventuriers, après lout.

•
R'ESOLUTlON
• •••••••••••••••••

Tôt ou tard. une fois Que les personnages auronl

sué sang et eau pendant de nombreux Illois, la pro­

phétie du Codex AnimiE livrera ses secrets. il faul

repartir! il faul tout abandonner 1Renoncer à loul ce

Qui a élé construit depuis des mois. Quitter des

proches. des gens Qui leur font aveuglément

confiance ... sans oublier des dizaines de fanatiQues

Qui ne les laisseronl certainemenl pas faire. (Leurs

objections lomberonl d'elles-mêmes une fois l'Enfant

descendu dans le tombeau runka. A ce momenl-là.

il n'a pas l'air du lout ouvert à la discussion.)

l'ES D\X
'PR\NC\'PAUX 'PNJ
• •••••••••••••••••••••••

•
DANS LA C1TE
••••••••••••••••••••
mORÔG SAHS·Hom, L'AHClEH

Entre 65 et 80 ons. grand. sec. noueux. ridé. mous­

tache et barbe blanches et broussailleuses, longs che­
veux qui lui retombent sur les épaules. l'œil gauche



crevé et mal recousu, affectionne les vestes en peau
de chèvre qu'il tanne lui-même.

Oritinll': Morag n"a jamais Quitté le plateau. Jus­

Qu'à l'année dernière. il dirigeait le clan Darneç. Qui

vit à l'ouest de la Cité. Sentant ses rorces décliner.

il a abdiQué (cela se dit. renoncé à son nom' dans

la langue locale). et a choisi de nnir ses jours dans

la Cité. en compagnie de son épouse Maryam. Il a

passé soixante ans de sa vie à se battre. à explorer

le plateau et en cultiver le sol. Il le connaît comme

sa poche - Quant à la Cité. depuis Qu'II y vit. il a

entrepris de l'explorer méthodiQuement. Il n'a pas

encore dépassé le cinQuième niveau, mais à raison
d'un étage par mois. il descend trop vite au goût
d·Hagmir. ..

DlI'scription: Morag est. de racto. le dirigeant de

la Cité Sacrée onze mois par an. Personne ne l'a élu.

mais Quand il dit QueiQue chose. tout le monde obéit

sans discuter. Le seul résident Qui ne reconnaisse

pas son autorité est Hagmir. le prêtre. Tous deux

sont engagés dans une rivalité à base d'engueulades

et de petites mesQuineries Qui les occupera juscuià

leur mort. Morag éprouve une ménance viscérale à

j'encontre de tout ce Qui vient déranger sa fin de vie

et troubler sa digestion. A la rigueur. il veut bien

admettre Que tous les étrangers ne sont pas des

monstres assoiffés de sang. Les laisser vivre dans la

Cité est une autre paire de manches...

Pauion: gouverner. Morag a été cher pendant la

majeure partie de sa vie. et n'a jamais réussi à se désin­
toxiQuer du pouvoir (il n'a même jamais essayé).

Dans des circonstances ordinaires, c'est un bon diri­

geant. Mais avec l'arrivée des PI et de l'Enrant. les

circonstances vont cesser d'être ordinaires ...
Utilitv: dès leur arrivée. Morag se méne des per­

sonnages et. plus encore. de l'Enrant. Au début de leur

séjour. il rera des pieds et des mains pour les ren­

~er dans l'Obscur. (Le devoir d'hospitalité est la seule

chose Qui le retienne de les raire égorger ou de les

réduire en esclavage. et cela doit se voir.) Ensuite. ii

évoluera petit à petit. en ronction de l'attitude du

groupe. Même au plus rort des pèierinages. son atti­

tude reste ambivalente: toute cette agitation dérange

son train-train ... tout en lui donnant l'occasion de jouer

les chers à une échelle inconnue jusQu·alors.

mARYAm l'AHCltHHt
64 ans, robuste, cheveux blancs, édentée, ridée,

œil droit voilé par un début de catarocte, mains défor-

mées par l'arthrite, alerte, énergique, parfois bru­
tale, déteste les « bavards)) et les « parlottes
inutiles ».

Oritinll': principale épouse de Morag depuis trente­

huit ans. Maryam a bien vécu. Elle a traversé des

années de disette. a lutté aux côtés des hommes

contre les voulpes et les shankréatures. a élevé neur

enrants (dont Quatre sont morts). Aujourd·hui. elle

coule une retraite paisible dans la Cité Sacrée. où ses

principales occupations sont de raire travailler Ayse

(. en la battant juste assez pour Qu'elle travaille '.

selon elle) et de réOéchir au coin du reu à diverses

combinaisons matrimoniales impliQuant ses seize
petits-enrants et ses Quatre arrière-petits-enrants. Elle

les met en œuvre lors des rassemblements annuels. ..

DlI'scription: selon le comportement des PI.

Maryam peut être une excellente alliée ou un véri­

table cauchemar. Dans le premier cas. elle simpli­

nera de manière notable leurs relations avec à peu

près tout le monde, à commencer par son mari. Dans

le second. elle rera l'Impossible pour Qu'ils vident les

lieux. morts ou virs. avec ou sans l'Enrant. Elle a un

caractère assez vir. et elle passe parrois d'une grande

gentillesse à une grosse colère sans raison appa­

rente. Lune des choses Qui pourrait la râcher dura­

blement est la libération des esclaves. Elle n'a rien

contre le principe. mais si on ne la consulte pas

auparavant. elle se sentira lésée... surtout si les PI

ne trouvent pas de solution de remplacement.

Pauion : sa ramille. le bien-être des habitants

du plateau et probablement. au bout de QuelQues

semaines. I·Enrant. Elle ne tardera pas à inclure les

personnages dans ses diverses combinaisons matri­

moniales. Elle dispose d'un nombre à peu près innni

de neveux et de nièces plus ou moins avenants ­

et plus ou moins disposés à se marier - QU'elle rait

venir à la Cité pour. de simples visites '. Ensuite.

elle s'arrange pour les mettre en contact avec le PI

concerné. et laisse raire la nature. Elle a horreur de

l'échec...

Utilitv: elle rera partie du groupe de matrones Qui

examinera l'Enrant pour s'assurer Qu'II est. pur ,.

L'animation causée par les pèlerins la transforme en
logisticienne de talent. veillant à ce Que tout le monde

ail de Quoi manger et dormir.

HAGmlR
50 ans environ, costaud mais commençant à s'em­

pâter, barbe grisonnante, a laissé l'annulaire et le



majeur de la main droite aux vaulpes,Voix grave, gestes
amples, bon orateur, amateur de joutes verbales,

Ori,in~: frère cadet du chef du clan sürgu!. Pur

citoyen du plateau, il n'en est jamais sorti et se méfie

beaucoup de ce Qui vient de l'extérieur, Ex-cultiva­

teur, il a décidé se faire religieux 10rsQ!J'i1 a senti la

vieillesse arriver. Il a appris la langue liturgiQue auprès

du Très Saint Gollodür, un fameux ermite mort l'an­

née dernière, et s'est auto-désigné. Gardien des

Lieux Saints de la Cité Sacrée " Peu après, il a

découvert l'existence du refuge kyrim, Il s'entendait

bien avec Zerdan Qui, sans rien lui confier d'impor­

tanl. lui avait offert le litre ronllant et creux de • Pro­

tecteur du Sanctuaire •. JI n'a Qu'une nolion assez
1I0ue de ce Que sont les Iniliés, et n'a jamais entendu

parler des Runkas,

Dncription: à première vue. Hagmir est un brave
homme, un prêtre bon vivant Qui laisse ses ouailles

vivre leur vie comme elles l'entendent. Sa foi semble

sincère et. si elle est assez éloignée du culte de

solaar, elle est largement compalible avec ce dernier.

Même ses fréQuents accrochages avec Morog contri­

buent à lui donner une touche. don CamillesQue •

plutôt plaisante,

A l'usage, les personnages se rendront sans doute

compte Qu'Hagmir est meSQuin, vindicalif et étroit

d'esprit (toutes les coutumes du plateau sont bonnes,

tout ce Qui vient de l'extérieur est dangereux), De plus,

il a beaucoup d'inlluence sur les habitants du pla­

teau, Il a vite compris Que l'Enfant pouvait être une

source de pouvoir et de prestige, et passe ses nuits

à chercher des moyens de se l'approprier sans fâcher

ouvertement ies personnages, Que ces derniers le

veuillent ou non, il fera l'impossible pour Que les pèle­

rinages prennent de l'ampleur.

l'nssion: sa passion dominante est sa pelite per­

sonne. Le bien-être de ses concitoyens arrive assez
loin derrière, L'argent n'est pas un concept très connu

sur le plateau, mais il n'hésite pas à faire payer les

pèlerins en nature. Que ce soil en marchandises ou

en services, En échange, il leur offre des. audiences

privées. avec le Messie... ou avec run des person­
nages, Ses pelits tripotages restent discreLs, Veillez

à ce Q!Je les PI tombent de très haut lorSQu'ils les

découvriront.
Utilitv: dans un premier temps, second rôle sym­

pathiQue et vaguement comiQ!Je, Par la suite, il devient

une nuisance de plus en plus affirmée, Ses tentalives

pour mellre la main sur l'Enfant échouent toutes

lamentablement, mais elles préfigureront assez bien

ce Qui allend les PI dans l'avenir .. ,

DlHA lUnOmHï
33 ans, taille moyenne, un peu ronde, traits fins,

peau claire, yeux bleus, cheveux noirs séparés en

nattes compliquées. vêtements joliment brodés, nom­
breux bijoux en cuivre.

Ori,in~: Dina vient du nord du plateau, Mariée

à un arrière-cousin, elle a mis au monde. il y a une

douzaine d'années, un enfant déformé, Qui a été mis

à mort comme. mutant ., (En fait, il avait juste un

pied-bot.) Dina a serré les dents, et a recommencé

à vivre, Son second bébé, une fille, était mort-né, Son

mari la fit déclarer. stérile " el prit une nouvelle

épouse sans pour autant la répudier.

Deux ans plus tard. Dina eut une aventure avec
Sorgo!. le plus bel adolescent de sa tribu, et se

retrouva enceinte. PaniQuée. peu désireuse d'avouer
son état à un mari brutal et peu compréhensif. elle

prit la fuite, TraQuée par son mari et ses frères, elle

se réfugia dans la Cité (Qui jouit d'une sorle de

« droit d'asiie » pour certains types de criminels), Elle

y accoucha d'un fils en parfaite santé,

n~scription: solide, terre-à-terre, chaleureuse,

Dina est une femme adorable", Qui le sait et Qui en

joue sans hésiter. Les hommes de la Cité l'adorent

(parce Qu'elle a couché avec eux", ou parce Qu'elle

pourrait le faire), les femmes s'en méfient.

l'nllion: son fils, d'abord et avant tout. les

hommes, ensuite, Dina a un côté tl collectionneuse If,

Bon an mal an, la Cité voit passer de nombreux voya­

geurs (des chasseurs, des pèlerins, QuelQues cara­

vaniers), parmi leSQuels elle fait son choix .. , Elle a

une certaine réputation parmi les célibataires des

clans voisins, Sans être exactement une prostituée,

il lui arrive d'accepter des. cadeaux. - en fait. par

rapport à la moyenne des habitanLs de la Cité, elle

vit dans un luxe relatif. Il va de soi Qu'elle ajoutera

volontiers un ou deux PI à son tableau de chasse .. ,

Enfin, elle conserve une grande affection pour son

cousin Sorgo!. Celui-ci se doute Que sîdan est son

fils, mais ils n'ont jamais abordé le sujet.

Utilit": à sa naissance, Dina a reçu une triple
dose de sens pratiQue, Elle prendra en main l'enter­

rement de Nephrayah, Si les PI le négligent. elle

veillera à ce Que l'Enfant fasse deux repas chauds par

jour, et à ce Qu'il apprenne les rudiments d'un métier.

A chaQue fois Q!Je ce sera nécessaire, elle sera là



pour servir de voix au bon sens. Si son fils meurt. elle

sombrera dans une dépression Qui durera plusieurs
,

annees .. .

sinAH
8 ans, 1,30 m, 35 kg, cheveux bruns en bataille,

yeux nairs rieurs, espiègle, débardant d'énergie.
Ori9inv: fils de Dina. il a grandi dans la Cité. Il

accompagne régulièrement les chasseurs et connaît

bien les alentours. En revanche. il n'a jamais vu les

terres ancestrales de sa tribu. et rêve de s'y rendre

un 10ur.
Dvscription: SÎdan est un gentil garçon. et pas

grand-chose de plus. Ce n'est pas spécialement un

• petit ange. - il est capricieux. égoïste et violent.

comme tous les enfants de cet âge. Mais il a un bon

fond. et sait aussi se montrer compatissant et géné­

reux. Ce n'est pas non plus un fardeau: le plateau

est un monde dur. et SÎdan est tout à fait capable de

prendre soin de lui. En cas d·attaQue. il se jettera dans

la mêlée sans rénéchir. En règle générale. il n'aime

pas trop les amants de sa mère. mais fera peut-être

une exception pour un personnage charismatiQue.

Pauion: comme tous les enfants, Sîdan rêve
d'être un guerrier. Si les PI se laissent approcher. il

passe beaucoup de temps à se faire raconter leurs

aventures el expliQuer le maniement des armes. Il est
vif. et avec un peu d·entraÎnement. il fera un com­

battant acceptable. Il est aussi plutôt doué avec les

animaux.
Utilitt: SÎdan est un petit garçon tout à fait nor­

mal. En tant Que tel. sa seule présence souligne

l'étrangeté de l'Enfant. Il est aussi destiné à devenir

le compagnon de jeux et le seul ami proche de ce

dernier. (C'est aussi à peu près la seule personne Qui

ne le traite pas comme le Messie. Il leur arrive même

de se battre). Dans ce rôle. il pourrait entraîner l'En­

fant à participer à QuelQues mémorables bêtises.

Enfin. si vous le désirez. dans la dernière partie du

scénario. l'une des factions pourrait l'assassiner par
erreur. . .

• •
AYSt l'URAHGtlU

24 ans, en paraît 35, 1,68 m,57 kg, yeux et che­
veux noirs, peau claire, vêtements usés, porte des
entraves aux chevilles (des chaînes assez amples
paur lui permettre de marcher tout en l'empêchant
de courir). Semble soumise en surface, mais explose
assez facilement

Ori9inv: Ayse vient du sud. d'une petite com­

munauté Qui vit au bord de la Mer Vide - leur nom

pour la Méditerranée. Elle et les siens ont été balayés

par le renux de l'armée des Ténèbres. Qui évacuait

Istan et Nople après la Croisade. Sa famille massa­

crée. elle s'est faite marcheuse. Elle s'est jointe à
diverses caravanes et. il y a deux ans. a fait partie des

prises de Patras le Terrible. Celui-ci l'a attribuée à

l'un de ses hommes. Qui en a ensuite fait don à son

village. Il y a trois mois. elle a été. offerte. à

Maryam l'Ancienne par l'un de ses petits-fils.

D,"cription: en surface. Ayse est. dressée '. Elle

ne proteste plus. ne tente plus de s'évader. et accom­

plit fidèlement son service QUi. par les temps Qui

courent. se limite à l'entretien des salles du premier

niveau et à gérer la bergerie (à peine Quatorze heures

de travail par jour). En réalité. elle ne vit Que pour

une chose: s'évader. l'ennui est Que c'est impos­

sible. Elle n'a pas les clés de ses fers et. même si

elle s'en débarrassait. il faudrait Qu'elle vole un filtre

et des vivres ...

Pnssion: la liberté. ce Qui s'expliQue aisément.

et accessoirement la vengeance. Elle rêve de trancher

la gorge de Patras et de ses hommes. A défaut. elle

se contenterait de celle de Maryam. Si on lui en

donne l'occasion. on découvre une jeune fille plutôt

gentille et sensible. mais elle est totalement repliée

sur elle-même. el l'amener à s'ouvrir est un travail

surhumain (autrement dit. tout à fait dans les cordes

de l'Enfant).

Utilitt: les esclaves sont suffisamment peu nom­

breux et peu importants pour l'économie du plateau

pour Que les personnages les affranchissent sans

déclencher de catastrophe - et sans rencontrer

beaucoup de résistance. Ayse est là pour leur en

donner l'idée. Une fois Qu'elle sera libre ... son sort

est entre vos mains. Elle peut adopter l'Enfant et les

PI comme famille de substitution: elle peut partir seule

pour tuer Patras: elle peut Quitter le plateau et reve­

nir dans l'entourage de l'un des PNI de la fin de

l'acte. à QJJi elle aura servi de guide. etc.

FR1GAH ASUlAn. mARCHtUR
•

PHtH1CltH tH tHU
52 ans, 1,85 m (mais voûté), 80 kg, les cheveux

poivre et sel, les yeux bleus délavés, la peau claire,
vêtements typiquement phéniciens, veste de gardien
du feu portant encore la trace des galons. Calme et

posé.



Orifin~: Frigan est un ancien gardien du feu de

Phénice. Après plus de vingt années passées au ser­

vice du stallite immortel. Frigan a ressenti une pro­

fonde lassitude et un besoin grandissant de nouveaux

espaces. Après plusieurs années d'errance à bord

d'un percevent de sa conception. il s'est établi défi­

nitivement en Cappadoce. La région et ses habitants

le fascinent.

D~scription: Frigan doit son intégration à sa

sagesse et à un don étonnant pour les jeux de stra­

tégie. LorsQuïl fut capturé par Patras, il réussit à le

battre à plates coutures aux échecs. Impressionné,

le brigand le laissa libre. Frigan retourne de temps

en temps dans les montagnes pour faire une partie

avec Patras. Parfois, il joue aussi avec Morog, Qui le

tolère, sans plus.

Frigan suit les événements d'un œil intéressé.
même sïl déclare haut et fort Quïl n'a pas lïnten­

tion de s'en mêler. • l'ai déjà suffisamment donné pour

mériter un peu de repos, merci bien i '. Cela dit. on

ne fait pas toujours ce Qu'on veut. et il finira proba­

blement en première ligne, aux côtés des personnages.

Il lui est arrivé d'élaborer des plans de défense de la

Cité, en dilettante, et il la connaît à peine moins

bien Que Morog.

PQssion: le jeu 1Frigan trouve dans cette activité

un plaisir intellectuel évident. Il aime la logiQue et

la discipline, leSQuelles sont bien peu présentes à son

goût dans le monde Qui l'entoure.

Utilitv: Frigan est leur ticket d'entrée dans la

Cité. Sïls sympathisent avec lui, il se portera garant

d'eux auprès de Morog et d'Hagmir, facilitant d'au­

tant leur entrée. Il connaît bien la région, et pourra

leur éviter de nombreux impairs. Par la suite, ce sera

un conseiller précieux ... mais d"un maniement déli­
cat. Il a son franc-parler, et lorSQue QuelQue chose

lui déplaît. il le dit haut et fort. Entre autres choses,

il a horreur Que l'on brutalise les enfants.• Vous vous

rendez compte Que vous n'élevez plus un enfant? Vous

êtes en train de forger une arme, ce n'est pas pareil.

Vous ne croyez pas Que ce pauvre môme a le droit

de vivre el d'être heureux. comme tout le monde? It.

Vers la fin du scénario, en tant Que représentant

autoproclamé du • bon sens et des honnêtes gens _,

il parlera au nom de la Voie de l'Homme. Par la

suite, si les personnages devaient s'enfuir pour une

raison ou pour une autre. il leur confiera son perce­
vent, soigneusement dissimulé dans une anfractuo­

sité de rocher.

•
lTlH'ERAHT
••••••••••••••••
SORGOl RtllOmHl

25 ans, /,88 m, / /0 kg, barbe rousse, yeux bleus,
peau tannée, voix profonde, vocabulaire ordurier,
riche répertoire de chansons pail/ardes. Ne se sépare
jamais de ses instruments de musique.

Orifin~: troisième fils du sixième frère du chef

du clan Redomnï, Qui vit QuelQue part au nord du pla­

teau. Il a Quitté sa famille il y a six ans. Sa neutra­

lité dans les Querelles claniQues étant reconnue par

tous, il va de village en village, servant à la fois de

troubadour et de gazette. Il a aussi des relations

avec les brigands de Patras.

D~scription: Sorgol est un paradoxe. Illettré,

goinfre, rustre et paillard dans la vraie vie, c'est aussi

un poète et un chanteur de génie, capable de tirer

des larmes de son auditoire. Il passe son temps à cou­

rir après tout ce Qui porte un jupon, déclenchant

derrière lui des tornades de complications senti­

mentales Qu'il a toujours réussi à traverser sans

prendre de coup de couteau, Il revendiQue une dou­

zaine d'enfants dans autant de tribus. Il ne se bat pas

trop mal. mais il n'aime pas la violence.

PQssion: les femmes. Il essayera de coucher avec

Nephrayah et les PI féminins, sans se laisser décou­

rager par d'éventuels refus. Ses tentatives d'approche

sont peu romantiQues, mais il remporte d'étonnants

succès auprès des PNI. l'autre manière d'établir une

relation constructive avec lui est de lui donner des

informations. Sorgol ignore presQue tout des us et

coutumes du monde extérieur (il discute régulière­

ment avec les prisonniers. mais ils ne sont pas tou·
jours coopératifs, et il n'a encore jamais rencontré

Frigan). Les stallites le fascinent. la notion de mer

le captive ...

Utilitv: Sorgol arrivera dès Que la renommée de

l'Enfant commencera à s'établir. Après avoir constaté

de visu Quïl avait affaire à QuelQue chose dïncom­

préhensible, il repartira. Pendant QuelQues mois, il

sera une sorte de prophète errant. allant de tribu en

tribu pour porter la bonne parole, ce Qui peut aussi

bien arranger les PI Que les catastropher. Entre deux

~ges, il revient à la Cité pendant plusieurs semaines.

L'Enfant semble bien l·aimer. Si les PI semblent se

laisser vivre, il peut leur servir d'aiguillon (. Vous vivez

à côté de ce miracle sans chercher à comprendre?

Mais comment faites-vous? Vous avez de l'eau dans

la tête, ou QUo;> -1.



•
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•••••••••••••••••••

PATRAS L~ HRRIBL~

Une trentaine d'années, 1,80 m, 90 kg, yeux et

cheveux noirs, peau mate, barbe et moustache, vête­
ments et filtre crasseux. ne se sépare jamais d'une
canne de marche en métal sculpté. surmontée d'une
luxance dans une cage ajourée et très ornée.

Oritinv: les autochtones sont tous d·accord.

Patras est étranger au plateau. Il est arrivé il y a cinQ

ans, à peu près à l'épOQue où lstan et Nople ont été

libérées. en compagnie d'une petite bande de brigands.

la région leur a plu, ils sont restés, Au fil des ans.

la plupart des bandits d'origine sont morts. partis.

ou se sont assimilés, épousant des filles des tribus

Zaraks et Çidjï. les deux plus proches de leur repaire.

Par ailleurs. une dizaine de jeunes gens venus d'un

peu partout se sont joints à la bande. Tout ce petit

monde vit tout près de la bordure sud du plateau.

dispersé dans Q!Jatre ou cinQvillages. et ne se regroupe

Que pour lancer des raids contre les caravanes Qui

passent à proximité.

Description: Patras n'aime pas spécialement
faire couler le sang. mais dans son métier. c'est sou­
vent indispensable. Il tue le moins possible. préfé­

rant de beaucoup voler leurs marchandises à des

caravaniers terrifiés. Cela dit. lorSQue le gibier résiste.

il n'hésite pas à faire des exemples. Patras est un excel­

lent tacticien et un joueur d'échecs talentueux. Il a

aussi le sens de la répartie. et adopte volontiers des

altitudes un peu théâtraies. Il est tour à tour géné­

reux et rancunier. brutal et raffiné.,. Bref. il joue à

fond et au naturel le rôle du seigneur brigand.

Pnuion: la liberté. la sienne. et non. elle ne

s'arrête pas où commence celle des autres. Ceux-ci

sont des obstacles ou des alliés. mais tenter de lui

donner des ordres est un bon moyen de s'en faire un

ennemi. Patras éprouve une solide aversion pour tout

ce Qui a trait au surnaturel. Sa principale Querelle­

on pourrait presQue parler de , vendetta, - concerne

les Initiés. mais il n'apprécie guère Gaïa. En tant Que

Messie. l'Enfant ne l'impressionne pas. En revanche.

en tant Q!Je personnes. lui et les PI trouveront peut­

être grâce à ses yeux.

Utilit~: selon le doigté dont les PI feront preuve.

il peut être un adversaire. une menace lointaine. un allié

à manipuler avec précaution ... et devenir. au bout de

QuelQue temps. un ami. D'un autre côté. si le groupe

a besoin d·action. lui et sa bande font de bonnes cibles.

les allaQ!Jer revient à s'aliéner pour toujours une bonne

partie de la population des clans Zaraks et Çidji. mais

certains joueurs n'ont pas une once de sens politiQ!Je...

D~R\1~H mOLLAH,
l~ mOHSTR~ D~S mOHTAGH~S

Age indéfinissable, 1,75 m mais trés voûté, 100 kg,
un œil jaune, l'autre disparaissant sous des croûtes,
visage couvert d'ukéres purulents, main gauche intacte,
main droite réduite à l'état de serre griffue et cou­

verte d'écailles. Aprés le miracle, un homme chauve
d'une cinquantaine d'années aux traits quelconques.

Oritinv: la tribu Mollan, Qui vit à six jours de

marche vers l'est. aux limites du plateau. Derven a

été exilé de sa tribu parce Qu'il présentait les symp­

tômes de • la mort rouge et jaune,. autrement dit

la lèpre. Il a vécu en ermite pendant plusieurs années.

se décomposant doucement. Et puis. un jour. il a été

sérieusement mordu par un animal mutant. et les

ravages de l'archessence sombre sont venus s'ajou­
ter à ceux de sa maladie. Pendant près de Quinze ans,

il a survécu sur le plateau. se nourrissant de chèvres

sauvages el. parfois, de caravaniers égarés. Il lui est

arrivé de faire éQuipe avec des bandes détachées de

la légion des Damnés. mais il est resté assez humain

pour en avoir peur.

DVlcription: dans un premier temps. Derven

gagne à n'être Qu'une rumeur terrifiante. C'est la

seule. shankréature , connue du plateau. et les his­

toires où il figure le dépeignent plus comme un esprit

malin Que comme un être vivant. Il traQue les voya·
geurs, pille et terrorise. tue les bêtes, mais s'en prend

assez rarement aux gens.
Pnuion: avant le miracle. plus grand-chose. à part

la chasse et le sang chaud. Après. il passe plusieurs

mois à apprendre à redevenir humain. Rire. parler.

plaisanter. aimer ... toutes ces choses lui semblent

miraculeuses. et il les savoure intensément.
Utilitv: crOQuemitaine dans un premier temps.

puis miracle visible. évident et tangible. et enfin fana­

tiQ!Je de l'Enfant. Il l'accepte sans se poser de Ques­

tions. Qyant à ses relations avec les PI. elles dépendent

entièrement de leur comportement envers lui. S'ils ont
été corrects. il leur sera dévoué jusQu'à la mort. Autre­

ment. .. tout est possible. de l'antipathie bien maîtrisée

à la haine. Si vous voulez plonger les PI dans les joies

de la justice tribale. un cousin Mollan viendra récla­

mer sa tête pour les crimes Qu'il a commis alors Qu'il
était en proie à la darkessence...





l'E RUNKA
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L'lHT'ERl1'EHTlOH
D'ES PU1SSAHTS
•••••••••••••••••••••••

la rumeur grandissante d'un enfant prodige et

de miracles va attirer de plus en plus de personnes

sur le plateau. et entre autres les représentants des

grandes forces de Sombre-Terre. Nous vous pro­

posons une description des principaux interve­

nants spécifiant leurs objectifs et leur

comportement.

•
KURTAAH. mAITRE nE LA TERRE

AGIUTÉ 2 1Camourer 2
FORCE 2
HARGNE 2 1 Supporter 2. Surprendre 1
MOUVEMENT 3 1Grimper 2, Nager 1
PRESTANCE 2
RÉSISTANCE 4 1Contrôler 2, Endurer 2
SENS 3 1Chercher l, Percevoir 3, S'orienter 2
TREMPE 2 1 Résister l, Surmonter 1

ARTS MARTIAUX 3 1Pied l, Poing 3, Arc 3, Esponton 2
COMMUNICATION 2 1 Éloquence l, Empathie 1,
ERUOITION 2 1Gaia 3, Région: Roke 2, Shankréature 1
SURVIE 3 1Animaux: Voulpes l, Urs l, Milieux: Mon­
tagnes 3, Glaces 3, Mortezones 2, Chaos l, Pistage 3,
Premiers Soins 2
TECHNIQUES 2 1Pierre 1

Armes:
Pieds: Dommages +2
Poings: Dommages + 1
Arc: Dommages +3
Esponton: Dommages +2

Armures :Vétements épais (indice 1)

Pouvoirs de la Sève Goïa
Choix 1: Voie de la Terre
Choix 2: Voie du Corps
Choix 3 :Voie Empathique
Choix 4:Voie Animale
Choix 5 :Voie Végétale

Vie: 15; Énergie: 7
Renommée: Réputé (Rang 2)

GAlA

XURTAAH
C'est le second du monastère du Bout du Monde.

Il a été envoyé en Cappadoce par la Gardienne de la

Sève après Que cette dernière ait reçu la visite d'un

Gardien Originel venu de loin. Kurtaan a emporté avec

lui une graine de l'Arbre dans "espoir Que les habi­

tants de la Cappadoce soient prêts à accueillir la

parole de Gaïa.

Kurtaan doit faire son possible pour Que l'En­

fant évolue libre de toute contrainte. Cela ne com­

prend pas ses tuteurs/parents. Bien au contraire.

l'Adepte jugera sain Que le Messie reste avec ces

derniers. Dès son arrivée sur le plateau, il se pré­

sentera aux PI et leur expliQuera tout. sans rien

cacher. lorSQu'il parle, il respire la franchise et la

sérén ité.

Son rôl,,: il enseignera les bases de la croyance

en Gaïa à l'Enfant si un PI, Adepte lui aussi. ne l'a

pas fait. Il peut venir en aide aux PI pour les voyages

en extérieur ou pour déchiffrer la prophétie. Il n'es­

sayera jamais d'inlluencer la décision du groupe et

n'aura Qu'un rôle de conseiller. Il peut débarrasser

les PI de certaines tâches Quotidiennes pour Qu'ils

aient plus de temps pour leur fils. mais pas l'inverse 1

l'Adepte encouragera les PI à remplir leur rôle de

tuteurs. Arrivé assez tôt. vous pouvez l'envoyer en

reconnaissance. Une source de scénarios est à votre

disposition. par exemple, il pourrait trouver la trace

de Konkaliles cherchant un endroit approprié pour

leur refuge ...

•
LI PHAR

Les PI ont perdu Yesha à la fin du prologue. l'an­

cien dirigeant de âh a pris une autre route. Guidé

par son intuition, il est arrivé en Cappadoce. Son état

mental ne s'est pas amélioré depuis Que les person­

nages l'ont Quitté. Il ne vit plus Que pour l'accom­

plissement de sa mission. Rien n'a plus d'importance!

Il est prêt à sacrifier des vies, la sienne y compris.

pour satisfaire Gaïa.

les PI remarQueront immédiatement l'aggravation

de son état. Il se parle à soi-même autant Qu'à ses

interlocuteurs. il rentre parfois dans de longs mono­

logues ou se plonge dans un mutisme soudain. en

pleine conversation. Il parle par paraboles. Derrière

ses phrases incohérentes se cachent des informa­
tions sur son passé. sur la nature de l'Enfant et de



•
l'E PHAR,

AGILITÉ 2 1 Camouffer 2, Esquiver 2
FORCE 2 1Lancer 3
HARGNE 3 1Agresser 4, Supporter 3, Surprendre 3
MOUVEMENT 2 1Grimper 2, Nager 2
PRESTANCE 3 1Impressionner 4, Inffuencer 4, Séduire 2
RÉSISTANCE 2 1Contrôler 4, Endurer 4, Régénérer 4
SENS 3 1Chercher 4, Percevoir 3, S'orienter 4
TREMPE 4 1Motiver 4, Résister 3, Surmonter 3

ARTS MARTIAUX 4 1Poings 4, Pieds 4
COMMUNICATION 4 1Baratin 2, Eloquence 4, Empathie
4, Marchandage 2, Représentation 3
ERUDIT/ON 4 1Avant 3, Coutumes (Prôneurs) 5, Légendes
nôhiennes 5, Lenres 4, Intendance 4, Région (Nôh) 6,
Runkas 2, Shankréatures 2, Gaia 6, Histoire 2
SURVIE 3 1Animaux:Tous l, Scarabée géant 3, Hyénes
4, Fennec 6, Végétaux: Tous 3, Milieux: Souterrains 3,
Ruines 3, Déserts 5. Pistage 2, Premiers soins 4
TECHNIQUES 3 1Métal 3, Bois 2, Pierre 4, Verre 4, Corps
5,Vapeur 2, Huiles 3, Vents 3,Antech l, Pilotage: Char
à voile 2, Véhicule terrestre à vapeur 2

Armes:
Pieds: Dommages +2
Poings: Dommages +1

Armure: Vêtements élimés (Protection 0)

Pouvoirs de fa Sève Gaia
Choix 1:Voie Empathique
Choix 2:Voie Animale
Choix 3: Voie du Corps
Choix 4:Voie Végétale
Choix 5: Voie de la Terre

Ressources
Vie: 12
Energie: 9
Renommée: Rang 4 - Glorieux (200 points)

son destin ou sur l'avenir de Sombre-Terre et sur la
fonction du Sanctuaire Icf. encadré techniQue pour
des exemples). Ce comportement incohérent et sa folie
grandissante vont faire peur à l'Enfant Qui évitera de
lui parler le plus possible. Sa crainte étant visible. il
est fort probable Que les PI tiennent Yesha à l'écart
de leur fi ls. Cela ne le dérangera pas outre mesure.
Il se contentera d'observer de loin. En revanche. les
PI ne se feraient pas un ami en essayant de le chas­
ser de la Cité. Il les considéra aussi comme des enne­
mis s'ils collaborent avec les tnitiés à sa poursuite
et/ou s'ils signalent sa présence dans les lieux Quand

il se montrera.

•
l! PHAR



\nt"rv"ntions: le Phâr encouragera les initia­
tives visant à renforcer le statut de messie de l'En­

fant pendant un certain temps. lusQu'à ce Que les PI

décryptent le reste de la prophétie. Il hait les Initiés

et fera tout pour Qu'ils ne s'approchent pas de l'En­

fant. Il ne s'opposera pas de manière frontale à Béré­

nice entourée de Quatre gardes du corps. en revanche

dans le domaine de la manipulation de foule. c'est

un expert. N'a-t-il pas été le dirigeant de Nâh'

Contrairement à son confrère. il est prêt à verser le

sang devant l'Enfant. Il tentera de tuer Bérénice si

elle cumule trop d'avantages.

L'ALLlANCE
Les forces runkas vont être représentées par deux

groupes vraiment différents. La présence du premier

est accidentelle. Cest un groupe d'Initiés Qui suit la

trace du Phâr. un renégat des Maisons Qu'II faut abso­

lument retrouver. Les plus hautes instances l'exigent.

L'autre est un envoyé de l'Alliance installé dans les

stallites jumeaux en réaction aux rumeurs Qui agitent
la Cappadoce.

LES lNQUlSlHURS
Huit Initiés déterminés sont sur les traces de

Yesha. l'ancien Phâr de Nâh. Le vieil homme se diri­

geait vers la Cappadoce Quand ils ont retrouvé sa

trace. Ils ont deux ou trois jours de retard sur lui

tout au plus.

Dès leur arrivée, ils vont se montrer méprisants
et autoritaires, Leur aura et leurs atours vont impres­
sionner les habitants de la Cité Qui vont se tourner

vers les PI. Les Initiés exigent la coopération de l'en­

semble de la population pour retrouver l'ancien Phâr

de Nâh Qu'ils considèrent comme un traître à l'Al­

liance. Les PI devront cacher leur surprise en appre­

nant le passé du vieux Yesha. Le vieil homme n'est

pas encore réapparu. Il ne fait pas confiance aux PI
outre mesure. Il préfère donc attendre le départ des

« cerbères de l'Alliance » comme îlles nomme, avant
de prendre contact avec les PI et l'Enfant.

Le comportement hautain et autoritaire des Initiés

va rapidement rencontrer l'hostilité de la populace.

Le choix de coopérer peut les mettre dans une situa­

tion difficile. Un lynchage public riSQue de se pro­

duire si les PI ne tempèrent pas les Initiés Qui veulent

inspecter toutes les habitations! Le groupe va ensuite

se diviser en deux: trois resteront à la Cilé, tandis

Que le plus gradé prendra le reste des hommes pour

inspecter le plateau. Ils devraient revenir plus tard

pour se ravitailler et envoyer un message à Nople

devant l'ampleur du phénomène I( Messie >1.

Ceux Qui sont restés vont adopter un profil bas en

changeant de tenue et en restant dans leur Quartier

la plupart du temps. Ils sont moins méprisants et il

est possible pour un PI ouvert et avenant de faire

connaissance (Sigol sautera sur l'occasion de se faire

une connaissance dans l'Alliance).

Pour les caractéristiQues des InQuisiteurs, prenez
l'archétype « le purificateur. de la page 50 de DkE 2.

B'ÉR'ÉNlCE, PR'ÉCHEUSE DE l'AlllANCE
Alertées par le rapport des Initiés. les autorités

de la ville de Nople vont envoyer une prôneuse dans

I·urgence. Accompagnée de deux anciens croisés et

d'un aspirant Initié. elle a pour mission de prêcher

la nouvelle croyance et de voir si l'enfant détient de

réels pouvoirs. L'Alliance sest réunie. il y a QuelQues

mois. à ce propos. Tous se demandent si ce garçon

n'est pas « l'enfant des songes >1 comme ils l'avaient
baptisé lors du conseil Qui tourna au drame (cf. le

scénario à Istan & Nople).

Une fois dans la Cité. Bérénice va d'abord rentrer

en contact avec les trois Initiés Qui perdent pied.

Elle profitera de leur expérience et de leur connais­

sance de la communauté et de ses mœurs. La prô­

neuse va ensuite garder un profil humble et prêcher

la bonne parole. associant progressivement l'Un à un

des géants de lumière Qui protègent les hommes de

l'Obscur et ses dangers. Puis elle nommera l'ennemi

et ses serviteurs: les shankréatures. En QuelQues

semaines les termes seront repris pour rentrer dans
le langage commun. Il faut dire Que c'est une spé­

cialiste. Elle fait partie de la vague de prôneurs Qui

furenl dépêchés à Islan après la guerre pour dis­

penser la lumière aux natifs des stallites jumeaux. Sous

ses airs de femme compréhensive et compatissante.

se cache une spécialiste de la propagande (ses pou­

voirs sont là pour l'aider). Si les PI voient clair dans

son jeu et l'accusent d'endoctriner les habitants. elle

leur répondra Que cet engouement pour les Runkas

montre plutôt leur soif de lumière.

Ses objectifs sont clairs: maintenir l'Enfant sur

place JUSQu'à l'arrivée des renforts Qui l'emmèneront

et dispenser la Révélation aux populations afin Que

le prochain convoi de l'Alliance soit accueilli avec fer­

veur. L'Enfant reste primordial.



Voie: Alliance Runka (Statut 3 - Médiateur)

L'ES 'fORC'ES SHAHKRS

BtRtH\C~. LA PRtCHU5~

ARTS MARTIAUX 3 1Basselame 3, Dort 2, Poignard courbé
2, Arba/éte à poing 2

•
COMMUNICATION 3 , Baratin 3, Eloquence 2, Empathie
2, Représentation 2
ÉRUOITION 2 1Avant l, Légendes 3, Lettres l, Région:
Roke 2, Asia 1
SURVIE 3 , Animaux: Cerbères l, Milieux: Chaos 3,
Glaces l, Montagnes 2, Mortezones 2, Noir-nuage 3,
Pistage 2, Premiers Soins 2
TECHNIQUES 2 , Pilotage: Char à voile 2, Terrestre à
vapeur 2

Armes:
Basselame: Dommages + 1
Poignard courbé: Dommages + 1
Dard: Dommages + /
Arbaléte: Dommages +4

AGILITÉ 3 , Camoufler 3, Esquiver 3
FORCE 2 , Porter 1
HARGNE 3 'Agresser " Surprendre 2
MOUVEMENT 2 , Grimper l, Sprinter 2
PRESTANCE 3 "mpressionner l,Influencer 3, Séduire 3

•RESISTANCE 2 , Endurer l, Régénérer 2
SENS 4 , Chercher 3, Percevoir 3, Orienter 1
TREMPE 3 1Motiver l, Résister 3

Possessions: comme tout bon Harckon qui se respecte,
Sigol possède des Darke(octs. Ainsi, il transporte, dans
son soc, une Nairlame (voir p. /79-/80 de DkE 2) qu'il
prend bien soin de ne pas utiliser, POUf éviter d'être
contaminé. De plus, il s'est injecté des Pustuls sous la
peau (voir p. 180 de DkE 2), susceptibles de conta­
miner les adversaires qui le blesseront.

•
Vie: 12; Energie: 9
Renommée: Célébre (Rang 3)

Armures: Cuir complet (Protection 2)

5\GOL. JOY~Ul( COmPAGHOH

un compagnon agréable même si ses plaisanteries ne
sont pas toujours drôles. Il a lout d'un joyeux mar­
chand curieux et intrépide Qui évite le combat. En
effet. il se fondera dans le décor ou se cachera der­
rière un PI si un connit pointe à l'horizon. Ses airs

de cithare et sa bonne humeur changent le Quotidien
des PI et de l'Enfant. Qui adore ce grand gamin Qui
n'hésite pas à faire des pitreries ou con1er des his­
loires pour lui faire plaisir. Et le pire. c'est Que Sigol
apprécie le garçon. Il adore se faire appeler, oncle
Sigol • et recevoir des sourires. Néanmoins il sait QJJe
son maître est à la recherche d'un jeune prophète de

Stellaire Maîtrise
Aldebaran 5
Aldebaran 5
Aldebaran 2
Aldebaran 5

Orion 4
Orion 4
Orion 2

Fomalhaut 3
Fomalhaut 3

Altaïr 2

Pouvoirs runkas
Persuasion
Volonté de fer
Peur de la lumière
Murmure écfairant
Détecter les auras
Sens du danger
Détecter les mensonges
Organisation
Ralentir
Mora/

AG/LITÉ 2
FORCE 2
HARGNE 2 , Supporter 1
MOUVEMENT 2
PRESTANCE 4 'Influencer 4, Séduire 2
RÉS/STANCE 3 , Contrôler /, Régénérer 2
SENS 2 1Chercher 3, Percevoir 2
TREMPE 3 , Motiver 2, Résister l, Surmonter 2

Armes:
Dogue: Dommages + /
Armures: Cuir épais (Protection /)

• •
Vie: /3; Energie: 7, Energie Runka: 9 (Récupération:
/ , 8 heures)
Renommée: Réputée (Rang 2)

ARTS MARTIAUX / , Dogue 1
•

COMMUNICATION 3 , Baratin 3, Eloquence 3, Empathie /
ÉRuOIT/ON 2 'Avant /, Coutume: Initié 3, Légendes 2,
Lettres 2, Religion 3, Runkos 2,
SURVIE 2 , Milieux: Noir-nuage /, Premiers Soins 1
TECHNIQUES 2 'Corps /

51GOl
C'est le disciple de maître Karch. l'Harckon Que

les PI rencontreront au monastère du Bout du Monde.

Il étail dans les stal1ites jumeaux pour en apprendre
un peu plus sur les derniers événements Quand il a
entendu des rumeurs à propos de miracles. Il a expé­
dié son lravail pour rejoindre ensuite la Cappadoce
avec des marchands. Il se présentera dès Que pos­

sible aux PI.
Il se montrera d'une curiosité naïve à l'égard de

leur fils Qu'il appelle, le phénomène •. Il s'avère vile



Gaïa. Il devra donc malgré tout. faire en sorte ewe

celui-ci finisse dans les mains du Shankr. D'ailleurs,

s'il apprend ie souhait des PI d'aller en mer d'Aral.

il les aidera de son mieux pour Que le projet abou­

tisse. Il fera tout son possible pour Que l'Enfant ne

finisse pas dans les mains de l'Alliance. Il ne cachera

pas son animosité vis-à-vis de celte organisation. Il
montrera des brûlures sur son dos et parlera de la

mort de son jeune frère en guise d'explication. Bien

sûr il fait exception des PI initiés. il a tout de suite

vu Qu'ils étaient différents.

Sigol profitera beaucoup de son contact avec les

PI. Il pourrait être amené à déchiffrer la prophétie

avec eux, et donc avoir une multitude de documents

à sa disposition. Mais aussi à descendre dans le tom­

beau à rêves. De Quoi lui assurer une promotion
dont il sera redevable à des PI ignorants. Il n'est pas

contaminé et n'a aucun contact avec des personnes
compromettantes. il est donc impossible de le démas­

Quer.

Lt XOHXRL
L'organisation ne porte aucun intérêt à l'Enfant.

En revanche. ce regroupement de population est

beaucoup plus intéressant pour eux. Il y a sûrement

des futurs membres parmi ces solides gaillards. De

plus, le plateau offre des conditions de vie agréables

et ces montagnes offrent assez de cachettes pour y
installer une base de repli, d'entraînement. de

recherche ou un simplement un entrepôt. Deux cel­

lules du Konkal vont s'occuper de la création du

repaire, une en provenance d'Istan et l'autre de Nople.

L'organisation peut très bien passer inaperçue et

intervenir plus tard, Quand la Cappadoce accueillera

un véritable stallite, ou dès maintenant. Si les PI

s'opposent au Konkal. ce sera le fruit du hasard.

Pour les caractéristiQues des Konkalites. adaptez

l'archétype. Mercenaire" page 48. ils sont humains

pour la plupart.

L'ES COH'FLlTS
D'ES PU1SSAHTS
• • •• ••• ••• ••• ••• ••• • •• •

\HTRODUCTlOH
Ce scénario marQue la fin de l'épisode en Cap­

padoce. Il débute alors Que les PI sont sur le point

d'achever le décodage de la prophétie kyrim. Tous

les protagonistes présentés plus haut sont arrivés. l'En­

fant est considéré comme un faiseur de miracles et
les populations amuent de tous les coins du plateau

et d'au-delà pour le voir.
La première partie est assez libre. Nous vous pro­

posons plusieurs directions possibles. Elles dépen­

dent des actions des joueurs et des interactions avec
les PNI principaux. L'arrivée des puissants annonce

le début du connit politiQue. voire militaire. L'Enfant

est d'une telle importance et a un tel impact sur

Sombre-Terre Que personne ne voudra lâcher le mor­

ceau. La deuxième partie concerne la descente pro­
prement dite. Les conditions seront différentes selon

les conclusions de la partie précédente. mais le par­

cours reste sensiblement le même. Enfin. le scéna­

rio se conclura sur le départ des PI vers la mer d'Aral

accompagnés de leur fils. rempli d'une énergie nou­

velle.

UH'E RAP\D'E CHROHOLOG\'E
Cette chronologie va vous permettre de faire appa­

raître les différents personnages, ou groupes, dans

le bon ordre.

D'ÉBUT Dt LR PHRSt i!
• Première reconnaissance des Konkalites Qui se

mêlent aux caravanes. Ils partent dans les montagnes

avec des guides autochtones.

• Arrivée de Kurtaan.

•
multU JUSQU'R l'lH Dt PHRSt i!

• Huit Initiés à la recherche du Phâr débarQuent

dans la Cité. Un groupe réduit Quitte les lieux dans

la semaine Qui suit. Trois Initiés restent.
• Yesha apparaît discrètement aux PI la semaine

d'après.

• Un peu plus tard. les PI font la connaissance de

Sigol, un soupçon d'humour dans leur Quotidien.

• Fin de phase 2, retour du groupe d'Initiés à la

Cité pour se ravitailler en nourriture et en vêtements.
Ils envoient un message à Nople à celle occasion .

DtBUTPHRSt 3
• Bérénice se présente devant les portes de la

Cité.



•
PR'Eml'ER'E PARTl'E :
nlPLOmATl'E

Nous sommes en pleine phase 3. Tous les prota­

gonistes sont présents. Leurs actions principales sont

décrites dans celle partie. Après avoir relu plusieurs

fois les événements. ce sera à vous de mellre en

scène la bataille politiQue Qui se joue autour des PI.

Avec les éléments en main. ils seront alors libres dy

participer dès le départ ou de privilégier leurs occu­

pations. En effet. les PI doivent décoder la prophé­

tie, s'occuper du bon fonctionnement de leur cité sans

négliger l'Enfant et peut-être jeter un œil sur ces

intrigues. Cela fait beaucoup de choses. Il faudra

sûrement Qu'ils se répartissent les tâches.

B'ÉR'ÉHlC'E PR'ÉPAR'E S'ES PlOHS
Bérénice va prendre les devants. Elle veut d'abord

aCQuérir de l'innuence dans la Cité. Elle agira dis­

crètement. pour ne pas rendre les PI soupçonneux.

Elle prendra le rôle de la femme curieuse, Qui sou­

haite découvrir celle ville. Ses soi-disant balades

vont lui permellre de se faire connaître de la popu­

lation. Elle goûtera aux plats locaux. se fera offrir des

robes et un manteau local Qu'elle ne Quillera plus.

Elle sera admirative de la sagesse de Moriigs. et les

nallera lui et sa femme. Maryam, consciente de leur

innuence sur le reste des habitants. Elle prendra soin

au départ. de ne jamais sortir en compagnie des trois

Initiés Qui ont mauvaise réputation.

PR'Eml'ÉR'E Of'F'EHSll1'E SUBTlL'E
Une fois acceptée et appréciée, la prêcheuse va

annoncer la Révélation (l'Un est un Runka, les

monstres des shankréatures au service du Shankr

etc). Son objectif: convertir la population et être la

dirigeante de cette tendance. Si elle est assez innuente,

Bérénice aura son mot à dire sur toutes les décisions

des PI. Elle facilitera grandement l'arrivée des ren­

forts prévus de l'Alliance.

L'ES PlOHS SACRl'FlABL'ES
L'aura de Bérénice va détourner l'attention popu­

laire des figures traditionnelles de la Cité. Parmi les

victimes de ce détournement d'innuence. on citera:
Hagmir le prêtre, Lerden le responsable des récoltes

de la Cité, Skorl reconnu meilleur chasseur et Médé-

rin une herboriste et guérisseuse. Par la suite vien­

dront s'ajouter les plus traditionalistes des habitants.

Les cibles de ce groupe de mécontents seront prin­

cipalement les PI et les Initiés. Assez inefficace, il

peut devenir plus dangereux s'il est contrôlé par un

Plou un PNI (Yesha ou Sigol) s'il est accepté en tant

Que leader. Les possibilités d'un tel groupe: espion­

nage (réseaux de sympathisants), assassinat ou diver­

Sion.

D'ES TRADmOHHALlST'ES

Médér;n: cf. l'archétype le rebouteux p. 51 du
livre de base. Changez sa nature: humain et enlever
tous les milieux autres que Montagnes 2; Glaces Z;
Souterrains ,.

Skarl: cf. l'archétype « chasseur" p. 40. Changez
sa voie :Vo;e de "Homme et ôtez les pouvoirs. Pieds et
Poings deviennent Esponton 2, les milieux sont Glaces
2, Montagnes 3 et retirez fa compétence razorback.

Lerden: inspirez-vous de la (lche d'Anesteya p.
231 de DkE 2.Allégez sa liste de compétence. Lerden
cannait les Champignons 3, Rueg 2, Glaces l, Montagnes
l, Souterrains 3, Remplacez Trois/ames par Poignard
et abaissez ses Talents et ses caractéristiques.

•

R'EACTlOHS n'ES COHCURR'EHTS
Voyant la progression de Bérénice, les autres inter­

venants vont essayer de mettre les PI en garde. Deux

raisons pour cela. Premièrement. les personnages
sont les dirigeants de la Cité. il est donc préférable

de les avertir de l'innuence croissante d'un poten­

tiel concurrent. Deuxièmement. en avertissant les
proches du Messie, l'Enfant sera sur ses gardes et

préférera éviter Bérénice.
Kurtaan donnera simplement un conseil. Selon

luI. l'Alliance a trop tendance à imposer son dogme

pour Que les miracles de l'Enfant et la théologie

runka puissent cohabiter longtemps. il n'en dira pas

plus, préférant retourner dans les archives kyrims ou

à l'extéri eu r.

Yesha est horrifié par les progrès de Bérénice. Il

demandera aux PI de stopper cette hérésie. il a peur

Que l'Enfant tombe sous l'innuence de cette « sor­

cière d'Initiée. dira t-il en simant entre ses dents.

L'ancien Phâr de Nâh déclare Que le rôle de l'Enfant

n'est pas encore terminé ici mais Qu'il ne pourra pas
le remplir si les habitants sont aveuglés par un char­

latan. Il veut Qu'elle soit chassée ou tuée 1Inutile de



dire Qu'après une telle déclaration, il sera le premier

sur la liste des suspects s'il y a une tentative d'as­

sassinat contre elle.

Selon Sigol. la prôneuse est une. catin grand

public '. Elle complote en douce pour les destituer.

eux et leur fils. Il avoue avoir des préjugés à propos

de l'Alliance. mais il suffit - selon lui - d'ouvrir

grands ses yeux et ses oreilles pour comprendre ses

intentions. Il les traitera de jeunes naïfs si les PI

mettent en doute ses paroles et conclura Qu'ils sont

fous de ne rien faire ... mais rajoutera Que la vie ne

vaut pas la peine d'être vécue sans un peu de risQue.

HNTATlV'E D'E CHARm'E
Malgré son goût pour la foule. Bérénice garde un

contact avec les autorités en place (dans le cas pré­

sent ce sont les PD afin de garder le plus longtemps

possible des relations cordiales et d'endormir leur

méfiance. La prôneuse va donc rendre régulièrement

des visites de courtoisie aux PI. Elle se montre agréable

et serviable. n'hésitant pas à dispenser des conseils et

des renseignements. Si la fréQuence des visites le per­

met. elle essaiera de devenir plus proche d'eux. Sur

le ton de la confidence. elle leur expliQuera très suc­

cinctement la structure de l'Alliance, les préoccupa­

tions de l'organisation etc. .. (pour ces renseignements.

piochez parmi les textes consacrés à l'Alliance Runka

et aux mythes de Sombre-Terre dans DkE 2)

Son objectif est Que les PI lui fassent assez

confiance pour toujours lui donner le bénéfice du

doute et. si possible. de les amener à parler de l'En­

fant et des problèmes graves liés à la Cité.

•
L'E PHAR S'E LANC'E
DANS LA COURS'E

Qu'elle réussisse à amadouer les Plou pas. Yesha

n'apprécie pas Que Bérénice s'approche trop de l'En­

fanl. Il va se jeter dans l'arène. Il a beaucoup voyagé.

il parle le patois local. devine les coutumes locales

et incorporera rapidement les mœurs. bref il a tout

pour plaire à la populace locale. Et puis. lui aussi est

capable de miracles. Il n'hésitera pas à faire pousser

QuelQues plants de rueg supplémentaires en dernier

recours. Son but est de semer le doute parmi les gens.

Il exploitera les a priori. C'est une femme: depuis

Quand sont-elles des dirigeantes et des guides spi­

rituels? Les cuisines sont-elles trop sales pour elle?

Rappelez-vous Que c'est une société machiste et QUe

c'est un argument de poids. C'est une étrangère. Elle

croit les connaître après avoir passé un mois dans la

Cité. Ce n'est pas si simple. Et puis elle va ramener

des amis de l'endroit d'où elle vienl. Ils vont être enva­

his par les étrangers si les habitants ne la chassent

pas. Des arguments Qui trouveront une résonance chez

des gens craintifs et isolés.

•
CONS'EQU'ENC'ES

Bérénice devra moins s'intéresser à l'Enfant pour

asseoir sa position parmi la population. Elle se ren­

dra vite compte de la présence d'un adversaire caché.

Elle soupçonnera d'abord les PI puis fera le tour des

suspects. Le Phâr restant dans l'ombre. elle ne devrait

pas le mettre sur sa liste à moins Que les PI ne lui

aient donné le renseignement. Si c'est le cas. elle fera

rappeler en secret les inQuisiteurs ann d'organiser une

fouille discrète des lieux ainsi Qu'une veille devant

les appartements du Messie et des PI. A vous de

voir si Yesha se montrera. entraînant un affrontement
devant la porte des PI. ou si les Initiés attendent

pour rien. au risQue de se faire surprendre par un PI.

•
D'ERNl'ER'E ACTlON

• •
nlPLOmATlQU'E D'E B'ER'EN1C'E

Q!J'elie soupçonne ou non les Plou le Phâr d'avoir

comploté en secret. Bérénice va proposer une asso­

ciation bénéfiQue aux personnages: associer les

miracles de l'Enfant et la capacité de l'Initiée à moti­

ver les foules pour le bien de l'Alliance Runka. En

échange. elle leur promet Que l'Alliance les laissera

en paix. En effet. elle ne leur cachera pas Que l'or­

ganisation est ennuyée par un faiseur de miracles

non affilié au dogme runka. De plus. si elle sail Que

le Phâr leur a rendu visite. elle fera planer l'éventualité

de la venue de nombreux Initiés Qui voudront les

interroger sur la nature de leur relation avec un traître
à l'Alliance. Au contraire, si les PI acceptent sa pro­

position, les Initiés verront bien Qu'ils n'ont rien

contre leur organisation. Elle fera tout pour persua­

der ses confrères de leur bonne volonté mais il serail

préférable Qu'ils fassent un geste. Elle n'emploie pas

un ton menaçant ou rusé et parait plutôt peinée à l'idée

des problèmes Qu'entraînerait leur refus.

Cette alliance avec les PI lui donnerait deux avan­

tages. D·abord. la présence du Messie à ses côtés



permettra d'associer les Runkas aux miracles. Cela

augmentera son influence considérablement ainsi
Que son statut au sein de I·Alliance. Ensuite. ce

pseudo-contrat avec les PI est censé endormir leur

méfiance assez longtemps pour Que les Initiés des

stallites jumeaux reçoivent le rapport de Bérénice et

envoient des renforts.

•
D~UX1~m~ PARTl~ :
UH COHFLlT lH'ÉU1TABL~
••••••••••• •••• ••• •••• ••• ••• ••••••••

S'ils n'ont pas pris part au conllit Qui oppose les

représentants des grandes forces. la dernière initia­

tive de Bérénice va les obliger à choisir un camp. La

suite dépendra de leur réponse.

B'ÉR'ÉNIC'E l1'ENG'EUS'E
Les PI refusent la proposition d'alliance avec la prô­

neuse. Mécontente. l'Initiée va rester le temps Que

les inQuisiteurs Qui patrouillent sur le plateau à la

recherche du Phâr soient de retour. Ensuite. elle

Quittera le plateau accompagnée de son escorte et

de tous les nouveaux croyants. Leur nombre dépen­

dra des difficultés Q!Je lui ont posé les PI. et sera com­

pris enlre dix et Q!Jarante individus. En fait. la prôneuse

ne va pas Quitter la Cappadoce; elle connaît assez

bien la situation politiQue du plateau pour allez trou­

ver les clans opposés à la Cité et aux PI. Elle compte

s'imposer par la force. Nous vous donnons l'un des

emplois du temps possibles de Bérénice.

L'UHIOH D'ES CLAHS COHTR'E LA CIl'E
PREml'ÈRE ÉTAPE. LE CLAH 'FAllU.

lieu des négociations: sur les terres du clan

Personnes présentes: Bérénice et Massoud Fal­

len.

Termes du contrat: Le moment venu, le clan
Fallen attaQuera la Cité. Sa cible privilégiée sera les

étrangers. donc les PI. L'Enfant doit être préservé.

Conséquence possible: Massoud. galvanisé par

ce puissant allié. va attaQuer le clan Mollan Qui

blOQue l'entrée aux shankréatures Qui sont dans une

vallée-mortezone voisine. Les clans voisins vont rap­
peler Massoud à l'ordre. Il ne justifiera pas son acte

mais dira à Qui veut bien J'entendre Qu'il a un nou­

vel atout dans sa manche ...

UUKIÉmE ÉTAPE. LE CLAH UDOmHï.
Lieu des négociations: sur le territoire Redomnï

Personnes présentes: Bérénice. Ygal

Termes du contrat: En échange de sa partici­

pation à la prise de la Cité. Ygal deviendra le régent

et le " grand serviteur de l'Enfant-dieu ». Il accepte

Que la religion soit celle décidée par Bérénice et ses

confrères.
Conséquence possible: Des traces d'un

convoi - dont des bottes d'étrangers - (Bérénice

et tous ses suivants) se dirigent vers les Redomnï. Ygal

nie la présence d'étrangers et affirme Que le convoi

est une famille lointaine. Un mensonge vérifiable.

• •

TROISUmE ETAPE.
LE CLAH 2ARACKS ou CIKAHDÜR.

Si les Plant noué plus de contact avec l'un.

Bérénice ira voir l'autre. Si les PI sont restés neutres

(on supposera Que c'est le cas). Bérénice et ses
•

inQuisiteurs convaincront plus facilement Üwe, en

lui montrant leurs pouvoirs face aux shankrêatures.
lieux: d'abord sur les terres Zaracks. l'alliance

finale sera conclue dans une tente devant la Cité.

Personnes présentes: Yga!. Üwe et tous les Ini­

tiés. Dans la tente. les deux chefs uniQuement.

Termes du contrat: Prendre la Cité pour la pro­

téger des monstres. Sauver le Messie des PI cor­

rompus. En échange, Üwe sera nommé grand

protecteur du plateau.

Conséquence: Üwe va éviter les contacts avec les
PI. et sera agressif à leur égard. En rôdant autour de

la tente. un espion parlant le patois local apprendra

Qu'une alliance militaire a été conclue et, plus diffi­

cile. Qu'elle concerne la Cité.

QUATRIÉmE ÉTAPE. LE CLAH SORGÜL
lieu: Devant la Cité. dans les tentes tradition·

nelles.

Personnes présentes: Sidor. sa remme Maraï et

Üwe et Bérénice dont la présence est un secret.

Termes du contrat: Prendre la Cité et partici­

per à la réforme. En échange. Sidor fera partie des

nouveaux dirigeants du plateau.

Conséquence: Maraï est attachée à l'Enfant et

craint pour lui. Trop inlluente auprès de son mari.

elle est intoxiQuée (forte suée de l'angra) et soignée

dans la Cité toute proche. Elle essayera d'avertir les

PI sans rompre son serment de silence... Aux PI de

décoder ses paraboles!



Parallèlement à ces négociations. Ybad a rencon­

tré secrètement Salim du clan Cidjï. En échange de

son accession au titre de chef. Salim s'engage à
env~er le clan Cidji contre la Cité. Celui-ci a accepté.

persuadé d'être du côté des vainQueurs.

Le conflit va vraiment commencer lorsQue des par­

tisans de la défunte Mehet vont se réfugier dans la

Cité. Leur meneuse est morte. emportée par une ter­

rible Hèvre (encore !). Salim s'est déclaré régent et

a immédiatement scellé une alliance avec Ybad et le

clan Redomnï. Il était Question de chasser tous les

impurs du plateau ... Le clan Cidjï se prépare à un

long voyage et à la guerre. Il s'est passé 6 semaines

depuis l'intervention de Maral.

A moins Qu'ils n'aient commencé à se préparer à
QuelQue chose après les obscurs avertissements de

Maraï, les PI apprendront la nouvelle d'une attaQue

avec l'arrivée des derniers partisans de Mehet. Il leur

reste vingt jours au plus pour se préparer 1

St D'ÉHHUlH
Les PI peuvent rallier à eux le clan Zaracks ou

Cikandür (suivant celui Qui aura rejoint Bérénice). Il
peuvent essayer de convaincre le respecté Vorgoï

Yorgo de guerroyer ou de protéger la Cité avec ses

nombreux effectifs. Ou encore de persuader Sidor de

changer de camp en lui montrant Qu'on l'a abusé.

L'aide de Patras se monnaie aussi. Sidor proposera

d'emmener un PI dans les montagnes pour rallier les

deux tribus nomades de sombre-nls Qui voyagent

dans les montagnes.

BATA\LLt ~

Cela va t-il être une bataille en mouvement. un

siège? Et si Sidor arrivait dans le dos de ces assié­

geants avec ses terribles renforts? A moins Que des

rescapés du clan Mollan mettent tout le monde d'ac­

cord. en annonçant Qu'une horde de shankréatures

arrive droit sur la Cité} Si c'est le cas. la horde arri­

vera t-elle à rentrer dans la Cité. pire. à repousser

tout le monde vers les niveaux inférieurs? Si cette

dernière solution est assez dramatiQue. elle a l'avan­

tage d'approcher vos PI et l'Enfant du tombeau.

Réveiller le Runka pourrait être leur dernière chance.

Vous n'aimez pas les grandes batailles. Il est temps

Que la prophétie soit déchiffrée. les PI auront alors

le temps de trouver le tombeau et d'être partis 10rsQJJe

la bataille. Quelle Qu'elle sail. arrivera. Si c'est le

•
APROPOS DU SAHCTUAIR'E KYRlm 'ET

DU TOmB'EAU

Indices
•A l'approche du tombeau à rêves, les indices concer-

nant Jo présence d'un lieu particulier ou d'un Runka
s'accumuleront Dans le sanctuaire kyrim. des plantes
rores poussent malgré les conditions médiocres (Sur·
vie + Plantes rares SR 2 pour se faire la rénexian). Les
blessés récupèrent plus vite (Les tests de Guérison ­
Résistance + Régénérer - se (ont tous les 4 jours ou
lieux d'une semoine). Les Initiés se sentent revigorés
après une journée passée dons cet endroit calme (la
récupération de l'Energie Runko est diminuée de 2
heures).

L'histoire du plateau est une outre source de ren­
seignements. Tous fes autochtones ont des récits concer­
nant des attaques du plateau par des shankréatures,
mais jamais elles ne s'attaquent à la Cité. Elles révi­
tent car le lieu est protégé par l'Un, disent les habi­
tants.

Enftn l'Enfant, de plus en plus sensible au chant du
Runka, va avoir une attitude étrange. Tête penchée. il
se balance en fredonnant. Au début, if agira ainsi uni­
quement dans le sanctuaire, puis dans les niveaux
supérieurs aussi. 1/ dira entendre une voix grave qui
chante doucement. Si les PJ n'ont pas l'idée d'explorer
en dessous du sanduaire,I'En(ant, l'oreille collée au sol
(( la musique vient d'en dessous »), devrait les déci­
der!

Conflit
Si Bérénice apprend l'existence d'un sanctuaire

kyrim, que ce soit de la bouche des PJ ou en espion­
nant leurs sorties, elfe risque de leur en interdire l'ac­
cès. La prôneuse n'acceptera pas que des personnes
extérieures à l'AJliance mettent leur nez dans fes secrets
de l'organisation. Elle est prête à rappeler les inquisi­
teurs et à feur donner l'ordre d'arrêter ces pilleurs. Com­
ment évofuera cette situation? Les PJ vont-ils la chasser,
elle et ses hommes (retour à « Bérénice vengeuse »)
ou aura t-elfe assez d'influence dans la Cité pour la
diviser en deux camps?

Autre solution. Un jet réussi de Prestance + Influen­
cer SR 4, accompagné d'une interprétation convaincante
du joueur, fera plier la prôneuse. Elle acceptera l'en­
trée des PJ Initiés uniquement Les trois inquisiteurs occu­
peront constamment les lieux. Bérénice exigera un
rapport complet des activités des PJ. S'il lui révèle l'exis­
tence d'une praphétie concernant l'Enfant, elle se pro­
posera de les aider, sûre que ses supérieurs seront
intéressés par les résultats de l'étude. Elle surveillera
leur progression, quitte à les ralentir sur fa {In.

En ce qui concerne le Runka, Bérénice sera contre
toute intrusion dans le tombeau. Elle-même n'ose pas
y rentrer. Si les PJ insistent, s'entêtent, elle tentera de
les tuer avec toute t'aide dont elle dispose.



cas. le réveil du Runka mettra fin au combat. Ygal.

Salim ou Üwe n'accepteront pas de se battre contre

la • colonne de lumière '.

UH'E ALLlAHC'E
COmPROm'ETTAHT'E

Abordons l'autre cas de figure. Les Plant accepté

la proposition de Bérénice. Elle va pouvoir marcher

main dans la main avec l'Enfant. auxyeux de tous. Les

autres protagonistes n'accepteront pas cet état de fait.

l~S R'ÉACnOHS
Sigol tentera de découvrir un point faible à la prô­

neuse. En interceptant un message en provenance
de Nopie par exemple. En effet. son acolyte envoie

et reçoit des messages grâce à un rapazz. À la pro­

chaine réception. Sigol. accompagné des PI et de Kur­

taan par exemple. pourrait intercepter un message de

l'Alliance. Celui-ci demanderait à Bérénice de patien­

ter et d'attendre les renforts prévus. après l'avoir

félicité pour son efficacité à répandre le dogme. Cette

découverte devrait basculer la situation vers le cas

de figure Il Bérénice vengeuse Il.

Sigol. comme le Phâr. n'aura pas beaucoup de

choix. ils tenteront séparément. ou de concert. de tuer

Bérénice. De préférence loin de l'Enfant. avec ou sans

complices locaux (cf. les pions sacrifiables). Si la ten­

tative réussit. les Initiés. après une brève enQuête.

partiront rapidement à Nople. Une troupe consé<wente

reviendra sûrement dans les dix semaines suivantes.
Les PI seront-ils encore là? Si elle échoue. les Initiés

et les partisans de Bérénice organiseront une purge dont

les j( réfractaires" seront les principales victimes.

Autre solution. le Phâr. aidé exceptionnellement

de Kurtaan (et de Sigol ?). enlève l'Enfant. Kurtaan

adresse dans ce cas un mot pour justifier leur geste

(du style: • Il n'aurait pu accomplir son destin si cela

continuait ainsi. .). Tout le monde les poursuit. les

PI en tête. Où cela les mènera-t-il. vers le tombeau

ou à l'extérieur?

DHIHI'É1US SUGG~SnOH5

Nous vous proposons QuelQues transitions pour

amener vos joueurs dans le tombeau. si les précédentes

n'ont pas suffit. Les PI prennent plaisir à leur rôle de

dirigeants de la Cité malgré les ennuis. la phase 3

s'étire en longueur? Vous perdez patience et le Phâr

aussi. Plusieurs solutions pour l'ancien maître de Nâh.

Il peut proVOQuer une forte émotion chez l'Enfant en

espérant Que cela accélère l'accomplissement de la

prophétie. Pour cela. il peut tuer Sîdan ou une autre

personne proche du Messie (un PP). Sinon. il peut

prendre les choses en main en enlevant l'Enfant pour

l'emmener dans les profondeurs de la Cité. Les PI se

lanceront naturellement à sa poursuite. LorSQu'ils le rat­

traperont. il sera logiQUe de continuer.

Un17 lIQriclnt17: l'Enfant disparaît. Attiré par son

destin. il a entreprit la descente seul. Il a disposé des

billes sur une partie du chemin. Qui retrouvera le petit

poucet en premier. le groupe des Plou les Initiés aler­

tés de sa disparition)

LA D'E5C'EHT'E
U''ER5 L'E TOmB'EAU
••••••••••••••••••••••••

Voilà. ils descendent enfin. À partir de ce moment.

les PI ne Quitteront plus le mysticisme. Finies les

tracasseries du Quotidien! La descente doit être

longue. L'accès au tombeau n'est pas QuelQue chose

d'aisé. La faim. la fatigue et la claustrophobie ne

devront pas être oubliées. S'ils ont pris cette expé­

dition à la légère en négligeant l'éQUipement. ils s'en

mordront les doigts! La descente sera longue. Au point

Qu'il se demanderont si ils ne sont pas tout simple­

ment perdus et condamnés. Décompter les heures

pourrait être un moyen simple pour hausser la ten­

sion. Les décors peuvent être très changeants et les

PI ne doivenl pas prévoir ce Qui va survenir dans les
prochaines heures (paysages naturels et abris de

l'Avant se mélangent). La température varie d'un lieu

à l'autre: agréable près d'une source chaude. proche

de zéro ai lieurs.

L'ES OBSTACL'ES
••••••••••••••••••••••

L'ES OBSTACL'ES HATUR'ELS
Tllnn171s 17t tQI17ri17~. LorSQue les couloirs rétré­

cissent. il est nécessaire de marcher à Quatre pattes

•



ou de ramper. le sac devant soi. Si une lampe vient

à défaillir. vous pouvez exiger un jet de Trempe +
Surmonter SR 2 pour ne pas paniQuer. Certaines de

ces galeries sont boueuses ou en parUe immergées
dans une eau glaciale. chaude ou sulfureuse. Cela fera

varier les plaisirs. N'oubliez pas Que le froid se res­

sent d'autant plus avec des vêtements trempés.

l'~scalad~ (Mouvement + Grimper). Il est pro­

bable Que certains passages intéressants soient par­

fois en dessous ou au dessus. Suivant les prises.

l'aspect de la roche et l'humidité. le SR sera dilTé­

rent. SR 2 pour une paroi peu inclinée avec des nom­

breuses prises: 5 ou 6 pour grimper une paroi à plus

de 90°. lisse et glissante.

la nat~ (Mouvement + Nager). les cours d'eau

souterrains peuvent être des nappes phréatiQues.

les restes des égouts de la ville souterraine ou des

torrents Qui apparaissent à la fonte des neiges. la

température. la propreté et le courant dépendront

de leur origine. les risQues et le SR du test de nage

aussi.

l~ saut (Agilité + Sauter). le chemin est parfois

coupé par un précipice. ou un pont s'est elTondré.

Il faut alors Qu'une première personne saute pour atta­

cher une corde de l'autre côté. S'il sont dans une

ancienne zone urbanisée. des câbles électriQues peu­

vent servir de liane. une poutre de métal peut être

mise en travers. un bâton long et souple peut servir

de perche. Saut à la perche: comptabilisez les mètres.

il détermine le nombre de succès Que devra cumu­

ler l'héroïQue PI avec ses tests de Mouvement +
Sprinter et d'Agilité + Sauter.

LES DANGERS NATURELS
Avalanches et éboulis. Déloger une pierre par

accident - lors d'une ascension - ou volontaire­
ment peut créer un éboulis. Certaines crevasses pos­
sèdent une voûte de glace. Fragiles à la saison douce

ou à cause des remontées d'air chaud. elles sont

prêtes à tomber au moindre bruit. à la moindre

secousse. Cela peut-être QuelQues stalactites (test

de Sens + Percevoir SR 2. puis d'Agilité + ESQui­

ver SR 2. sinon dommages: 4 encaissables) ou une

partie entière de la voûte (Agilité + ESQuiver SR 4.

chaQue échec en dessous du seuil infTige 3 points

de dommage). Une variante: un couloir de glace

fragile. Il faut le traverser rapidement. Mieux vaut

marcher d'un pas léger (Agilité + CamoufTer SR 2)

et ne pas approcher les lumières trop près du pla­

fond. Totalisez les échecs des PI Qui ratent le test.

Si ce total dépasse le seuil de sensibilité Que vous

vous êtes fixé. le couloir commence à s'elTondrer sur

eux (Sensibilité: 3 fragile. 8 légèrement instable).

Et si ce n'était pas un long couloir mais une série

de couloirs ...

ln "fondr~mfflh. les failles et les trous cachés

par de la glace peuvent être détectés avec un jet de

Survie + Glaces SR 2 ou 3 (dégât des chutes p. 82
de DkE 2).

l~s j~ts d~ \lap~ur ~t ln r~montv~s d~ tat
(ex: méthane). lorsQue la pression monte trop. l'ex­

cédent se dégage par les conduits naturels. Il se peut

Que de malheureux PI passent à ce moment-là (cf.

les règles d'asphyxie p. 82-83 de DkE 2). Et si le gaz

en Question était infTammable'

AUTRE DANGER
l~s pivt~s (Sens + Percevoir. SR variable). Cela

peut aller des pièges primitifs laissés par des Adap­

tés ou de la technologie de l'Avant. On citera les crak­

jambes ou pièges à voulpe (SR 2-3) dommages: 1
encaissable. -1 en Mouvement. les fosses à pieux

(SR 3) dommages: IForce + Résistancel /2 arrondi

à l'inférieur + dégât de la chute. Pour les pièges de

l'Avant cela va de l'alarme assourdissante (malus de

1sur toutes les actions) aux pièges électroniQue style

rayon calorifiQue ete.

E"~mpl~: les PJ se retrouvent devant l'entrée
d'un énorme sas métallique fermé. Ils l'ouvrent et

débauchent dans un long couloir cylindrique. Ce/ui­
ci mène dans une caverne taillée de façon rectan­
gulaire, avec au milieu un refuge (une demi-sphère
de plomb fermée de l'intérieur). Sans le savoir, les PJ
ont activé un système onti-radiation simple: l'ouver­
ture d'un réservoir d'eau qui va se déverser dans le
tunnel puis la salle. Seul espoir, la cage d'ascenseur
située dans un cain de la caverne. Elle est obstruée
plus haut mais le cataclysme a créé des canduits natu­

rels. Le lieu est le territaire des rats et de leur pré­
dateurs, de longs serpents aveugles.



SERPENT Al1EUGLE DES SOUTERRAINS

Cf. l'Eben p. 209 de DkE 2, avec les modi~cations

suivantes: Moins 2 en force, Hargne et Dommage. Sa
morsure crée Z fois sur 6 des infections (+ J aux dom­
mages non encaissables).

La faunv. Elle est assez pauvre donc souvent

affamée. Piochez dans les créatures des souterrains

et des ruines du livre de règles. Pour la nore. mis à

part QuelQues champignons pas toujours comestibles.

il ny a rien. Des test de Survie + Champignons et

Souterrains permettront à vos Pl de se nourrir de

mousse. lichen et champignons si les ressources

viennent à manQuer.

L'ES ACCOmPAGHAT'EURS
Ce sont les personnes Qui accompagnent éven­

tuellement les PI. Nous vous donnons ici leur ligne

de conduite.

5i9ol. Si l'aspirant Harckon les suit. ce sera un

atout supplémentaire. Il peut donner des conseils

avisés el à travers lui vous pouvez persuader un
joueur de renoncer à une action suicidaire. Il est
capable de poser des pièges pour ralentir leurs pour­

suivants et son sens de l'observation peut les sortir

de dangers multiples: mais il est loin d'être infaillible

et les PI le sauveront sûrement de mauvais pas.

llvMarqup important,,: si Sigal les accompagne,
il sera le premier membre de la Septième Maison à

pénétrer dans un tombeau runka. Il fera sûrement des

croQuis si le temps le permet. Il inspectera l'édifice

sous toutes ses coutures pendant Que le Messie

s'abreuve à la pierre. Il ramènera des informations
détaillées sur l'accès au tombeau et sa configura­

tion.

Lv PluÎ•. C'est un compagnon beaucoup moins

agréable mais il sera utile pour détecter des pièges

ou trouver de la nourriture. Il est silencieux la plu­

part du temps. à moins Qu'il ne marmonne pour lui­

même des choses incompréhensibles. Il se montrera

de plus en plus enfiévré à l'approche du tombeau.

Une fois dedans. il n'arrêtera pas de grogner et de

cracher en signe de mépris et de colère. Il hait les

Initiés et tout ce Qui sy rapporte.

Ku.taan. Il ne viendra pas sauf si les PI insistent.

Ses compétences seraient utiles au groupe.

L'ES POURSUU1AHTS
Les tnitiés. Bérénice à leur tête. considéreront

l'entrée dans le tombeau comme un sacrilège. Si elle

vient à connaître la prophétie. elle sera horrifiée. Le

groupe de l'Alliance va donc tout faire pour stopper

les PI. Une fois descendus assez profondément. les

Initiés sentiront la faible aura du Runka endormi et

pourront s'orienter plus facilement Qu'un groupe de

PI dépourvu d'Initiés.

DANS L'E TOmB'EAU
• •••••••••••••••••••••••••••

R.marqu.: Les sombre-fils auront beaucoup de

mal pour s'approcher du seuil du tombeau (Trempe

+ Surmonter SR 3). Pénétrer dans la salle leur sera

encore plus difficile (SR 4).

L'E S'EUlL
Avant même l'entrée dans le tombeau. tous les

PI sauront Que leur objectif est proche. Le couloir

Qui mène à l'entrée n'a rien d'exceptionnel. et pour­
tant l'endroit est différent. Plus paisible. plus calnie.

Le seuil était autrefois fermé par une double porte

de pierre de plus de trois mètres. Celles-ci se sont

effondrées et sont brisées par la chute. Elles sont

décorées de fresQues mettant en scène Sombre­

Terre telle Qu'elle devait être avant. Une terre recou­

verte de végétation. foulée par une multitude

d'animaux étranges (on peut reconnaître certains ani­

maux Que dessinait l'Enfant 1) mais surtout baignée

par la lumière de Solaar. Les couleurs sont passées

mais elle donne une idée de la magnificence du

paysage. La tristesse ou la jalousie de n'avoir pas

vécu à cette épOQue envahit les PI. Pendant ce

temps. l'Enfant passe doucement une main sur les

animaux en les appelant par des noms inconnus
(aigle. ours ou cerf) sous l'œil attentif el émer­

veillé du Phâr (s'il est là).

L'ouverture donne sur deux antichambres succes­
sives. légèrement en pente descendante. On dis­

tingue une faible lumière au fond. La dernière pièce

donne sur une balustrade. En contrebas c'est le tom­

beau. une pièce circulaire Qui s'élève vers un plafond



invisible. Un escalier Qui longe la paroi courbe des­

cend jusQu'à la sacro-sainte pièce.

L'E TOmB'EAU
La première impression Quand on descend l'esca­

lier Qui mène au tombeau même, c'est d'être maladroit.

petit et infime. Peut-être parce Qu'aucun bruit ne

vient déranger les lieux. Pas un soume d'air. pas un

ruissellement. encore moins le pas furtif d'un ron­

geur. Les seuls bruits sont ceux des PI. Si les pièces

précédentes ont QuelQues fissures et ont subi les

assauts du temps. celle salle est intacte. parfaite.

On a l'impression Qu'elle est immuable. inébranlable

et Qu'elle a toujours été là. Dans des alcôves,

d'énormes géants de pierre aux regards graves et

sévères semblent surveiller les lieux. Chacun d'eux

possède une gemme terne incrustée dans le front. Le

sol de la salle est légèrement bombé. En son centre

un puits (3 mètres de diamètre) descend dans les pro­

fondeurs. Une lumière faiblarde sort de ce trou. C'est

elle QUi illumine le lieu. Elle est n'est pas constante,

au contraire, elle semble palpiter selon un rythme lent

et régulier. L'orifice est condamné par une grille de

fonte (Force + Forcer. 6 succès collectifs pour l'ôter).

Si l'on regarde dans le trou en affrontant la lumière

directement. on distingue trois mètres plus bas. une

poutre métalliQue Qui barre le conduit lumineux. Une

poulie, prolongée d'une chaîne Qui descend dans un

brouillard lumineux. y est fixée.

BAPTîm'E RUHKA
Le Messie est attiré par la lumière. il s'allonge sur

le sol et observe l'intérieur tout en fredonnant plus

fort. La palpitation s'accorde au chant de l'Enfant.

Celui-ci se retourne et leur demande de remonter « son
ami chanteur Il, S'il n'arrive pas à les convaincre. il
s'engagera lui-même dans le trou. A ce moment. une

corde est presQue indispensable. Sans corde. il faut

sauter sur la barre (Agilité + Sauter SR 2) En cas

d'échec, la chute est mortelle et réveille le Runka dans

les dix minutes Qui suivent avec tremblement, inten­

sification de la lumière etc. Une fois sur la barre, il

faut remonter ce Qui pend au bout de la chaîne (Force

+ Forcer, 5 succès collectifs).

Une cage sphériQue est accrochée au bout de la

chaîne. Dedans, une pierre ayant l'aspect d'un noyau

de fruit. Elle dégage une lumière vive Qu'il est prati-

Quement impossible de soutenir sans être ébloui pour

l'heure Qui suit. La cage s'ouvre par le haut. La scène

QUi suit prend un caractère surréaliste: les mouvements

semblent ralentis. aucun son n'arrive à sortir de la

bouche des spectateurs. Un jet de Trempe + Sur­

monter (SR 4) est nécessaire pour entreprendre chaQue

action. L'Enfant ouvre la cage puis pose ses mains sur

le dessus de l'objet lumineux. sans effort apparent,

puis il ouvre le , noyau-pierre '. Un rayon de lumière

sort de j'ouverture et remonte vers la surface. illumi­

nant la salle. Les Initiés sont envahis par un chant Qui

résonne douloureusement dans leur poitrine; paral­

lèlement ils revivent leur rile d'initiation. sentant la

brûlure puis le renouveau et l'élévation. Pour les

sombres-fils. ces derniers ressentent une vive douleur
Qui les plaQue au sol. Ils ont l'impression Qu'une lame

fouille leurs entrailles. S'ils ont alleint le niveau 2 de

contamination. leur peau fume. Ils garderont un goût

de brûlé dans la bouche pendant plusieurs jours.

L'Enfant. lui. plonge ses mains dans l'ouverture. Il en

ressort une substance bleu gris étoilée. oscillant entre

l'état liQuide et gazeux. Le Messie la porte à la bouche

puis replonge ses mains dans l·ouverture. Après la troi­

sièmc poignée. il est rassasié. La lumière s'est affai­
blie, le noyau se referme en tremblant. L'Enfant. repu,

s'endort comme après un bon repas.

PARnR
Un son aigu s'élève du puits. Il va en s'intensifiant.

la cage se ferme d'elle-même el la chaîne est tirée vers
le puits. SigoL s'il est présent. est déjà en train de

déguerpir. Les gemmes des géants émellent une faible

lumière. Le regard des statues semble s'animer. un

peu plus hostile. Il faut partir vite. D'ailleurs le son

devient assourdissant, il vrille les tympans (Résister +
Supporter SR 2. puis 3, puis 41 et ceux Qui n)' résis­

tent pas sont désorientés et subissent un point de

dommage toutes les deux passes. Les couloirs vibrent.

les colonnes et le plafond s'effritent et des pierres

tombent autour d'eux 1Le bruil s'arrêtera brutalement

cinQ minutes plus tard. mais les PI seront déjà loin.

COHCLUS10H

l'~H'FAHT CHAHG~

Il faudra porter l'Enfant Qui est plongé dans un pro­

fond sommeil dont il ne sort Que pour s'alimenter.



Après cela. il est transformé. Calme et plus serein

Que jamais. Ce n'est plus vraiment un enfant même

s'il se comporte naturellement la plupart du temps.

Il a parfois des absences et peut s'arrêter en pleine

marche pour élever la tête vers le ciel et sourire en

regardant le Noir Nuage. Il est nimbé d'une aura

invisible. sauf dans ses yeux Qui brillent parfois d'un

feu surnaturel lorsQu'il parle de ses intuitions ou

dirige le groupe grâce à un sens de l'orientation inex­

plicable.

AD\EU CAPPADOCE
Le bref rayon de lumière a été perçu dans toute

la Cité. Bérénice et les autres Initiés savent Qu'il y a

un Runka sous leurs pieds. Son appel associé à l'ab­

sence des PI et du Messie va les inQuiéter. Ils vont

se mettre à leur recherche avec la ferme intention d'ob­

tenir une explication complète et de punir en consé­

Quence. Même si les PI souhaitent en découdre avec

l'Alliance. l'Enfant se sent attiré et n'a Qu'une envie:

suivre son instinct. Si les PI ne souhaitent pas par­

tir. des crises de somnambulisme de leur fils devrait

les faire changer d'avis.

Suivant la situation Qu'ils ont laissé en haut. il
devront plier leurs bagages très rapidement ou auront

le temps de s'éQuiper en conséQuence. sigol et Kur-

taan peuvent les aider. L'apprenti Harckon peut même

les accompagner sur une partie du chemin. Il lâchera

même une phrase très importante aux PI pour la

conclusion de la campagne: , Si. dans l'adversité. vous

cherchez du réconfort. présentez-vous au monastère
du Bout du Monde... ,

Q1Jant au Phâr. il a disparu. soit pendant la remon­

tée. du genre: , Yesha trace sur le sable des sym­
boles du bout de son bâton faisant fi de vos appels.

une secousse plus forte vous jette au sol. Quand vous

relevez la tête. le passage est obstrué et le vieil

homme de l'autre côté. Il n'a plus rien à faire à part

sauver sa propre peau, soit en ralentissant les Ini­

tiés alors Que les PI sont près du but.

Les Initiés. s'ils ne sont pas mis hors d'état. vont

se lancer à leur poursuite. Cela se finira-t-il par un

combat dans une passe montagneuse à la limite du

plateau ou l'Alliance va-t-elle perdre leur trace?

Dernière remarQue: après deux ou trois jours de

marche. les Initiés du groupe vont ressentir une

étrange sensation. Un picotement caractéristiQue de

la présence d'un stallite relativement proche (Sens

de la Lumière). Ce n'est pas lstan et Nople. et de plus

c'est apparu assez soudainement alors Que c'est d'or­
dinaire un sentiment progressif. Cela vient du pla­

teau. Aucun doute. la Cité est devenue un stallite.





LA m'ER
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Synopsis: les joueurs ont compris grâce à la pro­
phétie Que l'Enfant devait emmagasiner de la dar­
kessence. Le lieu indiQué est la mer d·Aral. La comète

du Seigneur Shankr y a atterri. chassant toute l'eau.
Un énorme cratère en a déformé le fond. La concen­
tration nécessaire en darkessence ne se trouve Qu"en
un seul lieu : aux alentours de la demeure du Seigneur
Shankr. Les PI vont donc s'enfoncer à lïntérieur de
la plus terrible des mortezones de Sombre-Terre.
Après de nombreux périls et avoir retrouvé les traces

de l'expédition sarkesh. les personnages vont tom­
ber sur un lac de darkessence pure. t.:Enfant va s'en­

fuir à la suite de l'absorption massive de la substance
noire Qui le rend incontrôlable et dangereux. Après

LA PLUS nRRIBLt mORn~ONt
nt somBRt-nRRt

La mer d'Aral, en tant que lieu de villégiature du
Seigneur Shonkr. est une zone très dangereuse. Sans
l'aide de l'Enfant, des personnages créés au début de
la campagne n'ont aucune chance de survie. Même les
marcheurs les plus expérimentés évitent cette zone.
L'expédition devra donc être mémorable autant pour
les joueurs que POUf leurs personnages. Nous vous
invitons à vous imprégner ou mieux de l'ambiance du
lieu, en complétant fo lecture de ce chapitre por celle
des Carnets de l'Obscur et des milieux de DkE 2. Le
chapitre n'offre pas une liste exhaustive des obstacles
naturels et des créatures que rencontreront Jes PJ. Dis·
posez vos propres embûches en vous inspirant de vos
lectures et de vos (Ilms favoris, par exemple. Pour que
cette traversée soit gravée dans les mémoires, nous vous
conseillons d'étaler ce scénario sur plusieurs parties offn
de rendre hommage à la plus terrible des mortezones.

Suggestion: un tube d'acier trouvé sur le cadavre
d'un marcheur contient un extrait abîmé des Cornets
de l'Obscur de Rusk traitant des mortezones. Faites une
photocopie de la page 228 de DkE 2 et déchirez-la
en morceaux. Les joueurs s'amuseront à la recoller et
à prendre oinsi connaissance d'une ;n~me partie des
menaces qui les ottendent

•

PUmltRt UISION nu nomAINt

« Du haut de fo falaise, vous pouvez à peine voir
à plus de quelques mètres en contrebas. La mer a dis­
paru,laissant le terro;n à une brume noirâtre et pous­
siéreuse qui vient lécher les porois. Aucun doute, plus
bas s'étend un autre domaine. Un territoire différent
qui donne à vos voyages précédents des airs de par­
cours de santé. L'appréhension et la peur vous gagnent
- faites-moi un jet de Trempe + Surmonter - les plus
fragiles d'entre vous commencent à trembler. Pour­
tant. il n'y a aucune menace visible, aucun bruit sus­
pect Peut-être est<e justement cette absence de bruit,
celte brume étouffante et la peur de l'invisible qui
tétanisent certains d'entre vous? L'Enfant vous tapote
tour à tour fa main d'un geste rassurant. son visage
est serein, voire lointain. Les yeux dans le vague, il
semble écouter une voix intérieure. Rassurés ou sim­
plement pour faire bonne contenance, vous vous pré­
parez à descendre. Vous quittez l'Obscur pour les
Ténèbres. »

ravoir récupéré. les PI vont devoir regagner des terres
plus clémentes avec l'Enfant. victime de crises régu­
lières. Leur direction devrait être le monastère de
Ga"'a en bordure de la mortezone.

modv d'vmploi: ce chapitre est découpé de
manière thématiQue. Nous traiterons d'abord les

déplacements dans la mortezone et ses dangers. Le
découpage de cette partie se fera en fonction des
grandes étapes de leur expédition au sein de la mor­
tezone. Nous traiterons ensuite tout ce Qui concerne

les vestiges de l'expédition sarkesh. Vous aurez à
votre disposition un exemplaire du journal person­
nel d'un membre de la mission. Les joueurs appren­
dront ainsi une partie de l'histoire de l'expédition Qui
découvrit la présence du Seigneur Shankr sur Sombre­
Terre. Enfin nous décrirons révolution de l"Enfant. de

la protection Quïl apporte aux PI à sa crise. Vous aurez
ainsi plus de facilités à décrire celui Qui deviendra
le Messie.

LA mORT'E20H'E
D'E LA m'ER D'ARAL
••••••••••••••••••••••••••••

la mer s·est vidée de son eau au moment où la
météorite servant de destrier au Shankr s'est écra­

sée. Après avoir atteint le fond. les PI vont devoir se



diriger vers le centre du cratère dans un paysage

lunaire, parsemé d'épaves datant de l'Avant. Nous vous

proposons un découpage par grandes étapes : la

montée progressive jusQu'au sommet du cratère, la
dcscente, pour finir par les abords de la demeure du

Seigneur.

ATT'EiHDR'E L'E 'FOHD
Ce n'est pas une tâche facile, En effet, les côtes

sont escarpées et forment des falaises atteignant par­

fois plus de trois cents mètres de haut! La première

solution est de trouver un escarpement moins élevé
et d'entamer une longue descente en rappel. La

deuxième solution consiste à longer la côte jusQu'à

trouver une ancienne anse ou criQue permettant de
descendre à moindre mal.

LA D'ESC'EHT'E 'EH RAPP'EL
Elle est impossible pour les PI Qui n'auront pas

pensé à prendre de l'éQuipement d'escalade (au moins

un pour deux). Elle sera déjà assez difficile avec le

matériel adéQuat! La descente se fera obligatoirement
en plusieurs étapes, Il leur faudra trouver des para­

pets naturels QUi pourront accueillir le groupe, déta­

cher les cordes. puis ouvrir un nouveau chemin
JUSQu'à un nouveau parapet en utilisant des pitons:

une épreuve harassante nécessitant une attention de

tous les instants, En terme de règles, la descente

demandera plusieurs jets de Mouvement + Grimper.
le SR variant entre 3 et S. En fail c'est la personne

Qui va ouvrir le chemin Qui devrait rencontrer le plus
de difficulté, donc un SR supérieur, En cas de chute,

il est raisonnable de penser Que vos PI se seront

encordés. Dans ce cas demandez un jet de Force +
Forcer à la personne Qui assure la sécurité: le SR

variant entre 2 et 4 selon le poids de la personne

encordée (basez-vous sur la Résistance de celui Qui

chute), L'utilisation de pitons augmentera le talent

Grimper de 1. Vous pouvez considérer Qu'une bonne
observation préalable de la façade aidera les PI, en

particulier pour celui Qui ouvre le chemin. Dans ce

cas, un jet de Sens + Chercher pourra abaisser le SR

de la descente de un par tranche de deux réussites

à ce test.

Si l'épreuve vous semble trop fade, vous pouvez

faire intervenir des rapazz ou simplement de vio­
lentes bourraSQues Qui viennent balayer la paroi. Les

caractéristiQues des rapazz sont dans le livre de base

(p, 20S), Le combat se passant dans le vide, vous pou­

vez augmenter le SR des PI de un et exiger des jets

d'Agilité + ESQuiver pour éviter les attaQues en piQué

des oiseaux, Quant au vent. un jet de Force + For­

cer (SR variable suivant la force Que vous voulez

donner aux coups de vent) sera nécessaire pour ne

pas tomber du parapet ou lâcher prise,

TROUV'ER UH'E CRiQU'E
Il faudra longer l'ancienne côte pendant plusieurs

heures. Cela va retarder leur expédition, or le temps

peut être un facteur important. En erret. ils ne connais­

sent pas la durée de leur errance dans la mortezone
et leurs vivres sont loin d'être inépuisables, Leur pru­

dence sera Quand même récompensée après plu­

sieurs heures de marche: ils tomberont sur un chemin
escarpé Qui descend de nianière abrupte vers le fond,

Hélas, ils ne sont sûrement pas les seuls à l'em­

prunter, Cela peut-être un chemin de passage pour

une communauté d'adaptés (hostile ou craintive) Qui

remonte régulièrement des morceaux d'épaves. Selon

le comportement des PI et selon vos envies, la ren­

contre peut tourner au combat ou à une invitation à
passer une soirée à l'abri du danger. Selon les cas,

les PI auront des difficultés s'ils repassent par ce

chemin au retour, ou la possibilité de trouver une halte

sûre, Enfin, vous pouvez considérer Que rien n'est gra­
tuit et facile sur Sombre-Terre et Que ce chemin est

le territoire de chasse d'une bande de maraudeurs

Qui demanderont un don pour laisser passer les PI

(du matériel uniQuement. Le lux n'a aucune valeur ici).

En cas de refus, les PI devront combattre un groupe

de maraudeurs en position avantageuse et connais­
sant le terrain, une rude bataille donc. Plus vicieux,

ils peuvent les laisser passer et les suivre à distance

tels des vautours (pas trop profond dans la morte­

zone tout de même), attendant la nuit pour leur tom­

ber dessus,

PROPOSiTlOHS D'E R'EHCOHTU
A QuelQues mètres au-dessus du sol. un parapet

important sert d'entrée à une caverne. Une commu­
nauté d'adaptés vit en surplomb, protégée des pré­

dateurs, S'ils descendent en rappel, ils arriveront sur

le parapet. sinon ils peuvent très bien voir l'entrée

depuis le sol. Les membres de la communauté ont



la particularité de se déplacer sur des échasses. évi­

tant ainsi de se faire happer par les nattes dissimu­

lées sous la couche de boue Qui recouvre le sol. Ils

ont un instinct territorial développé. Du haut de leur

promontoire. ils guettent la présence d'étrangers et

de dangers. Le passage des PI sur leur territoire

devrait entraîner une course-poursuite: les person­

nages avec de la boue jusQu'aux genoux. des chas­

seurs échassiers dans leur dos et des nattes guettant

le passage d'imprudents (Sens + Percevoir SR 3 pour

les repérer). Si les joueurs arrivent directement sur

le parapet. ils devront repousser les individus dans

le fond de la grotte afin d'avoir le temps de des­

cendre. sinon c'est sous une grêle de pierres el de

projectiles divers Qu'ils feront les derniers mètres

les séparant du sol. Cest une communauté assez

primitive (ne maîtrisant pas la langue commune par

exemple). un pistolet à rueg ou tout autre arme à feu

les effrayera donc assez pour les maintenir à distance

un moment. Si vous considérez Que les combats sont

déjà assez nombreux. VO~ pouvez aussi engager une

séance de négociation par gestes. Pour les adaptés.

prenez l'archétype' le chasseur» (DkE 2 p. 40) Que

vous adapterez à l'environnement.

Jadalla.h est une vieille marcheuse vivant en retrait
du monde. Son domicile est une plate forme sus­

pendue à une dizaine de mètres au-dessus du sol.

et mainlenue par une poulie récupérée sur un cha­

lutier. La vieille femme passe son temps à bricoler

et à contempler l'austère paysage. Elle n'est pas

contre une discussion à l'intérieur de son abri. Elle

aime aussi jouer à une sorte de poker où elle excelle.

Assis sur une épaisse couche de fourrures d'ani­

maux. les personnages écouteront les conseils de la

marcheuse Qui a souvent parcouru les abords de

cette mortezone. Elle peut leur indiQuer un passage

Qui traverse une partie du cratère les menant direc­

tement sur le versant intérieur sans passer par le

sommet. Néanmoins lors de son dernier passage avec
des compagnons marcheurs. ladallah fut la seule sur­

vivante à une attaQue perpétrée par une communauté
d'adaptés hostiles Qui habitent ces cavernes. Depuis.

elle préfère rester à la lisière du noir domaine. Durant

toutes ces années. c'est la deuxième fois Qu'elle voit

passer un groupe. Le premier était des Initiés déter­

minés. Elle leur indiQuera la direction Qu'ils ont prise.

ladallah pourra leur fournir une ébauche de carte.

QuelQues filtres (2D6), un niveau-mètre (pour mesu-

rer la pente) et ses conseils peuvent permettent aux

PI d'acQuérir à 1 la compétence de Survie. Milieux:

mortezone. Enfin. elle peut bricoler un harnais de cuir

Qui permettra de transporter l'Enfant sans encom­

brement (oulre son poids).

LA L'EHU mOHT'É'E
l1'ERS L'E sommn

1111.h C1pp'oKimC1tiu~: 3 à 4 jours: environ 50

kilomètres. Température moyenne: 3-10 oc.
mUif'UK r"ncontrf's: marais. chaos. montagne.

mortezone

La montée à peine perceptible au départ. va s'ac­

centuer au fil des heures. Sur la fin. la pente est si

abrupte Que la marche se transforme pratiQuement

en escalade. Dans ce chapitre. nous vous proposons

QuelQues bourbiers et événements pour rendre au

mieux l'atmosphère du lieu.

UNE mONTÉE PLElNE n'EmBÛCHES

« Vous êtes maintenant sous la brume qui recouvre
la mortezone. Le sol est meuble, un chaos de boue et
de pierres s'étend autour de vous. Le paysage est par­
semé de naques et de bassins croupissants, des rési­
dus de la mer qui se trouvait là auparavant Parfois vous
entendez des bruits en provenance des rochers ou
d'un marais proche. La région est habitée, c'est cer­
tain! Mois quant à savoir si ses habitants sont paci­
fiques, rien n'est moins sûr (...) La montée est de plus
en plus difficile, le souffle vous manque. Surtout avec
ce damné Noir Nuage qui ne cesse de s'épaissir. L'air
est vicié. Les yeux vous brûlent et votre gorge est en
(eu. Il pleut régulièrement, rendant la montée glissante.
En altitude, la boue disparaÎ~ laissant le champ libre
aux rochers. Le changement a pu vous paraître agréable
quelques instants mais vous avez vite déchanté. En effet
des champs de pierres saillantes, aux arêtes coupantes,
se dressent régulièrement devant vous. Vos vêtements
ont tôt (oit de se déchirer. II vous (out ménager vos
gants. En effet, une entailte sur un de ces rochers enva­
his d'une mousse sombre et spongieuse, et c'est la
contamination assurée.

Le terrain compte une multitude d'anfractuosités,
cachant des prédateurs aux aguets, et de crevasses,
capables d'engloutir un marcheur vers des abîmes
sans (ond. C'est une surveillance de tous les instants.
La boue et les marais ou ces pentes rocailleuses, vous
ne souriez choisir. Ce sont deux saloperies dont vous
vous passeriez bien. »



L( BASSIN AUX 'FLOTHS
La mer n'a pas entièrement Quitté les lieux, Ici et

là, des poches d'eau boueuses et nauséabondes per­

sistent. Avec le dénivellement. l'eau s'est écoulée et

regroupée dans des creux du relief. C'est devant une

sorte de bassin très étendu Que les personnages vont

se retrouver confrontés à un choix difficile: faut-il ten­

ter de contourner cette étendue marécageuse ou tra­

verser en espérant gagner du temps' La contourner

prendra plusieurs heures. En observant bien (Sens +
Chercher SR 2) on remarQue une sorte de gué dans

ce marais putride. C'est un piège, L'endroit est infesté

de nottes monstrueuses Qui ont tracé une fausse
piste pour attirer les marcheurs au centre de leur

territoire, La darkessence les a rendus plus intelli­

gentes et plus coriaces. Elles possèdent l'intelligence

collective de nos fourmis. Une fois les PI bien enga­

gés sur le chemin, les 1I0ttes tenteront de les encer­

cler discrètement (jet de Sens + Percevoir SR 3 pour

les repérer) avant de se jeter sur les marcheurs, les

pinces en avant. Combattre autrement Que pour s'ou­
vrir un chemin est un suicide, Les PI. l'Enfant sur les

épaules, peuvent essayer de sauter sur les carapaces

des créatures, Des jets d'Agilité + Sauter SR 2 et

d'Agilité + ESQuiver SR 2 minimum, seront néces­

saires, Malgré tous leurs efforts, les 1I0ttes se retrou­

vent touiours sur leur passage, Faites-leur croire Que

leur décision de traverser le marais va leur être fatale,

Décrivez les pinces Qui manQuent à chaQue instant

de sectionner leurs membres, les jets de gaz putride

tout autour d'eux obstruant la vue et s'infiltrant dans

les masQ!Jes, Alors Que tout paraît perdu, l'Enfant per­

ché sur les épaules d'un personnage ou tout PI Qui

réussira un jet de Sens + Percevoir (SR 3), remar­

Quera un pic rocheux sur leQuel s'est empalé un

bateau de l'Avant. Le navire se dresse telle une bouée

au milieu d'un océan de pinces, Une fois à l'intérieur

de l'épave, il leur faut obstruer le trou béant à l'aide

de métal Q!Ji se trouve dans la cale.

Un long siège va s'engager. Les personnages, épui­

sés par la course folle Qu'ils viennent d'effectuer,

n'auront pas beaucoup de répit. Les 1I0ttes entament

rapidement le barrage Qu'ils ont construit. Il va fal­

loir repousser celles Qui tentent de rentrer, tout en

cherchant d'autres débris métalliQues. Cela doit être

une scène particulièrement stressante, Ne leur lais­

sez jamais la possibilité de dormir beaucoup, Insis­

tez sur le bruit incessant des pinces Qui claQuent

tout autour de leur abri. ProvoQuez des incidents à

chaQue tour de garde, Enfin, après QuelQues heures,

les 1I0ttes lancent un assaut massif sur les deux lianes

de l'épave. S'entassant les unes sur les autres, elles

forment des masses grouillantes Qui s'élèvent pro­

gressivement, atteignant bientôt la hauteur du pont

supérieur. Laissez-les paniQuer et trouver un moyen
de stopper l'avancée inexorable des gros crabes, Le

bateau comporte des choses utiles, telles Que des

barres de métal permettant de rester hors de portée,

mais aussi un ou deux tonneaux métalliQues d'essence:

ce sera un moyen radical de les repousser. Au final.

les PI devraient ressortir épuisés et blessés, mais

vivants, de ce marais cauchemardesQue. Parions Qu'ils
rêveront encore longtemps de pinces démesurées les

démembrant. . .
(Les 1I0ttes sont p, 221 de DkE 2, Considérez Que

chaQue individu a: Hargne + Agresser 5, Pinces + 1,

Vie 8, Protection 21

•
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Alors Q!Je l'ascension vers le bord du volcan devient

ardue, un orage en provenance du centre du cratère

éclate. D'énormes grêlons noirs ne tardent pas à
suivre, La priorité est de protéger l'Enfant de cette

grêle Qui pourrait lui être fatale, Il leur faut trouver

un abri ou en construire un rapidement. L'averse suc­
cède à la grêle, Elle est d'une violence rare, Rapi­

dement le sol est veiné de petits torrents de boue,

Les PI sont trempés, Le rideau de pluie limite un

peu plus leur champ de vision, leur masQuant l'arri­

vée d'une énorme coulée de boue, Elle emporte tout

sur son passage, Laissez-les faire un jet de Sens +
Percevoir SR 5 pour entendre l'approche de l'avalanche,

Si l'un d'eux réussit, enclenchez le chronomètre: ils

ont une minute pour vous expliQuer leurs actions

avant Que la vague ne soit sur eux. LorSQu'elle l'est.

faites-leur faire un jet d'Agilité + ESQ!Jive SR 3 (5 s'ils

sont surpris) pour Qu'ils puissent se maintenir en

haut de celle-ci. Voici QuelQ!Jes événements Que vous

pouvez orchestrer selon vos envies:

• Se débattant dans la boue afin de se maintenir à

. la surface, ils croisent une plaQue de métal (une aile

d'avion en fait), Monter dessus nécessite un jet de

Mouvement + Grimper SR 3, se maintenir sur l'objet

ne demande Qu'un jet de Force + Forcer SR 2, Ils sont

à peine dessus Que le reste de l'avion (un jet privé) se

précipite sur eux, Plusieurs options sont possibles:



- Sauter sur la carcasse du jet (test d'Agilité + Saut

SR 3). En cas d·échec. ils se retrouvent entre raile

et ravion; un seul espoir: plonger et essayer de

remonter plus loin.

- Tenter de se maintenir sur raile grâce à un jet

de Force + Forcer SR 3.

• Alors Que les PI se tiennent tant bien Que mal

à un objet nattant. un Écorché se rapproche d'eux

toutes grirres dehors. Il leur raudra combattre la

shankréature sans lâcher prise. Vous pouvez aussi

mettre des pierres et d'autres obstacles pointus si vous

voulez rendre l'épreuve plus éprouvante.

(Les Grêlons noirs p. 216. l'asphyxie et la nage p.

82-83)

LE PASSAGE 'DE JA'DALLAH
l'ouverture se présente comme une entrée de mine.

Le plarond est bas et les couloirs étroits. L'endroit

était à rorigine habité par une communauté d'adap­

tés comptant plus d'une centaine de membres. Ils ont

été décimés par les shankréatures Qui ont investi les

lieux. S'orienter à l'intérieur n'est pas dirncile. Le

couloir principal, partant de rentrée de la caverne.

semble traverser la montagne. Il est jalonné de pas­

sages perpendiculaires menant à des salles com­

munes et des chambres. En temps normal, la traversée

ne dure pas plus de cinQ heures. Le couloir est obs­

trué en son milieu, il raut donc emprunter des pas­

sages secondaires pour récupérer le couloir de l'autre

côté du barrage. La communauté s'était retranchée

dans les vastes cavernes où elle cultivait des cham­

pignons.

En approchant du barrage. les PI vont découvrir

les premiers SQuelettes nxés aux parois. Ce sont des

intrus tels Que les camarades de ladallah Qui servent

de mises en garde. Plus loin. les personnages décou­

vrent les restes d·adaptés. Leurs SQuelettes sont

moins épargnés. les os sont souvent broyés et épar­

pillés (jet de TechniQue + Corps SR 4 pour dater la

mort à plus de cinQans). Les morts s'accumulent en

approchant de l'éboulement <wi a bouché le passage.

Pour retrouver le couloir principal, il raut réussir un

jet de Sens + Orientation SR 3. ChaQue échec en

dessous du seuil prolonge rexpédition d'une heure.

Les shankréatures se sont regroupées dans la caverne

principale où les champignons étaient cultivés. Vous

avez le choix:

• Le groupe peut se raire attaQuer dans les cou­

loirs étroits et être rabattu subtilement vers la caverne

où le reste de la meute les attend. Vous les menez

dans ce cas vers un combat sanglant Qui riSQue de

se solder par la mort d'un ou plusieurs personnages,

à moins de trouver un providentiel lance-nammes

sur un cadavre ou de s'enfermer dans les cuisines.

où ils peuvent éventuellement trouver un conduit

d'aération où seules les plus petites shankréatures

pourront les poursuivre. Un jet de Mouvement +
Grimper ou d'Agilité SR 2 est nécessaire pour évo­

luer dans les conduits Qui aboutissent dans d'autres

salles ou à rextérieur.

• Vous pouvez leur faire découvrir la caverne et
ses champignons comestibles avant de subir une

embuscade. Au vue du nombre de shankréatures. la

ruite est la seule solution valable.

• Si vous trouvez Que les connits s'accumulent.
vous pouvez les raire traverser la caverne pleine de

shankréatures endormies. Un jet d'Agilité + Camou­

ner SR 4 à réussir pour traverser sans bruit. à vous
d'orchestrer une scène hollywoodienne où les PI se

retrouvent au milieu des créatures. en rampant jus­
Qu'à l'ouverture.

Au nnal. il serait intéressant Que les personnages

ressortent sur le versant intérieur du cratère. des
shankréatures sur les talons. La meilleure solution

serait de condamner le tunnel. Cela vous permettra

entre autres de les forcer à prendre un autre chemin
au retour.

m SHANKR'ÉATUlUS CHTHONIENNES

Ce sont des créatures de 10 taifle d'un chien (0,6
mètre ou garrot). Leur morpho/agie générale correspond
à celle d'un rot Les pattes avant sont dotées de griffes
solides leur permettant de creuser. Leur face ressemble
à celle d'un chien empruntant parfois des expressions
quasiment humaines. Ils poussent des cris ressemblant
aux pleurs d'un enfant.

Ces shankréatures ont les caractéristiques d'un cer·
bère plus:
Pouvoirs Shonkrs: Nyaolope, ReconnaÎtre /e Shonkr, Peur
Cœur Sombre: 2
Entropie Shonkr: 5



L'E SOmm'ET
••••••••••••••••••

Température moyenne: -5 à 3 oc.
Milieux rencontrés: montagne. mortezone

L'A1RI DIS RAPA22
Au sommet du cratère, sur une crête effilée, des

rapazz ont élu domicile. Ils règnent sans partage

sur les alentours. Les lumières peuvent ies effrayer

un moment mais ils passeront tout de même à l'of­

fensive. Ils attendront Que les intrus soient dans

une position désavantageuse pour attaQuer (près
d'un précipice ou en pleine descente). Cependant.

l'altitude et le fait Qu'ils soient souv<;.nt au-dessus

des strates les plus saturées en darkessence, peu­

vent en faire des animaux moins hostiles. Un adepte

de Gaïa pourrait peut-être éviter un combat; voire

s'assurer leur protection pour une nuit. (Rapazz

p. 205 de DkE 2.)

LA CR01Sl'ÈRI S'AmUSI
Un paQuebot de croisière gît au sommet. Coupé

en deux par la crête, chaQue partie de l'épave penche

sur l'un des versants. Il serait préférable Que les PI

trouvent l'énorme navire sur le retour. Sïls ne sont

pas poursuivis de trop près, ils auront envie de

fouiller une carcasse si prometteuse. Cest un paQue­

bot de luxe de six étages, comprenant une piscine
(vide a priori), un casino et une salle de concert.

Dans les cales, il y a un énorme parking. le der­

nier étage de la cale et les conduits d'eau et d'aé­

ration sont le repaire d'une colonie de rats. Ils ont

rongé le navire depuis plus de vingt ans. Selon vos

envies et leurs besoins, les PI peuvent faire des

trouvailles (comme une trousse de secours par

exemple). les rats interrompront sûrement leur

visile s'ils tardent trop. Ils sont des centaines, la fuite

est salutaire.

Certains véhicules sont encore en état de fonc­
tionner. La vue d'une voiture peut être tentante.

Deux ou trois jets de TechniQues + Antech (SR 5)

seront nécessaires pour comprendre le mécanisme
permettant d'ouvrir la porte du paQuebot pour les

véhicules. Il faudra siphonner de l'essence dans dif­

férents réservoirs. puis réussir un jet de TechniQues
+ Antech SR 6 pour faire démarrer la voilure. Ensuite,

la conduire sera un riSQue à prendre. Prenez la (0111-

pétence de Pilotage la plus proche du conducteur,

et majorez les SR de 2 au minimum. Pour prendre

moins de riSQues, ou s'ils n'arrivent pas à la faire

démarrer. ils n'auront Qu'à laisser le véhicule des­

cendre par la seule force de son poids. Rappelez­

vous Que la vue est limitée à une dizaine de mètres

tout au plus, et rouler à plus de 40 km/h devient très

risQué. Espérons Qu'ils trouvent les freins le moment

venu 1 (jet de TechniQue + Antech ou Pilotage SR

4) S'ils s'en sortent sains et saufs, la descente aura

été une réussite en leur faisant gagner de précieuses

tieures.

R~mQrqup: la piscine peut-être le repaire d'une

shankréature de votre choix et l'une des cales le ter­

ritoire d'une Araknale. (les Rats se cachent à la

p. 201. l'Araknale tisse son piège p. 185 de DkE 2.)

AUTRIS OBSTACLIS
Parmi les autres rencontres possibles, nous cite­

rons l'Algue filaire (p. 213 de DkE 2) Qui rase régu­

lièrement le sommet ou un planeur blessé. Plus

dangereux: l'endroit serail approprié pour mettre en

place une station d'étude du Noir Nuage appartenant

à la Septième Maisqn. À vous de voir si ce n'est pas

les tenter de se détourner de leur mission ... un bon

test dans tous les cas.

LE SOmmET

«Vous avez accompli environ la moitié du trajet qui
vous sépare de votre destination ~nale. Le sommet est
un plateau étroit, balayé parfois par des courants d'air
chaud. Un moment agréable qui vous permet de goû·
ter un air presque aussi pur que celui que vous avez
quitté quelques jours auparavant Les cris stridents des
rapazz, quelque part au-dessus, vous ramènent à la
réalité rapidement Les volatiles s'éloignent sans vous
rassurer. Si la première partie du voyage s'est plutôt
passée dans le silence, dans l'attente d'une attaque,
les habitants de l'intérieur du cratère se montrent plus
démonstratifs. Des rugissements et des hurlements
inconnus arrivent à vos oreilles. Le reste du voyage ne
va pas· être une partie de plaisir! Un peu abattus ou
simplement prudents, vous décidez de trauver un abri
afin de reprendre les forces qui vous permettrant d'af­
fronter les périls des prochains jours»



L'\HT"ÉRUUR
•

DU CRAT~R~
•••••••••••••••••••

Durh' appro"imati,,~: 2 ou 3 jours; envIron

30 kilomètres. Température chaotiQue de -$ à 30 oc.
mmVUM rvneontr"~: désert. chaos. morlezone

Les personnages et rEnfant s'approchent dan­

gereusement du centre du cratère. L'air devient de

plus en plus dense. Les filtres s'encrassent vite. La

luminosité se réduit à moins de dix mètres. Bref.

les conditions deviennent terribles et le stress

insupportable. Les ténèbres et la darkessence vont

entamer un lent travail de sape. Les PI vont être

victimes d·hallucinations. Les bruits fictifs se mêle­

ront aux bruits causés par d'éventuels prédateurs,

des ombres fugitives vont apparaître à rarée de leur

champ de vision. La paranoïa va gagner les plus

faibles Qui commenceront à voir leurs compagnons
autrement. Les ongles de celui-ci ne sont-ils pas

devenus plus noirs et durs) Le nourrisseur du

groupe n'a t il pas desyeux plus rétrécis et brillants

Que d'habitude; et pourQuoi nelloie-t-i1 toujours
son arme en me jetant un coup d'œil obliQue)

Faites faire de faux jets d'Empathie et de Percevoir

et semez les petits mots personnels à chaQue joueur.

Les regards autour de la table devraient changer

imperceptiblement. Ces indications ne doivent

jamais être complètement fausses, c'est l'interpré­

tation Qui est erronée. Les Initiés sont plus résis­
tants dans le domaine et l'Enfant ne sera jamais

remis en cause. Si une bagarre éclate, l'Enfant
interviendra en calmant tous les esprits. faisant
opposition à l'influence du Shankr grâce à l'Ëner­

gie Runka Qui l'a investi.
Le fond du cratère est le territoire des shankréa­

tures, ils feront au moins une rencontre par jour. À
vous de choisir Quels ~pes de créatures. Pour le

reste n'hésitez pas à piocher parmi les bourbiers de

DkE 2.

•

DUl
Alors <we les PI descendent précautionneusement.

ils entendent soudainement des hurlements de voulpes

(plus d'une vingtaine 1). Ils se rapprochent progres­

sivement jusQu'à apparaître furtivement au bout de

leurs lampes. Les PI finissent par être encerclés. Les

LE JARDiN DU SEiGNEUR

(( Après une descente en pente roide depuis le som­
met, au milieu d'un champ de pierres coupantes et effi­
lées, vous atteignez véritablement "intérieur du cratère.
Vous êtes immédiatement conscients de vous trouver
dans un endroit unique. L'air est extrêmement dense
et poudreux. Des particules noires en suspens viennent
encrasser vos ftltres à une vitesse inquiétante alors
que vos torches et vos luxances ne projettent plus
qu'une pôle lumière. L'atmosphère est si lourde qu'elfe
pèse sur vos épaules comme un poids supplémentaire.
La respiration est synonyme de douleur. Chaque pas
demande un effort

Des grognements proches semblent vous souhaiter
la bienvenue... à moins que se ne soient des ricane­
ments rauques. A travers ces bruits. l'épaisseur du Noir
Nuage et l'hostilité qu'irradie ce lieu à l'égard de la vie,
vous sentez la présence du Seigneur (demandez un jet
- bidon - de Sens + Percevoir pour les Initiés et les
sombres-pIs). Il vous observe peut-être dés à présent
Vous avez pénétré dans son Jardin personnel et vous
craignez qu'II ne cultive pas que du rueg (.. ,)

Tout ici sent le danger! Le sol est une succession
de pentes de pierres glissantes, de ploques de goudron
et de zones vitrifiées: i/ y a à peine une heure, vous
contempliez la carcasse d'une sorte d'urikan doté de
piques dentelées qui gisait au milieu d'une de ces
zones vitrifiées couvrant un bassin d'acide, tandis que
les shankréatures rôdent inlassablement à la limite de
votre bulle de lumière. »

voulpes se taisent pour laisser la place à un spéci­

men albinos énorme. A peine a-t-il avancé à rinté­

rieur du cercle Qu'un grognement désapprobateur se

fait entendre. Un Hurlant fait son apparition à l'orée
de la lumière. Les deux shankréatures se font face et

après QuelQues mouvements d'intimidation, elles se

jellent rune sur rautre. Impossible de profiter de la

situation, les voulpes maintiennent l'encerclement. Le

Hurlant victorieux sort méchamment blessé du com­

bat (Vie entre 6 et 9 selon la force de vos Pli, il se

tourne cependant vers les PI et désigne d'un signe
run d'eux. Au choix un Initié ou le plus martial des

personnages. Cest un défi. L'intervention voyante

d'un autre PI serail une erreur fatale. Les voulpes se

jetteraient dans lïnstant sur le groupe sans aucune
chance de survie. Si le défi est à l'avantage des mar­

cheurs, ils pourront Quiller le cercle, alors Que les

vou Ipes pleurent la perte de leur chef et se prépa­

rent à en élire un nouveau dans le sang. Dans le cas

contraire, seuls les pouvoirs réunis des adeptes de



Gaïa, Initiés et l'utilisation d'armes de l'Avant pour­

ront en sauver certains. Quitte à ce Que QuelQues­

uns se sacrifient pour sauver leur Enfant. (Le Hurlant

panse ses blessures p. 183 de DkE 2.)

GUn-AP'EHS
Des appels à l'aide percent dans le lointain. Si les

PI vont sur les lieux, ils trouvent un homme ensanglanté

sur le sol. Une lampe ébréchée est à ses pieds, il a un

air craintif et affolé sur le visage à l'approche de la

lumière. Un compagnon gît à ses côtés, mort selon toute

apparence. Cela doit faire un moment Qu'il est dans

le noir. En fait. les deux individus sont des Écorchés

ayant la capacité de se métamorphoser. Ils attendront

Que le groupe soit à portée pour se ruer sur eux, leur

cible principale étant les Initiés. Ils n'hésiteront pas à
fuir si la victoire leur échappe (l'Écorché p. 183 de DkE

2, remplacez tous ses pouvoirs par celui de Méta­

morphose, Hargne 4, Agresser 4, Surprendre 6).

L'E LAC
••••••••••

La fin du voyage se précise. La progression des PI

est blOQuée par un effondrement de terrain. Au fond

du ravin, un lac sombre paresse dans son lit. On y
accède préférentiellement grâce à des cordes; à
moins de risQ!Jer une glissade sur la pente abrupte

et finir les pieds dedans. Des ondulations et des

vagues improbables viennent déformer la surface de
, l'eau '. Après observation, il s'avère Que le lac est

saturé en darkessence. Il absorbe la lumière, à tel point

Qu'une lampe d'indice trois approchée près de la

surface n'éclairera pas plus Qu'un briQuet 1 !:Enfant

semble luire plus Que jamais. Il marQuera peut être

un moment d·hésitation. Après tout c'est un enfant,

vous pouvez le faire trembler et pleurer. Un récon­

fort et des encouragements ne sont pas de trop car

il a décidé de descendre dans le lac! Il est probable

Que des personnages refusent. S'ils s'opposent à ce

sacrifice. rEnfant utilisera ses pouvoirs pour s'ouvrir

un passage.

, Au bord du lac, l'Enfant se tourne une dernière

fois vers vous pour vous faire signe d'un geste gauche

et mal assuré. Ses yeux sont encore brillants de

lannes et les plus perspicaces d'entre vous remar­

Queront les frissons Qui parcourent son corps frêle.

Il s'engage néanmoins dans le lac d'un pas sûr. La

darkessence a un soubresaut violent lorsQu'il pose son

pied dans la substance Qui émet un simel11ent. Des

vagues se forment. atteignant plusieurs mètres de
haut. La substance viSQueuse s'écarte en tremblant
de l'Enfant nimbé d'une aura dorée scintillante. Peu

à peu, des tentacules prudents tentent d'envelopper

votre fils tandis Qu'il creuse une tranchée dans l'éten­

due liQuide. Mais cela ne dure pas: la darkessence,

malgré la vapeur Q!Ji se dégage, prend contact avec

l'intrus. La lumière Qui irradiait de l'Enfant s'atté­

nue. Le lac reprend ses droits. De part et d'autres

'ET SI LES Pl IHTERUIIHHIHT!

Un de vos joueurs saute précipitamment dans le lac
au secours de l'Enfant! Si tel est le cas, c'est que vous
avez réussi à le (aire adopter par les joueurs. Si vous
le souhaitez, faites·/ui faire un jet d'Agilité + Sauter
(SR 3), chaque échec en dessous du SR l'éloigne de
trois mètres. Pour accéder jusqu'à l'Enfant des jets de
Force + Forcer (SR 4) sont normalement nécessaires.
Remarque: les jets sont facultatifs. Le joueur qui a
entrepris de sauver l'Enfant. se doute bien qu'il a une
chance infime d'y parvenir et que son personnage
risque d'y rester. Laissez-lui le plaisir de le prendre
dans ses bras. Nous sommes plutôt d'avis qu'un jet de
dés ne doit pas gàcher l'émotion et l'effet dramatique
d'une scène si rare. Bref, le Pl est maintenant auprès
de son ~/s.1I béné~cie de l'aura protectrice de ce der­
nier. Ils subissent tous les deux les assauts de la dar­
kessence. Une sensation de froid les envahit. La
substance maudite corrompt leur chair, le Pl sent sa
peau le tirer, ses muscles et ses os se déformer Oet de
Hargne + Supporter pour ne pas hurler de douleur;
d'ailleurs la gorge du malheureux se modifie, trans­
formant tout cri en grognement féroce). Voyant la dou­
leur de son père, le gamin l'embrasse sur le front et
défie le lac en criant quelque chose du genre: « Cest
moi que tu veux, lui tu ne J'auras pas! » La lumière
envahit le Pl qui se met à irradier au détriment de l'En­
fant dont l'aura se nétrit. La chaleur entoure le Pl, le
brûlant de l'intérieur. La darkessence autour de lui est
prise de convulsions et envoie le personnage auréolé
bouler sur la rive d'une pichenette (3 points de dom­
mages encaissables).

Sur le bord, les autres PJ vont peut-être essayer
d'envoyer une corde ou de faire une chaîne humaine.
N'ignorez pas leurs tentatives (cela les frustrerait),
même si elles sont vouées à l'échec: en effet, une
corde sera coupée par un appendice visqueux se trans­
formant en pince, et une chaîne humaine sera repous­
sée sauvagement sur la rive (le lac ne peut s'occuper
de tous les protagonistes en même temps et seull'En­
fant l'intéresse pour l'instant).



de l'Enfant maintenant encerclé, des longs tentacules

s'élèvent vers le ciel pour retomber violemment sur

lui. Vous percevez un cri de douleur, peut-être un

appel au secours. Du promontoire, en prenant son

élan, les plus sportifs d'entre vous peuvent l'atteindre

(cf. encadré, Et si les PI interviennent? , si l'un d'entre

eux se rue au secours de son fils). Une dénagration

lumineuse et mentale vous assaillit. Apeine avez-vous
le temps d'entrevoir le petit corps de votre fils au

milieu d'un tourbillon, Que le lac l'engloutit dans un

bruit de succion écœurant. La lumière émise par

votre fils est sournée comme une bougie: c'est fini.

Le calme est revenu sur le lac à l'exception de petits

tressaillements en provenance du centre. Vous res­

sentez tous un profond vide, la perte d'une partie de

votre être, Il est probable Que certains d'entre vous

pleurent. Faites-moi un jet de Trempe + Surmonter

pour vous ressaisir (en commençant par les meilleurs

résultats). Q!Je fais-tu, une fois le choc passé' ,

Faites-les mariner en faisant tarder le moment où

l'Enfant remontera. Il faut Que vos joueurs s'inQuiè­

tent de son sort. S'ils sont venus jusQu'ici malgré tous

les dangers, ils tenteront sûrement QuelQue chose,

Qu'ils s'approchent du lac et commencent à explo­

rer les rives malgré le danger. Lentité essayera de les

atteindre en envoyant des vagues frapper les rives.

Attention aux éclaboussures! Létendue noire va deve­

nir de plus en plus dangereuse et mobile, Il faut

abandonner la rive à moins de souhaiter rejoindre l'En­
fant dans les profondeurs, Même les promontoires

ne sont plus sûrs, les sombres membres viSQueux

Que projette la chose commencent à en atteindre les

bords. Des jets d'Agilité + ESQuiver toutes les 2

passes sont nécessaires: le SR commence à 2 pour
terminer à 4 à mesure Q!Je la darkessence pure devient

de plus en plus mobile et hostile, Comme toujours

ce sont les Initiés et ceux Qui portent une lumière

Qui sont visés préférentiellement. Des visages appa­

raissent au bout des extrémités, La darkessence

semble ainsi se mOQuer d'eux en les singeant. Cela

pourrait être amusant si les visages ne grimaçaient
pas de douleur et ne poussaient pas des cris

effroyables. Le lac sort de son lit et se hisse lente­

ment à leur niveau, Il ne se contente plus d'imiter

leur visage et utilise une partie de sa substance pour

former des copies difformes du groupe, Il fait surgir

un homme de grande taille, habillé en vêtement d'Ini­

tié (un jet d'Erudition + Runkas permettra de recon-

naître les symboles de la Maison Sarkesh), D'un

geste, il les défie en dégainant une Fortépée déme­

surée, Le spectacle de marionnettes s'arrête subite­

ment. le lac perd toute consistance et renue prestement

vers son lit. Un grognement et des claQuements de

pinces se font entendre en provenance du lac. Une

lumière diffuse fait son apparition. Les PI distinguent

plus ou moins nettement leur fils, Des ailes de chauve­

souris rabougries jaillissent de son dos en déchirant

littéralement ses chairs. Il s'extirpe à coups d'ailes

pénibles du lac. L'entité liQuide envoie des tenta­

cules dans sa direction. L'un d'eux lui transperce une

aile, Dans un glapissement de détresse, il tombe

vers la rive opposée aux PI. Dans un sursaut d'éner­

gie, il détourne sa chute vers le précipice Qui sépare

la rive du haut du promontoire, Ses ailes se nétris­

sent et tombent. Accroché à la paroi dans une pos­

ture incongrue, leur fils ressemble à un hybride

d'araignée et de chauve-souris, Déjà l'entité furi­

bonde se dirige à grandes vagues vers lui. Des longues

pattes terminées par des crochets sortent du poitrail

de l'Enfant dans une gerbe de sang et entament l'as­

cension du ravin avec une facilité sauvage. JusQu'à
ce Que leur fils atteigne le haut du promontoire, les

PI peuvent agir. Soit en courant au devant de l'En­

fant. soit en essayant de ralentir la progression de ce

giganteSQue amas répugnant (cf, l'encart concernant

le lac pour le combat), Une fois en haut du pro­

montoire, la réaction de leur fils va dépendre de

l'éducation Que les personnages lui ont donnée,

• Si la rancune, l'égoïsme et le fait de ne faire

confiance à personne sont des notions Que l'Enfant

a souvent vues ou ressenties chez ses parents, il
s'enfuira dans la direction opposée après les avoir mau­

dits (, Bande de·lâches 1 le vous hais! Regardez ce

Que vous avez fait de moi! lI). S'ensuivra une course­

poursuite (jet de Survie + Pistage SR 3) pour rattraper

leur fils sous l'emprise de ses plus sombres instincts.

Ils peuvent le récupérer à bout de soume, à moitié

comateux et recroQuevillé sur lui-même ou au prix
d'un terrible combat contre une shankréature dont

l'Enfant aura pris le contrôle.

• Si les PI ont essayé d'intervenir avant Qu'il ne

plonge dans le lac etl ou pendant Qu'il était en train

de se noyer, l'Enfant aura eu une illustration de leur

amour, voire du sacrifice Que certains de ses parents
étaient prêts à faire pour le sauver (sans compter les

morts éventuels), D'autre part, une éducation basée

majoritairement sur les valeurs d'amour, d'entraide



LE LAK

Une créature (aite de darkessence pure. Elle est sen­
sible aux dommages dus au feu de moitié et aux Pou­
voirs Goïa et surtout Runkas. En revanche, elle a trois
dés supplémentaires pour encaisser les dommages
physiques. Pour ses caractéristiques prenez ceUe de la
Kharni~ p. 184: Hargne 7, Drain (semaines), Vie: 55.
La créature est énorme, plus de trente mètres de dia­
mètre. Un test de Trempe + Surmonter (SR 3) est
nécessaire pour la combattre en mêlée, un échec crÎ­

tique empêche le Pl de nuire au Lak pendant [10 ­
Surmonter] passes.

et de confiance feront pencher la balance en leur

faveur: après une courte période de crise et de trans­

formations - correspondant à la maîtrise de l'élé­

ment chaotiQue Qu'est la darkessence - les PI

pourront le serrer dans leurs bras.

FUlT'E 'ET R'ETOUR
••••••••••••••••••••••••••

les retrouvailles sont de courte durée. Lentité est

sortie de son lit. décidée à rattraper l'Enfant. Der­

rière cette détermination se cache la volonté du Sei­

gneur Shankr. En effet. si son attention était au

préalable tournée vers le réveil d'un nouveau Runka

et la formation d'un stallite. il a été alerté grâce au

lien empathiQue Qu'il entretient avec des créatures

tel Que le lac. Il a ordonné à cette dernière de pour­

suivre la personne Qui a osé venir le défier si près

de son refuge. De plus. Il sent Que cet individu est

spécial.

la fuite est préférable à moins Que les PI ne dis­

posent de moyen de faire du feu en grande Quantité

et de pouvoirs permettant de la blesser vraiment. la

shankréature avance lentement mais d'une allure

régulière. Qu'importe Que ce soit une pente ou du

plat 1 Elle possède un lien avec l'Enfant lui permet­

tant de le suivre partout!

le retour devrait être au moins aussi désagréable

Que l'aller. Piochez dans les suggestions données

plus haut et inventez les vôtres (les Carnets de l'Obs­

cur et DkE 2 peuvent vous donner des idées). sachant

Qu'ils sont poursuivis par une shankréature Qui avance
inexorablement et Que le Shankr va essayer de leur

couper le passage régulièrement en faisant interve-

nir le Noir Nuage (cf. le Châtiment Céleste et les Grê­

lons noirs) et les créatures errantes. N'oubliez pas

Que la fatigue s'accumule. surtout s'ils accélèrent la

cadence.
le retour doit tenir de l·héroïsme. Lorage gronde

perpétuellement. marQue de la colère du Seigneur.

leurs vivres s'épuisent ainsi Que leur lumière. Il faut

porter l'Enfant. son état allant en empirant (ponctué

parfois par de brèves améliorations). Trempés. haras­

sés. abrutis par l'effort et blessés. ce n'est Que par

dévouement pour leur fils et pour ne pas rendre son

sacrifice inutile Quïls ne se laissent pas mourir sur­

Ie-champ. Dans de telles conditions. trouver un véhi­

cule (cf. le paragraphe. la croisière s'amuse .)

pourrait leur permettre d'atteindre le monastère de

Gaïa plus aisément.

•
l''EXP'ED\T\OH SARK'ESH
• ••••••••••••••••••••••••••••••••••

la découverte des vestiges de l'expédition sarkesh

peut être progressive. Diluez les indices et les infor­

mations au compte-gouttes. les répartir entre le

voyage aller et retour serait intéressant. Cela obligera

les personnages à gérer leur temps entre leur mis­

sion et la recherche d'indices et d'informations.

•
mETTRE LA PUCE A L'OREllLE

Voici Q!JelQ!Jes événements Q!Ji éveilleront- espé­

rons-Ie! - la curiosité de vos joueurs.

l'ES CORROmpUS
•••••••••••••••••••••••••

En dehors des chefs de l'expédition. d'aulres sar­

keshs ont pu succomber à la corruption et ne pas avoir

été purifiés par leurs confrères. Devenus des shan­

kréatures. certains pourraient croiser le chemin des PI.

le Hurlant Q!Ji apparaît dans le paragraphe. Défi •

est potentiellement un membre de l'expédition. Cer­

tains indices comme une amulette. un bracelet ou des

restes de vêtements souillés à l'effigie de Solaar indi­

Quent son ancien stalut d'Initié.

Vous pouvez organiser une rencontre avec un

homme difforme (bossu. crocs proéminents. mâchoire

puissante et peau grisâtre recouverte de croûtes lui­

santes). Un Initié aCQuis à la cause de Mensonge. Il

interrogera ses interlocuteurs sur les raisons de leur



voyage, puis essayera maladroitement de les convaincre

d'abandonner ici leur humanité, Sa manière de par­

Ier, l'emploi mOQueur d'expressions typiQues propres

aux Initiés - voire leur langue secrète - et son main­
tien malgré ses difformités, devraient renseigner les

PI sur son origine, De lui-même, il avouera avoir fait

partie d'un groupe d'aveugles avec Qui il a voyagé ici

avant de rencontrer (1 ses chères ténèbres )). (Prenez
les caractéristiQUes du maraudeur sans son éQuipe­

ment p, 270 de DkE 2),

D'ES TRACES DANS LE N01R
La tombe. Cest une fosse où deux ou trois hommes

allongés peuvent tenir. Les pierres Qui tapissent le

fond sont noires, probablement à cause d'un feu,

Des restes de sQUelettes humains carbonisés y gisent.

Au pied du trou, deux gardes d'épée sortent de terre.

Les deux armes sont brisées. Ce sont des palaches

originaires de Phénice. Une prière au Runka du stel­

laire Markab est gravée sur un morceau de métal.

Après un combat victorieux contre une créature
sortie d'une anfractuosité du terrain, les lumières
des PI font briller un objet dans la tanière. Ce sont

les restes épars d'une armure frappée des symboles

du soleil des Syrthes et de Solaar. Un pendentif

enfoui dans la boue (Sens + Chercher SR 2) indiQue

Que le malheureux se nommait Derk, un cadeau d'un

certain maître Argon Ison adresse à Istan y figure).

LA TOUR P~HCH"É~
•••••••••••••••••••••••••••

Une tour circulaire de métal se dresse au milieu
d'une faille. Elle semble en sortir. En fait, c'est un

sous-marin militaire dont le nez est coincé dans un
récif Qu'il a fissuré. Des traces de griffes sont visibles

sur la coQue et des os d'origine humaine sont épar­

pillés au pied de l'étrange tour.

La construction date de l'Avant. sans aucun doute

possible! Il suffit de lire les inscriptions sur la coQue

et à l'intérieur pour s'en persuader. Le principe est

Que les PI accèdent à l'intérieur par un sas situé en

haut. vers l'hélice, L'exploration sera une longue des­

cente vers le poste de commandement. C'est à vous

de choisir la taille du submersibie. Plus il est grand,

plus l'épave est susceptible d'accueillir des shan­

kréatures mais aussi des trésors de l'Avant. Enfin si

vous trouvez la situation « ludiQue li, vous pouvez

décider Que l'engin transporte des missiles tactiQues

ou Qu'il fonctionne par propulsion nucléaire.

Même si nous sommes dans la mer d'Aral. on

peut très bien penser Que c'est un prototype Qui était

à l'essai ou Qu'il y a un port mililaire QuelQue part

sur les côtes ...

n(Jscription dv, HVUK. L'intérieur pue la moisis­
sure et ia putréfaction Ihé oui dans cette morlezone,

les nuisances ont tendance à perdurer dans le temps),

l'odeur envahira progressivement le nez et la gorge

des personnages à mesure Qu'ils descendront. Des

jets de Résistance + Résister seront nécessaires pour

ne pas être pris de nausées: le SR ira en s'accrois­
sant de 1à 3, en cas d'échec les actions subissent un

malus de 1pour 10 passes, L'endroit est ponctuelle­

Illent éclairé par des tubes lumineux. Il met la lumière
sur le combat féroce Qui s'est déroulé dans cette

tour. Le submersible est divisé en compartiments. Vous
ies ferez passer selon vos désirs, par les salles de

repos, les cuisines, les salles des machines et la salle

des munitions. La découverte du sous-marin doit se
faire dans une ambiance de paranoïa intense, Il y a

eu une véritable bataille rangée ici et les humains n'ont

pas l'air d'avoir eu le dessus! Cette idée ne doit pas

les Quitter, même lorSQu'ils tomberont sur de l'éQui­

pement datant de l'Avanl. N'hésitez pas à faire sur­

gir une créature ou simplement les remettre à cran

par des jets réguliers de Sens + Chercher ou Perce­

VOIr.

Rvmontvr dans Iv tvmps, Des SQUelettes démem­

brés d'humains gisent ça el là, Ils portent tous le

même uniforme (ou ce Quïl en reste). En inspectant
différents cadavres, ils devraient - par recoupement
- déterminer Que ce sont tous des Initiés. l'appar­

tenance à une Maison est plus difficile à deviner, à
moins Qu'un personnage sail un membre de l'Alliance

bien renseigné (Ërudition + Runkas SR 4). Ils ne trou­

veront aucun corps entier, il est évident Que leurs
adversaires ne se sont pas contentés de les tuer et vou­

laient les souiller par-delà la mort: celui-ci est retrouvé

sans tête, empaié sur une barre de métal: un autre,

écartelé, se balance comme un pantin. Le temps n'a

parfois pas eu le temps d'effacer les expressions de

douleur et d'effroi Qui se lisent sur leurs visages .. ,

Quand ils ne manQuent pas, Un tel concentré d'hor­

reur est difficilement supportable, surtout lorSQue

l'on menait une vie relativement aisée ilY a moins d'un



an, dans son stallite! Un jet de Trempe + Surmonter

SR 4 sera nécessaire, Suivant le degré d'échec et de

réussite, les plus rragiles seront pris d'une rolie pas­

sagère à coup de cris et de ruile dans les couloirs:

alors Que les plus stoïQues trahiront leur inQuiétude

par de simples rrissons et QuelQues grimaces,

lQ IQlll' dl' commQndl'ml'nt. En arrivant au plus

prorond du sous-marin - dans les oubliettes de la

tour donc - les personnages vont tomber sur les pre­

miers restes des créatures Qui ont pris l'édince d'as­

saut. Un crâne, puis ce Qui ressemble à une main (cr.

description du Tortionnaire), Ennn ils alleignent le

poste de commandement. Un Initié gît à l'entrée, la

cage thoraciQue découpée. la salle est dévastée de

rond en comble, Rien n'est utilisable directement (à

vous de voir, si vous souhaitez leur oITrir la possibi­

lité de trouver du matériel électroniQue utilisable),

Au milieu de la pièce, se dresse les deux protago­

nistes d'une lulle Qui a opposé plusieurs années

auparavant la lumière au Shankr. Un homme de haute

stature, décapité, tient crispé dans ses mains, une For­

tépée ®i traverse de part en part la nUQue d'une shan­

kréature imposante. Contrairement à ses frères
d'armes, son cadavre n'a pas été déshonoré,

Dans les décombres. les PI découvrent un cube

de métal sur leQuel est gravé le signe de Solaar et

de la Maison Sarkesh. C'est un cor[re de métal muni

d'une petite poignée. Impossible de l'ouvrir pour

une shankréature, À l'intérieur, au milieu de papiers

de l'Avant, un carnet de rueg rrappé des mêmes sym­
boles a été déposé avec un encrier et une plume (cr.

• histoire d'un aller sans retour .), les voilà en pos­

session d'un document de valeur, Que l'Alliance paye­

rail cher. mais c'est une autre histoire.

OPTlOHS
Un ou plusieurs rejetons de la terrible shankréa­

ture morte dans la salle de commandement ont pu

élire domicile dans le submersible, Vous pouvez

organiser une angoissante chasse aux humains dans
les méandres du navire. Vous devrez doser les att"'Wes

par les conduits, raire surgir l'ennemi depuis les

grilles Qui sont sous les pieds des personnages et les

raire trépigner en raisant intervenir des rats Qui joue­

ront les troubles-rêtes en brouillant les pistes.

Ce sous-marin a la possibilité de se transrormer

en une véritable caverne au trésor. Outre les armes

(Kalachnikov ou M-16, grenades et revolvers), les PI
peuvent obtenir des canots gonnables, du matériel

de plongée ultra sophistiQué et pourQuoi pas un sca­

phandre adapté aux grandes prorondeurs, des sacs

de survie (tentes, trousses de secours, combinaisons

polaires, sacs de couchage, bâtons luminescents de

phosphore etc) des caisses à outil, du matériel pour

LE TORTlONNAlRE

Une shankréature humanoïde possédant deux paires
de longs bras noueux et musclés. Ifs se terminent por
des mains humaines dotées de doigts effilés, prolon.
gés por des griffes démesurées et extrêmement cou­
pantes. Elles lui servent à découper habilement les
muscles et à atteindre les points les plus douloureux.
•
A l'âge aduhe, la créature dépasse les deux métres,
Elle possède un long cou sur lequel est posée une
petite tête à l'aspea presque simiesque. EJ/e passéde
une petite mâchoire, ce qui l'oblige à découper ses
proies en lambeaux. Elle enfante des petits comme n'im­
porte quel mammifère, Cette shankréature est appa­
rentée, de loin, au Seigneur Dou/eur dont elle emprunte
les méthodes et le plaisir de faire souffrir,

AGILITÉ 4 , Camou~er 4 (1)
FORCE 4 (6) , Farcer 3 (5)
HARGNE 5 (7) , Agresser 6, Supporter 1 (3), Sur­
prendre 5 (2)
MOUVEMENT 3 (2) , Sprinter 2 (1)
PRESTANCE 3 "mpressionner 2 (5)
RÉSISTANCE 3 (4) , Régénérer 4 (2)
SENS 3 , Chercher 2 (4), Percevoir 3, S'orienter 3
TREMPE 2 (4) , Surmonter 2

Armes:
Morsure: Dommages + 4 (+ 6) bonus de force com­
pris
Griffes: Dommages + 1 (+ 4)

Sombre contamination: par Morsure, une chance sur
6 (niveau " 1 point ténébreux)

Protection: 1 (2)
Vie: 16 (20)
Cœur Sambre: 2 (4)
Entropie Shankr: 5 (7)

Pouvoirs Shankrs
Pla;e purulente
(Torture mentole)

Les indices entre parenthèses correspondent à ceux de
la mère.



H1STOilU n'UN AmR SANS UTOUR
,

« Nous ne tiendrons pas plus de quelques heures,
juste le temps pour moi d'écrire ces derniers mots au
cas improbable où quelqu'un trouverait cette lettre. Mon
escouade, les plus (lers représentants de fa Maison Sar­
kesh, ne survivra pas à l'assaut des Tortionnaires. Il faut
les comprendre, cela fait bien deux jours que nous
n'avons ni eau, ni nourriture. Ce traÎtre de Cardinal ne
reviendra pas, obnubilé par les objectifs qu'il s'est (lxés.
Qu'il périsse sans y parvenir POUf avoir trahi sa parofe
et nous avoir abandonnés! JI était inutile de pousser
plus loin, nous savions sans aucun doute que c'était
l'Ennemi éternel qui se cachait ici. Les derniers indices
étaient sons appel, mois je te soupçonne de t'être gon­
~é d'orgueil et d'avoir rêvé d'abattre toi-même un
Shonkr. Prétentieux! Tu croyais réussir là où les Run­
kas peinaient. Nous voilà tous condamnés par ton
orgueil, Lothar, sois maudit!

Le voyage avait bien commencé. Nous avions atteint
les rives de t'anôenne mer sans difficulté. Les marcheurs
que nous méprisions tant avaient trouvé un chemin qui
nous éviterait la descente en rappel de la falaise qui
nous séparait de la mortezone. En chemin, nous avions
été bloqués par une bonde d'adoptés. Les éclaireurs vou­
laient négoôer mais, impatients par l'attente du combat,
nous étions plus enclins à nous battre. Lothar a ordonné
de les repousser. Nous les avons tués et avons poursuivi
les fuyards qui nous ont mené au reste de Jo commu~

nauté. Le cardinal a décrété qu'aucun homme ne pou·
voit être sain en vivant si près d'une zone de corruption.
Nous les avons exterminés le cœur léger, le sourire aux
lèvres. Aujourd'hui je suis moins sûr de la justesse de ce
combat Nous avons bien vu ce qu'était le vrai mal par
la suite et je ne pense pas que ces enfants étaient irré­
cupérables. Ce soir là, nous nous sommes couchés sûrs
de notre force et de la justesse de nos aetes.

Les deux premiers jours semblaient nous donner rai­
son. Nous avions certes subi quelques assauts, mais ils
étaient sans conséquences, nous confortant dans notre
sentiment de supériorité malgré le malaise qui nous
gagnait à mesure que nous avancions. Le soir, Brag a
parlé d'une sorte de monastère étrange, lié aux « forces
de la Terre », qui se trouverait à l'orée de la morte­
zone. Il a suggéré que nous fassions un petit détour
sur le retour après avoir expédié ces formalités. Le Car­
dina/l'a repris avant de nous mettre en garde sur les
dangers des prochains jours. Comme pour rendre cet
avertissement plus crédible, nous avons été attaqués
par d'énormes nattes pendant notre sommeil. Plusieurs
sont morts. Malgré les cris de nos éclaireurs, nous
sommes restés pour venger nos camarades, ajoutant
un mort à la liste.

Le trajet jusqu'au sommet a coûté la vie au groupe
de Derk, et lui-même a disparu dons le chaos de
rochers sans laisser de trace. Le cardinal nous a poussé
de l'avant malgré la fatigue et les avertissements de
nos éclaireurs. L'attention a baissé, coûtant la vie à un
autre frère un peu avant le sommet.

Après un repos au sommet, trop court au goût de
tous, nous sommes repartis. La force des discours de
Lothar nous avait redonné courage. Après tout, il res­
tait plus de la moitié des effectifs et ma phalange
était entière. J'aurai dû dès l'époque donner plus de
crédit aux paroles des marcheurs. Ils disaient que l'uti­
lisation sans subtilité de nos pouvoirs en territoire
ennemi al/ait nous faire repérer par la faune locale.
Leur chefconsidérait que c'était pure folie de marcher
à allure forcée dans une obscurité presque totale, dans
la mortezone la plus terrible qui soit. Lothar l'a traité
de couard, d'incapable.

Gêné par cette remise en cause devant nous tous,
Lothar a fait en sorte que les éclaireurs se retrou­
vent en première ligne lors du combat suivant. La plu­
part sont morts, d'autres ont été abattus par crainte
de contamination. Leur chef a traité Lothar d'as­
sassin, nous prenant à témoin. Je comptais calmer
les esprits car la tension montait entre les mar­
cheurs rescapés et les hommes de confiance de
Lothar. Je n'ai jamais réussi à atteindre le groupe.
Brag a transpercé le porte-parole des éclaireurs,
provoquant un combat violent. Aucun éclaireur n'a
survécu. Nous avons abandonné leurs cadavres. J'ai
croisê le regard de Lothar. J'ai su tout de suite qu'il
avait perçu mes doutes au sujet de sa conduite et
j'ai senti sa désapprobation.

Je me trompais. Ce n'était pas une simple mésen­
tente entre frères. Plus tard, poursuivis par une meute
de shankréatures, nous nous sommes repliés dans
cette tour de métal. Rapidement, il a été clair que
nous ne pourrions pas tenir un siège durable. Lothar
m'a alors désigné pour mener une attaque contre nos
assiégeants afin qu'il sorte le reste des hommes. Selon
le cardinal, ils n'auraient qu'à pousser pendant quelques
kilomètres pour que le doute ne soit plus possible
quant à la présence d'un Shankr. Ensuite, ils revien·
draient pour prendre en tenaille nos ennemis. Je crus
à son discours perfide, croyant même qu'il me faisait
un honneur en me choisissant pour ce poste! En fait,
il voulait se débarrasser de moi, ne supportant plus mes
remarques quant au ménagement et au mora/ des
hommes.

Nous ne sommes plus qu'une poignée, attendant
notre mort prochaine. J'ai déjà dû achever Morgen, il
y a à peine une heure. J'entends les grognements des
créatures qui approchent.Je vais mourir mais pas sans
avoir tué celui qui m'a défié.

Nous sommes fait pour cela: détruire les shan­
kréatures. Et pas des enfants ni même d'autres humains
sous prétexte qu'ils méprisent nos avis soi-disant supé­
rieurs. Nous devons protéger l'humanité des monstres
sans en devenir nous·mêmes. Telle m'apparaît être la
voie de notre Maison à l'approche de la mort. Trans­
met mon message, frère ou étranger. Et venge-nous en
dénonçant la traîtrise de Lothar et en remettant cette
lettre aux autorités de Phénice. »



les travaux de soudure. mais aussi des extincteurs (Qui
ressemblent à des lance-fiammes avec les bonbonnes

Qui se chargent dans le dos). Enfin si c'est un sous­

marin nucléaire. il y a obligatoirement des combi­
naisons anti-radiations.

n'ERHUR5 COH5'Ell5
••••••••••••••••••••••••••••••

•
A PROP05 n'E L''ENFANT

Après la descente dans le tombeau du Runka

endormi. l'Enfant est investi de l'Ënergie Runka. Elle

va infiuencer son esprit pendant un certain temps,

le rendant plus froid et autoritaire. Elle va aussi

atteindre l'enveloppe physiQue de l'Enfant: sa tem­

pérature corporelle sera anormalement élevée et des

fièvres surgiront ponctuellement. Il va devenir plus

adulte à mesure Que le groupe avancera dans la mor­

tezone. Néanmoins, malgré l'Ënergie Runka et son

statut de messie, il reste un enfant. Pendant ou après

un événement stressant (combat. longue marche etc).
il peut avoir des crises. Il devient capricieux, râleur

et de mauvaise foi avant de tomber en sanglots et récla­
mer les bras de ses nombreux parents. Sa mère lui
manQue et il la pleurera régulièrement. Que ce soit

discrètement dans son coin (l'occasion d'organiser

une scène intimiste avec un Plou deux) ou à grosses

gouttes aux yeux de tous. La dimension sentimentale

de l'Enfant ne doit pas échapper aux joueurs et c'est

à vous de la mettre en scène en décrivant le Quoti­

dien. Leur nls ne doit pas se résumer à un Messie

enfantin bardé de pouvoirs. Sa maturité et son sta­

tut d'élu se matérialiseront souvent par des conseils
avisés. une attitude lointaine et des pressentiments

surprenants.
Après son immersion dans la darkessence pure.

c'est la substance corrompue Qui va être prédomi­

nante dans un premier temps. Leur fils va donc avoir
un comportement plus chaOtiQue et dérangeant

(comme goûter au sang d'une shankréature morte).

Il a grandi physiQuement après cette épreuve ­

environ dix centimètres - et subit QuelQues trans­
formations: des canines développées, une cheve­

lure plus dense Qui semble avoir une certaine

autonomie et une peau pâle et élastiQue, parcourue

de veinures sombres.
À mesure Que l'éQuilibre se rétablira entre les

Ënergies Runka et shankr, l'Enfant va s'arraiblir. En

effet. le combat des forces opposées à l'intérieur

de son corps se terminera par une annulation Qui

générera de nouveau une réaction Gaïa Que le corps

de l'Enfant ne supportera pas. Plus l'on s'approche

de l'éQuilibre plus la souffrance sera insupportable.

La résurgence de Gaïa sera de plus en plus visible:

sa peau va enrler JUSQu'à former des plaies d'où

coulera un liQuide doré parfois sombre. Les crises

de convulsions ne seront pas rares, tordant son

corps frêle en des angles impossibles. Sur la fin, il
subira des déformations importantes, sa peau bour­

sourlée localement fera jaillir des os pointus, sa

peau deviendra informe ou durcira. prenant un
aspect pierreux, et ses cheveux se couvriront d'épines

dorées. faisant ressembler sa chevelure à un amas

vivant de ronces.
Quant aux pouvoirs de l'Enfant. n'en abusez pas.

Ils doivent servir le groupe ponctuellement et de

manière inattendue, voire discrète. Leur nls peut

interrompre pendant une passe la charge d'une shan­

kréature attaQuant un parent blessé sans obligatoi­

rement attirer le regard (Insensibilité au shankr),

soigner une personne gravement blessée etc. Les PI

doivent rester les acteurs principaux de la trame et
ne pas se tourner vers leur nls au moindre obstacle.

Cela ne devrait même pas leur venir à l'esprit 1Le seul

pouvoir Qu'il utilise en permanence est une bulle de

protection à la contamination englobant ses pères.

Elle fonctionne en continu sauf durant la période

Qu'il passera dans la darkessence, moment où les PI

seront particulièrement vulnérables à la contamina­
tion (même de l'air)!

LA CONTAmlNATlON
'ET 5'E5 'E 'F'F'ET5

C'est un riSQue omniprésent dans la mortezone.
en particulier en l'absence de l'Enfant. La contami­

nation dans un tel lieu a rapidement des consé­

QUences. Elle est stabilisée en présence du Messie.

mais elle évolue dès Que celui-ci a des faiblesses

(pendant toute la scène du lac et la poursuite. et pen­

dant ses crises Qui vont en s'accroissant).
L'avancée de la contamination doit être progres­

sive. C'est un autre moyen de rendre chez vos joueurs

le passage dans la mortezone inoubliable, La trans­

formation doit être autant physiQue Que psychologiQue.



mUTATIONS

Ce tableau est un outil qui vous permettra de gérer l'évolution des potentielles mutations. Vous êtes le seul juge
dans le domaine. Gardez à "esprit que des déformations trop importantes seront un handicap majeur pour toute
interaction avec des humains.

Rvmarquvs: ces modifications des perceptions et du comportement doivent être subtiles. Ainsi sauter par des­
sus un précipice de huit mètres semblera faisable pour un personnage atteint d'un goût immodéré du risque, et
rester ou combat semblera nécessaire pour un autre qui se persuadera que c'est pour couvrir la retraite ou empê­
cher des fuites ...

Mutations Mentales

• Comprvllll'nlion dll' l'Oblcur II't dll' 111'1 Ilabi­
tantl: le personnage devine parfois les déplacements
de shankréatures et leur concentration (milieux: Noir
Nuage ou Mortezone +1J.

• Lil'I idhs nOirll'1 et l'abattement touchent plus faci­
lement le personnage.

• LII' plI'rlonnatll' rmtrll' danl dll'I colvrn nOirll'1
II't violll'ntll'I: recherche de la prise de risque et du
conflit systématique; ne peut pas accepter les ordres
d'une autre personne et tentera de s'imposer comme chef;
les moins appréciés des compagnons sont la cible de
mépris, sarcasmes et mêmes violences; impossible de se
dégager d'un combat en cours.

• Irritabilitv II't lautll'I d'Ilumll'ur: tendance à
s'écarter du groupe et à agir en solitaire; portager devient
difficile; poursuivre les fuyards semble une nécessité;
paranoïa et mise en doute de ses compagnons de voyage
(ceux qu'on aime le moins).

Mutation Physiques

• PlI'titll'l dvtormationl pll~liqull'l et désagré­
ments conséquents à peine remarquables par la vic­
time: ongles plus durs, eczémas cutanés et
démangeaisons, les yeux rougissent; excroissances osseuses
sur certaines articulations etc.
• Obtll'ntion dll' lvtll'rl avantatll'I: le personnage
développe des griffes (e( pouvoir Gaia); peau dure (indice
de protectian de 1); pilosité développée (indice 1 conte
le froid); vision nocturne 5 mètres; pointes osseuses sur
les articulations (Articule naturelle); un sens hyper déve­
loppé (+ 1 dé sur les jets de Sens concernant ce moyen
de perception) etc.
• Prll'mill'rl dVlavantatll'1 : odeur nauséabonde; les
lumières trop intenses provoquent un malus de un; dou­
leur articulaire ponctuelle (coudes, phalanges etc.) jet de
Horgne + Supporter SR 2, sinon malus de 1 sur les
actions physiques; l'odeur ou la vue du sang affole, jet
de Trempe + Résister SR 2, sinon désorientation et malus
de 1 sur toutes les actions.
· modifications importantt's: voix rauque et com­
munication difficile, la gorge et la bouche sont déformées
(-2 en communication et en Séduire, + 2 en Impression­
ner) ; pupilles fendues et yeux rouges, extrême sensibi­
lité à la lumière (-2 sur toutes les actions) et vision
nocturne f2 mètres; articulations déformées et pointues,
possibilité de rotation normalement impossible (+ 1en Sur­
prendre et Poing, -2 en Mouvement); les paupières sont
pratiquement collées, vue limitée à 3 mètres mais déve­
loppement d1un sanor (portée f5 mètres); mâchoire sur­
dimensionnée et puissante (dommages +2, Horgne et
Agresser + f) mois difficulté à se contrôler (colère. song
etc) et régime quotidien carnivore obligatoire sinon malus
de 1 par jour maigre (malus cumulatif!).
· n"rnivr" tra.nsforma.tion: désavantages d'un
contaminé de niveau 3, reportez-vous au chapitre « La
menace Shankr » de DkE 2 pour prendre connaissance
de la /lste.



'FATlGUE PHYSIQUE
ET PSYCHOLOGIQUE

Cette marche dans la mortezone va être harassante.

Il vous faudra gérer leur fatigue Qui peut devenir un

facteur de suspense si l'un des PI craQue au mauvais

moment. Elle s'illustre par des pertes de connaissance.

des faiblesses musculaires pendant l'effort etc. Plus sour­

noisement. la fatigue - en combinaison à la darkes­

sence - sape le moral. rend irritable et impatient

envers ses compagnons et peut provOQuer un état

d'apathie où le personnage perd toute volonté. En

dehors des pouvoirs. seul le repos eVou la dépense

de points d'énergie peuvent en annuler les effets. les

règles concernant la fatigue sont décrites à la page 93

de DkE 2 et sont laissées à votre appréciation.

•
L'E mOHASTERE

••

n'EGAlA
••••• • • • •••• • • • ••••• • • • •

Poursuivis par une giganteSQue shankréature consti­

tuée de darkessence pure. ralentis par l'Enfant de plus

en plus souffrant. les personnages sortent enfin de

la rnortezone. Ils se dirigent maintenant vers le monas­
tère Gaïa Qui se trouve non loin de la mer d'Aral.

Ce dernier chapitre est très ouvert. Nous vous

proposons plusieurs manières de conclure cette cam­

pagne. le déroulement du final dépend grandement

de l'éducation Qu'aura eu l'Enfant. Nous vous pro­

posons un plan chronologiQue. avec diverses sug­

gestions à chaQue étape. Vous les disposerez en

fonction de vos préférences. le seul point commun

reste la scène finale Qui mettra en scène la mort de

leur fils.

ATT~lHDR~

L~ 5AHCTUA1R~
•••••••••••••••••••••••

Il Y a vingt-cinQ kilomètres au mmlmum à par­

courir pour atteindre l'objectif depuis la mortezone.

Cette distance est une source potentielle d'embûches.

les milieux rencontrés sont d'abord le chaos puis la

montagne. à mesure Que l'on s'approche du monas­

tère. accroché à la montagne.

Outre les obstacles naturels. les représentants des

différentes factions (Initiés. Harckon. etc.) riSQuent

de guetter l'arrivée des PI et de leur fils. Il est pos­

sible Qu'ils aient été espionnés en Cappadoce et Que

leur destination finale soit connue. Ou Qu'un frag­

ment - dérobé - de la prophétie aient été traduit

par l'un des groupes. Enfin les territoires Qui s'éten­

dent entre la mer d'Aral et le monastère. même s'ils

sont dangereux pour l'homme. accueillent des tribus

d'adaptés.

OBSTACLES CLASSIQUES
Progressivement. à mesure Qu'ils s'éloignent de la

mortezone. les conditions vont devenir agréables

pour des marcheurs Qui viennent de passer plusieurs

jours de cauchemar. l'air est plus respirable et les

dangers moins fréQ!Jents. Reste la contamination Qui

gagne certains et l'état alarmant de leur Fils. Les Cor­

nets de l'Obscur et les milieux de DkE 2 vous don­

neront des exemples de bourbiers et de d'animaux

pour chaQue milieu .

SUGGESTlOHS

POUR L~ CHAOS
Une vallée dans le style de la vallée du Colorado.

pleines de crevasses et de sentiers en bordure de pré­

cipices. Dans des chemins encaissés. entourés de

hautes parois. l'eau peut monter rapidement si l'orage

et la pluie suivent toujours les PI.

Dans un paysage rocailleux parsemé de trous. des

varans ont élu domicile. Les autres animaux évitent

ce territoire car on ne sait jamais d'où surgissent ces

reptiles. Les PI vont-ils se douter de QuelQue chose

10rSQ!Je la meute de chakrals Qui les suivaient rebrous­

sera chemin?

POUR LA mOHTAGH~

la température baisse. Aussi la découverte d'une

caverne est-elle la bienvenue. Un urs blessé y a élu

domicile. Un bon dresseur pourrait le calmer puis le

soigner. L'Enfant pourra les aider. Il ferait un com­

pagnon utile. capable de porter le fiis des PI.

Au milieu des collines enneigées Qui précèdent la

montagne. les PI découvrent les ruines d'un poste de

transmission civile. L'antenne est couchée. un mur

s'est effondré. mais le bâtiment est assez préselVé



pour en faire un abri valable. l'exploration n'indiQue

aucun danger. Dans les sous-sols. les PI trouvent

une chaudière assez rustiQue. Un jet de TechniQues

+ Antech SR 3 permet de la faire fonctionner et de

prendre un bon bain chaud dans les anciennes cuves

pour laver le linge (Un point de Vie et surtout 2

points d'Énergie récupérés). Cependant cette chaleur

risQue de sortir une rouille de son état léthargiQue.

Parions Que combattre à demi nu, à la sortie du bain,

serait une expérience nouvelle pour vos Pli

•
ADAPT'ES
'ET mARAUD'EURS
••••••••••••••••••••••••••

Sortis de la mortezone, les populations sont plus

nombreuses même si elles restent assez rares. Voici
QuelQues exemples heureux ou dangereux. N'oubliez

pas Que l'apparence et le comportement de certains

PJ contaminés joueront dans les relations sociales.

•
ADAPT'E5

CHAOS
Dans un territoire rocailleux infesté de varans (cf.

paragraphe précédent), les PJ font la connaissance

d'une communauté Qui survit tant bien Que mal.

Après QuelQues présentations, on les informe de la

présence d'un rebouteux dans leur refuge. Il est prêt

à les aider (soigner des blessures et préparer une

potion à base de champignons pour l'Enfant. huit

heures pour concocter le tout), si les PJ participent

à la protection du barrage. En effet. la communauté

veut détourner une petite rivière; hélas, les varans

attaQuent systématiQuement les ouvriers. Les créatures
sont au nombre de trois plus un individu albinos et

les adaptés valides sont une Quinzaine. les PI devront

choisir entre retarder leur mission pour aider ces

pauvres hères en échange de nourriture et de soins

ou continuer leur périple. Si vous considérez Que ce
refuge est une halte régulière pour d'autres mar­

cheurs, toute action bénéfiQue leur apportera QuelQUes

points de Renommée.

mOHTAGHt
Il neige. le vent fouette le visage des PI. Aiors Qu'ils

pensent trouver un refuge derrière un éboulement.

ils entendent soudain les bruits étouffés d'une dizaine

de tambours. Un fauve bondit dans le cercle de

lumière toutes griffes dehors. C'est un superbe uncia.

Il disparaîtra après les avoir observés un court ins­

tant. sur la défensive. Peu de temps après, surgit un

groupe de chasseurs, vêtus de peau de bêtes (voulpes.

urs ou uncia pour le chef). Que les PI aient tué le

fauve ou pas, ils vont rencontrer l'hostilité des chas­

seurs. Surtout un: un colosse habillé de peau d'urs

(le type de peau détermine ia bravoure et le statut

de l'individu). Il les accuse, d'une voix rauQue, d'avoir

tué sa proie (la peau vaut plusieurs centaines de lux)

ou de l'avoir fait fuir selon les cas. les chasseurs

(hommes el femmes) sont une dizaine. armés d'es­

pontons eVou de lançats. la rencontre peut se ter­

miner par un duel avec J'offensé ou en mêlée générale

(c'est mettre l'Enfant en danger 1) ou encore par une

tentative de négociation. Dans ce cas, le chef, vêtu

d'une peau d'uncia. interviendra el finira par les invi­

ter pour la nuit. Il est possible Que le colosse ran­

cunier et ses amis les suivent le lendemain.

Une communauté s'est installée dans une ancienne
station de ski. l'ancien téléphériQue, remis en état,

relie les habitations à un entrepôt où les adaptés

tentent de réparer un chasse-neige. Hélas, le télé­

phériQue est tombé en panne. une ouvrière et son

nls sont coincés dans une cabine. La mère. une an lé­
Quaire, a essayé de rejoindre le pylône suivant à deux

cents mètres de là. Mais c'était sans compter sur un

rapau opportuniste. les PI entendent ses appels au

secours. Elle s'est déboîté l'épaule et fracturé une

jambe. Après avoir chassé le rapau, il faut la soi­

gner et porter secours à son fils. le rapau ne va pas

tarder à revenir. Un PI (au minimum) est bon pour

une séance de grimpette sur les câbles, avec le vent.

la neige... et le rapazz! Inutile de préciser Que la

communaulé sera reconnaissanle el généreuse (en
ralions au moins) avec les héros.

mARAUD'EUR5
les marcheurs sont talonnés par une bande de

chakrals depuis une heure lorSQu'ils tombent sur six

hommes armés et prêts à se battre. Devant le nombre

important. la meute préfère rebrousser chemin (ou

suivre de loin). leurs sauveurs font partie d'un vil­

iage proche. Ces hommes sont envoyés en éclaireurs

pour guetter l'arrivée prochaine d'une bande impor­

tante de maraudeurs. les PI sont d'abords soup-



çonnés mais la présence d'un enfant calme les esprits.

A vous de voir si vous souhaitez refaire fort Alamo

avec les PI à l'intérieur ou simplement une ballue de

pilleurs dont ils réchapperont de justesse (et si leurs

sauveurs étaient des maraudeurs de la bande, vou­

lant profiter de l'Enfant pour pénétrer dans l'en-
, J)ceinte. .

les personnages entreprennent l'ascension d'un

passage difficile Quand un éboulement se déclenche

en amont. Il faut vite trouver un abri (Survie + Chaos

SR 3, Mouvement + Sprinter) ou finir sous les rochers.

Ce sont des maraudeurs Qui ont provoQué l'éboule­

ment. Ce sont tous des vieillards chassés de leur

communauté à cause de leur âge avancé. Ils écrasent
les imprudents, tendent des pièges aux takins sau­

vages et aux angras pour survivre. Les PI auront-ils

pitié. un sentiment assez rare el souvent interprété

comme une faiblesse sur Sombre-Terre.

L~S 'FACnOHS
•••• ••• • • • • • • • • • • • • •

Les différentes forces de Sombre-Terre vont conver­

ger vers le monastère. Elles interviendront pendanl

le lrajet et sur les terres des Adeptes de Gaïa. Nous

vous proposons QuelQues intervenants avec leur bUl

et leur plan.

•
L'ES lH1Tl'ES

Un groupe de Sarkeshs accompagnés d'Initiés (une

Quinzaine au total) campe sur un promontoire rocheux

à proximité du chemin Qui mène au monastère. Ils
doivent récupérer l'Enfant pour le compte de la Mai­

son Qui veut en faire son porte-étendard dans sa

bataille contre le Shankr ... ou le tuer. Les Sarkeshs

ne supportent pas l'idée Que l'Enfant passe aux mains

de ces traîtres de Gaïa. Ils sont bruyants et visibles

de loin. Ils sont donc facilement repérables, Si les

PI viennent à discuter avec eux, le journal du Sar­

kesh et toute information à propos de celle expédi­

tion sera un moyen de monnayer leur passage.

Attention, leur parole n'a aucune valeur puiSQue les

Sarkeshs considèrent les PI comme des traîtres, voire

des contaminés. Ils joueront sur les mots: ils pro­

mellront de les laisser passer mais cela ne signifie

pas Qu'ils vont les laisser tranQuilles, Dans tous les

cas, s'ils sont repérés. seule la fuite et la protection

du monastère pourront les sauver. Inspirez-vous de

l'archétype. le purificateur. (p, sa de DkE 2) pour

les Initiés et de la fiche d'Izmir (en allégeant un peu)

p, 253 de DkE 2, pour les Sarkeshs.

L'Alliance a dépêché un groupe de parlemen­

taires/espions vers le monastère. Celui-ci doit

apprendre Quels sont les buts des Adeptes de Gaïa

vis-à-vis de l'Enfant. Ne souhaitant pas déboucher sans

préparatifs à un conflit ouvert avec le culte, les

membres de la délégation ont ordre de trouver un

compromis si l'Enfant ne leur est pas livré: l'éduca­

tion commune du Messie par l'Alliance et Gaïa, Les

espions, de leur côté, doivent faire une estimation

tactiQue de l'endroit (effectifs, moyens, responsables

etc) dans l'éventualité d'un assaut ultérieur. Pour

les parlementaires de ce groupe, inspirez-vous de la

feuille de Bérénice en ajoutant une bonne compé­

tence d'arme, Pour les espions. adaptez à la baisse

la fiche de maraudeur de la p, 210 de DkE 2 et ajou­

tez pour certains les Pouvoirs Runkas de l'archétype

• le mage» p. 45 de DkE 2.

Rfmarquf: les deux groupes ont des buts diffé­

rents. Un conflit pourrait mettre en avant le désac­

cord des Maisons. A vous de voir si vous souhaitez

ajouter celle opposition inlerne à la liste,

GAïA
Le culte est uni sous la direction d'une sévère

maîtresse de la sève: Tanza. Sa position vis-à-vis de
l'Enfant sera sans ambiguïté, C'est un élu de Gaïa,

Son éducation sera donc faite par des Adeptes, sans

intervention extérieure. Elle sera intransigeante sur
ce point. même si elle reste courtoise avec la délé­

gation de l'Alliance, Elle n'a aucune hostilité à l'égard

des Initiés tant QU'ils respectent les règles du monas­

tère, Elle gardera ses disciples à distance pour évi­

ter les contacts, el donc les éventuelles Querelles, En

effet. tous les Adeptes n'ont pas un avis aussi neutre

sur l'Alliance, Certains ont été victimes du zèle et

de l'intolérance de cette organisation. C'est le cas de

laffa, un nâhia victime de l'esclavagisme institué par

les prôneurs, au nom de Solaar, puis pourchassé par

des Initiés pour avoir rejoint le culte de la terre. Ce

sera le plus hostile avec les Initiés el par conséQuent

le porte-parole des mécontents, C'est la personne à

aller raisonner si la tension monte trop.



JAFFA
Jaffa a été un homme persécuté pendant la majeure

partie de son existence. Il a réussi à surmonter sa
mé(tance et sa haine vis-ô-vis des hommes. 1/ est taci­
turne, mais il a bon (ond. Sa colère et ses souvenirs
vont remonter à l'arrivée de ces Initiés. L'apparente pas­
sivité de Tanza va te mettre hors de lui. Il va vite se
retrouver responsable, sons le vouloir, d'un mouvement
anti·Runka qui comptera une vingtaine de membres à
son paroxysme. Néanmoins sa ftdélité dans le culte et
la hiérarchie sont les plus importants. Une des tâches
des PJ, s'ils souhaitent éviter un con~it ouvert autour
de leur ~Is. sera de persuaderJaffa de calmer ceux qui
l'écoutent L'occasion pour eux d'écouter son histoire
et peut-être de se faire un ami.

Étoffez l'archétype de « l'explorateur)) p. 43 de
DkE 2 et donnez-lui les pouvoirs gaiens du « chasseur»
p. 40 de DkE 2.

5HAHKR
Les forces du Shankr sont divisées en plusieurs

groupes: Karch de la Maison Harckon. les shan­

kréatures QlJi convergent vers l'Enfant suivant de près

le Lak. et la bande du Konkal sous les ordres de

Karch.

l! XOHXAL
Au nombre de six. ces hommes sont sous les

ordres indirects de Karch. Leur chef. Borgos. prend

ses ordres auprès du membre de la septième Mai­

son. Il est dans les campements Qui entourent le

monastère, parmi les communautés d'adaptés. Le

reste de ses hommes rôde plus bas. dans la vallée.

Régulièrement. l'un d'eux vient prendre ses instruc­

tions auprès de Borgos. Lui-même les reçoit de Karch

dont il est le seul à connaître l'existence.

Le Konkal doit surveiller l'arrivée de l'Enfant et le

capturer si possible. Dans le cas contraire. leurs ins­
tructions sont de faciliter l'accès au monastère aux PI

et de les espionner afin d'en savoir un peu plus; tout

cela sans se montrer de préférence. Ainsi. ils inter­
viendront discrètement chaQue fois Que les PI ont de

grosses dilTicultés (altercation avec les Sarkeshs. vivres

manQuantes. etc.). S'ils interviennent fréQuemment.

les personnages auront conscience Que des personnes
les suivent et les aident sans se montrer.

XARCH. l'HARCXOH
Avec les forces en présence et leurs effectifs. il

sait Qu'il a peu de chances d'obtenir l'Enfant. Il va

donc être un observateur passif, n'intervenant Que

si les Initiés tentent QuelQue chose. Il prendra contact

avec les PI. sans leur révéler son appartenance. Il

essaiera de s'en faire des amis afin de pouvoir les

suivre. eux et l'Enfant. JUSQu'à la fin. Il jettera le dis­

crédit sur l'Alliance s'il le peut. peut-être en profi­

tant de la mésentente entre la délégation mixte et

les Sarkeshs.

Si les PI ont sympathisé avec Karch. il pourra les

avertir de l'arrivée imminente des shankréatures.
Adaptez la fiche de l'Harckon de la page 186 de

DkE 2. Changez Laniard en une arme courte et ajou­

tez des compétences touchant aux végétaux et à l'É­

rudition. Pour les pouvoirs Shankr: Suffocation.

Poison, Régénération.

L! lAX H L!5 5HAHXR'ÉATUR!5
L'entité sombre suit les PI à la trace. Elle a ralenti

sa course à la sortie de la mortezone. sa terre natale.

À vous de choisir lorsQue vous voudrez la faire inter­

venir. Il faudra Que toutes les forces se coalisent

pour l'arrêter. Suivant l'appel du Seigneur. d'autres

shankréatures se dirigent vers le monastère. Les plus

rapides arriveront avant le gros des troupes. massées
derrière l'entité. Elles donneront un avant-goût de ce

Qui attend les PI dans QuelQues jours.

CHROHOLOG1'E
•••••••••••••••••••••

Cette partie décrit les événements marQuants Qui

vont se produire au monastère.

ACCU'ElL, PR'Eml'ER
•

JOUR AU mOHA5T'ER'E
Les PI vont être reçus avec méfiance. Les Adeptes

sont à cran et tous armés. La tension baisse à la vue

de l'Enfant. Ils sont emmenés rapidement devant

Tanza. en toute discrétion. Celle-ci les accueille. Elle

écoute leur histoire (laissez les joueurs vous la résu­

mer) puis les met au courant de la présence d'une

délégation réclamant leur fils. La maîtresse de la sève

leur promet solennellement - • au nom de

l'Arbre. - sa protection.

La délégation loge dans une bâtisse à l'écart. Ses

membres restent entre eux et ne sortent Que pour les

tâches essentielles (chercher de l'eau. se restaurer à

la cantine etc.) et les pourparlers avec Tanza.



le jour même. les PI sont abordés par un membre

du groupe de laffa. S'il y a des Initiés. il les insulte.

cherchant à les provoQuer. Tous les regards sont

tournés vers eux, ce n'est pas le moment de partici­
per à une bagarre. l'homme n'attend Que cela. Si per­

sonne ne semble faire partie de l'Alliance. l'homme

leur demande de les rejoindre le soir même. C'est

un repas. où tous les mécontents se rassemblent.

On y raconte les méfaits des Initiés. entretenant la

colère. Tout le monde écoute avec attention laffa. un

homme assez âgé ayant particulièrement souffert.

la nuit. les espions de la délégation rôdent autour

des habitations. Ils apprennent la présence de l'En­

fant. Celui-ci est pris de fièvre et de convulsions Qui

le font délirer plusieurs heures.

•
DEuxumE JOUR

l'état de l'Enfant est critiQue. les convulsions

reprennent. Les rares moments où il est conscient.
il faut en profiter pour le nourrir et le réhydrater. Il

parle peu. il a le regard vide et parfois il pleure en

réclamant la présence de ses, papas '.

les PI assistent ou entendent parler d'une première

altercation entre Initiés. Adeptes et apprentis. Qui

tourne en faveur de l'Alliance.

Rencontre de Borgos. Il les présente à Karch. un

soigneur hors pair. Discussion avec l'Harckon Qui

essaiera de leur faire raconter leur histoire. Il a besoin

d'informations pour soigner l'Enfant. Il leur deman­

dera leur position vis-à-vis des différentes forces de

Sombre-Terre (Alliance. Shankr. etc).

En fin d'après-midi. Que les PI les aient rencon­

trés ou pas. les Sarkeshs arrivent à l'entrée du monas­

tère pour exiger. le bâtard de Gaïa '. Rassemblement

aux portes d'Adeptes armés. les protagonistes se

font face. tension. Intervention de la délégation et de

Tanza (et des PI s'ils le souhaitent) pour calmer les

foules. Tout le monde est surpris par l'attaQue d'une

meute de vou Ipes. Qu'on ne voit QU'exceptionnelle­

ment à ces latitudes. la discussion est repoussée au

lendemain.

En soirée. la maison de la délégation est encer­

clée par QuelQues Adeptes. des apprentis et des

adaptés entraînés dans le mouvement. Tanza a beau­

coup de mal à éviter un affrontement. les Initiés

menacent de représailles à l'échelle de Sombre-Terre.

Karch fait remarQuer aux PI Qu'en tant Que survivants

de la mortezone et pères de celui Que tout le monde

appelle dorénavant le Messie. leur innuence est au

moins aussi importante Que celle de la maîtresse de

la sève. Ils peuvent donc régler la situation d'une

manière ou d'une autre ...

Dans la nuit. deux espions vÎennenllourner autour
de la maison des PI alors Que Karch soigne l'Enfant.

en profitant au passage pour l'étudier très en détail.

Borgos Qui surveillait l'endroit sonne J'alerte. Course­

poursuite pour capturer les deux rôdeurs à laQuelle

les PI sont invités à participer. A vous de choisir la

conclusion de cette scène: s'ils sont pris. la déléga­

tion sera en mauvaise posture et devra Quiller le

monastère dans les prochains jours. S'ils s'échappent.

un indice ou simplement des soupçons orienteront

les accusations vers ces. magouilleurs de l'Alliance '.

l'Enfant est dans un délire constant. le serrer dans

les bras devient même dangereux car sa force est

parfois surprenante. sans compter les épines de

ronces Qui sortent progressivement de son corps.

Ses cris se répercutent dans le monastère.

DERN\ER JOUR
Au matin. la plupart des Adeptes Qui n'occupent

pas des postes importants sont rassemblés autour de

la maison des PI. Ils prient. pleurent ou méditent. Cer­

tains veulent rentrer et sont déterminés. Tous sou­

haitent le voir pour l'encourager ou partager sa

souffrance. Peut-être Que les PI organiseront une

visite au chevet de leur fils.

Dans la journée. les PI doivent garder un œil sur

l'Enfant. On leur reproche l'état de l'Enfant. on les

exhorte à le sauver ou on les regarde juste avec un

grand respect. les regards étant tournés ailleurs. la

visite des Sarkeshs à Tanza va passer reiativement

inaperçue. Un orage se rapproche. Karch affirme Q!J'i1
n'apporte rien de bon.

le soir. l'Enfant est au plus mal. Aux convulsions

s'ajoute une croissance visible de sa cage thoraciQue.

Des craQuements d'os se font entendre. les côtes

sont sur le point de déchirer la peau. Pour l'Harc­

kan. le Messie est condamné. Il demande aux PI une

faveur: un échantillon du sang de leur fils. En échange.

il leur propose des informations (la nature du dan­

ger imminent) et son aide à l'avenir.
l'orage s'abat avec violence sur le monastère. les

Sarkeshs profitent de la cohue et de l'obscurité inha-



bituelle Qui s'étend sur les lieux pour prendre d'as­

saut le monastère. Leur objectif: capturer Tanza pour

l'échanger contre l'Enfant. Un espion ainsi Qu'un

membre de la délégation Ide la Maison Kyrim) se sont

associés aux Sarkeshs. La délégation peut jouer un

rôle important en se positionnant contre ces fana­

tiQues. ies PI sont les mieux placés pour les persua­

der. Mais ils doivent aussi s'occuper de l'Enfant. Il

est revenu à lui et s'adresse aux PI présents malgré

la douleur (il les fait appeler s'ils sont absents). Il

est faible et demande à ses pères de le mener dans

la chapelle au cœur de l'Arbre.• le suis attendu,

sera sa seule explication.

Il faut parvenir au centre en évitant les combats.
Cette nuit doit être mémorable. Poursuivis par des

Sarkeshs dans les escaliers en colimaçon. escalade

sur les branches (en plein orage 1). rencontre de l'es­

pion surgi de nulle part. etc. Les scènes d'action

peuvent être nombreuses et variées. Enfin. les voilà

dans la chapelle. et un Gardien Originel les attend.

Il les invite à poser l'Enfant sur une pierre plate et

légèrement creuse. Son aspect (un humanoïde dépas­

santles deux mètres, à la peau rugueuse) ne joue pas

à en sa faveur. Le regard presQue apaisé de l'Enfant

peut les persuader. Si les PI refusent. un combat très

défavorable pour eux s'engagera. Le Gardien Origi­

nel obéit à Gaïa et la vie de QuelQUes humains ne

rentre pas dans la balance. Faites intervenir l'Enfant.

il serait dommage Qu'ils meurent maintenant. ..

Si tout se passe pour le mieux. l'Enfant est déposé

sur l'autel. Les PI doivent l'attacher. Ses derniers

regards sont pour ses parents. les personnages. Les

convulsions se font de plus en plus fortes. Le Gar­

dien le maintient allongé. Le Messie s'agrippe à la

pierre. Ses mains puis ses jambes sont parcourues

de frémissements. Ses doigts s'allongent pour se

transformer en racines. pleines d'épines. Elles s'at­

taQuent à l'autel. La pierre s'effrite sous la pression!

Sa cage thoraciQue Qui ennait. craQue enfin. libérant

en une gerbe d'un sang sombre aux renets dorés, une

sorte de ronce énorme. Leur nls pousse un râle d'ago­

nie alors Que la plante épineuse s'attaQue aux parois

et au Gardien Originel Qui se laisse enlacer malgré

la douleur. L'Enfant est hors de portée. Le sang est

absorbé par l'Arbre tandis Que la ronce envahit la pièce

en prenant soin d'éviter les PI. Sa croissance est ful­

gurante. En moins d'une minute, la chapelle est

recouverte. La branche principale grossit toujours et

finit par faire craQuer la voûte. Il faut sortir pour ne

pas finir sous les décombres. Le Gardien Originel

s'écroule. l'Arbre frémit.

TOUS UNIS!
L'Arbre tremble. Des branches se cassent et tom­

bent autour des PI. Les combats se sont arrêtés. Les

PI sont seuls. Dans le lointain, des cris résonnent.

On sonne la cloche de la tour de garde. Il y a beau­

coup de torches sur le mur d'enceinte. Le Lak. accom­

pagné d'une dizaine de shankréatures, grimpe le

chemin Qui mène au plateau. Les Sarkeshs survivants.

croyant Que c'est le Seigneur Shankr en personne. vont

se ruer sur l'entité. Celle-ci élève un tentacule pour

l'abattre avec violence sur l'enceinte afin de créer une

brèche où les shankréatures s'engouffrent avec rage.

Un combat s'engage. Vous pouvez laisser le temps

aux PI d'atteindre le mur avant Que la bataille ne

débute ou les faire débarQuer en pleine mêlée. Leur

arrivée galvanisera les Adeptes et le moral devrait reve­

nir. Karch et ses hommes n'interviendront pas. Le seul

conseil Qu'il peut donner est d'éliminer l'entité Qui

maintient la cohésion de cette attaQue. En effet. les

shankréatures forment un front commun inhabituel

et efficace. au lieu de se disperser comme à rac­

coutumée. Une bataille inimaginable va s'engager, où

toutes les forces de Sombre-Terre seront rassem­

blées.

COHClUS10H
••••••••••••••••••••••••

PR'Eml'ERS BUAHS
•••••••••••••••••••••••••••

Au final. les shankréatures devraient avoir été

repoussées. L'orage va s'arrêter dans les instants Qui

suivent. Tous les Sarkeshs sont morts, à moins Que

les joueurs aient pris la peine d'en sauver un. Beau­

coup d'Adeptes et de villageois ont péri aussi. Il

serait préférable Que Karch soit en vie. S'il Quitte les

PI en bons termes. il leur promettra de venir leur

rendre visite. Tanza et tous les Adeptes se réuniront

autour des PI dans les heures Qui suivent le combat

pour entendre le récit des dernières heures du Mes­

sie. On va pleurer, puis prier avant de panser les

plaies.



l'E SANCTUAIRE

L'avènement de t'Ère du Contact va entraîner de
nombreux bouleversements. C'est la généralisation de
moyens de tronsport capables de relier les stollites, de
traverser les continents et les mers mais surtout de
répondre fa Révélation. Partout, on nomme et désigne
l'Ennemi et ses serviteurs. On recrute en vue de 1o
Bataille Finale. Bjentô~ Runkos et Shonkr regroupe­
ront leurs (orces dons un ultime assaut Goïa en est
consciente. Elle sait que cette batoilfe pourrait fui être
(atale.

Pour se préserver et préserver la Vie, Goïa veut
créer un sanctuoire qui accueillera 10 Bataille Finale.
Le Sanctuaire se refermera alors sur les belfigérants
pour contenir les émanations de leurs pouvoirs des­
tructeurs.

L'Enfant, conçu selon ses volontés, sera "architecte
de ce plan. Le rejeton devra d'abord vivre, apprendre
et expérimenter. Quand ses pouvoirs s'éveilleront. il
deviendra son prophète pour un instant 1/ absorbera
ensuite l'énergie des Forces cosmiques. Et selon la
même réaction qui avait donné conscience à Gara, il
libérera une énergie considérable. L'En(ant mourra
pour renaître Sanctuaire et protéger une parcelle d'hu­
manité lorsque la Bataille Finale éclatera. Lorsque les
cohortes de la Lumière s'interposeront (ace aux hordes
des Ténèbres; quand Runkas et Shankr s'opposeront
une dernière (ois ...

Le plateau et l'Arbre sont dévastés par les com­
bats. l'orage et les incendies provOQ!Jés par la foudre.
Le monastère est détruit. Il sera reconstruit au pied
de l'ancien. Dans les premiers jours de la recons­
truction, un couple de solaariens s'installera dans
les branches les plus hautes. Une bénédiction de
Gaïa selon Tanza.

En se retournant, tout le monde aperçoit les ronces

Qui parcourent progressivement l'Arbre. Celui-ci
tremble sur sa base. Le lieu subit des bouleversements
importants dont on ne peut pas voir les résultats
dans l'immédiat.

•
COH5~QU~HC~5
•••••••••••••••••••••••

LI CULTI DI GAlA
Les PI ont dorénavant un statut spécial dans le

monastère. Ce sont les pères du Messie et il est clair
pour tous Que Gaïa les a choisis. Tanza demandera
à chacun d'entre eux, s'il souhaite se convertir (sauf

aux Adeptes évidemment). Quelles Que soient leurs
réponses, les PI seront toujours accueillis comme
des frères au monastère du Bout du Monde. Certains
apprentis vont même leur demander de les enseigner 1

L'Arbre va se transformer. Il va progressivement
passer de l'état minéral à végétal. La pierre va deve­
nir de l'écorce. Les racines vont s'étendre et s'enfoncer
plus profondément. causant des tremblements et des
nssures dans le sol. Les ronces vont rendre le végé­
tai difficile d'accès. sauf par certains passages pré­
servés (entre autres celui menant à l'ancienne
chapelle). Après avoir envahi tout l'Arbre (plusieurs

semaines). le lierre épineux va s'attaQuer à la paroi
rocheuse derrière et grimper en un tapis continu vers
le sommet de la montagne. Sur les branches les plus

basses. des fleurs aux reflets dorés vont pousser,
irradiant d'une douce lueur à l'heure où Solaar se lève

et se couche. Au-dessus, le Noir Nuage est plus
sombre Qu'ailleurs, plongeant i'ancien monastère
dans une pénombre constante. nuancée par l'éclat des
fleurs. L'Arbre va grandir régulièrement en taille par
la suite. Les rumeurs d'un arbre géant se répandront
sur Sombre-Terre. CinQ ans après le drame. il aura
pris au moins une dizaine de mètres.

•
LI JUGlmIHT DIS lHlTlIS

L'atta<we des Initiés n'a pas été oubliée. Les PI. grâce
à leur position importante et neutre dans le conflit,

peuvent persuader les survivants de la délégation de
condamner la décision des Sarkeshs et de présenter

des excuses au nom de l'Alliance. Une prouesse diplo­
matiewe Qui décidera de l'avenir des relations entre

les deux cultes. Les arguments Qui toucheront les Ini­
tiés sont: • Tous unis contre le Shankr, se battre entre
nous c·est faciliter la tâche de l'Ennemi. etc. • Si c'est

une réussite. les deux cultes continueront à se tolé­
rer. Dans le cas contraire. une guerre à l'échelle de

Sombre-Terre va se préparer. ChaQue partie jouera de
son influence dans les stallites ann de devenir majo­
ritaire et chasser l'autre avec l'approbation de la popu­
lation ... faisant sourire le Seigneur Shankr. Il sera
encore possible de l'arrêter au prix de démarches et
de combats - rhétoriewes - Qui peuvent faire l'ob­
jet d·une campagne.

Suivant leurs relations avec l'Alliance et les Ini­
tiés, les PI peuvent être recherchés et accusés de
multiples méfaits. Les personnages Initiés sont peut­
être même vus comme des renégats par certaines



LE lIEN

Il permet de ressentir et parfois même de voir par "intermédiaire d'un autre bénéficiaire du Lien. Le Lien est un
pouvoir que les PJ maîtrisent au niveau 1 ou déport et qui s'augmente comme un pouvoir d'Initié. La portée oins;
que ses possibilités varient en fonction du niveau

Le pouvoir fonctionne comme un pouvoir d'Initié: te personnage lance autant de dés que sa Maîtrise. La Valeur
d'opposition est:Trempe 1VD: 2.

Dans des cas particuliers, on peut tenter d'imposer san message ou d'arracher des pensées. II (out avoir une
meilleure maîtrise et réussir un jet contre la Trempe de la victime. LA VD sera, en revanche, utilisée lorsque la per­
sonne est consentante.

Qyelle situation ont-ils laissé en Cappadoce' Réné­

chissez à la réaction des habitants, de l'Alliance. Qyel

était leur statut en partant? Y-a-t-il une nouvelle

pousse de l'Arbre au bord du plateau. près du clan

Mollan, entre la mortezone et le jeune stallite'

Et dans les stallites jumeaux, ont-ils participé à la

révolte istanienne? Si c'est le cas, leur réputation auprès

des autorités de Nople. des Croisés et de leurs sympa­

thisants ne va pas être des plus brillantes. En revanche.

ils seront toujours bien accueillis par les Istaniens.

ACQU\5
Au niveau strictement personnel. les PI vont subir

le contrecoup de la perte de leur fils. En très peu de

temps. ils ont partagé beaucoup de choses et traversé

des moments douloureux. L'Enfant leur a fait un don

Qu'ils maîtriseront progressivement. Leur union s'est
matérialisée sous la forme d'un lien télépathiQue Qui

unit tous les membres du groupe. unifiant encore
plus les PI autour du souvenir de l'Enfant. Imprégnés

d'une force nouvelle, ils aCQuièrent un point de Vie

et d'Énergie supplémentaire. Pour les Adeptes, le

pouvoir Sentir la Vie devient permanent. et les effets

de Ressource de la terre et de Soin sont doublés.

Effets

Ressentir les émotions fortes et involontoires (hoine, peur... ).
Comprendre les émotions plus subtiles, les idées de surface; envoyer une
émotion forte à un partenaire.
Recevoir des images courtes, des pensées; envoyer des mots, des sensations.

Voir à travers "outre ou dialogue restreint pendant une minute; recevoir et
envoyer des mots et des pensées.

Osmose et contact constont avec les niveaux 4 et 5; seules les pensées
cachées ne sont pas dévoilées.

1 500 mètres

2 1 kilomètre

5 sons limite hors
lieux particuliers

3 la kilomètres

4 100 kilométres

Maîtrise Portée

Maisons. Qyoi Qu'il en soit. leur présence lors de dif­

férents troubles riSQue de les meUre dans une posi­

tion délicate. Essaieront-ils de se justifier ou

préféreront-ils fuir le courroux de l'organisation. au

riSQue de donner du crédit à ceux Qui les accusent

de complicité avec le Konkal et le Shankr? Encore

faut-il Qu'ils soient conscients de leur situation.

Qye penseront les PI Initiés de leur propre orga­

nisation, Quels choix feront-ils'

AUTR'E5
Il est possible Que les PI aient un allié en la per­

sonne de Karch. Celui-ci reprendra contact avec eux

et les aidera en tenant compte de sa position et de

sa sécurité. Quand ils auront confirmé leurs remar­

Quables talents, peut-être proposera-t-il à certains de

rejoindre les rangs de la septième Maison? Sigol

réagira de même. Il pourrait même chercher à
reprendre contact et à voyager avec eux.

Suivant l'état dans leQuel ils ont QuiUé leur stal­

lite. le retour sera plus ou moins évident. Vont-ils

retrouver celui-ci transformé par une guerre civile ou
dirigé de manière dictatoriale par un Omar de plus

en plus mégalomane?





#

LA PROPH'ET1'E
••••••••••••••••••••••••

L~ COD~X AH\mA~
•••••••••••••••••••••••••••

HiSTOiRE DU CODEX ANimAE
La Maison Kyrim a le privilège de posséder dans

ses trésors QuelQues-uns des plus vieux manuscrits

de tous les temps, maintes fois recopiés, retrans­

crits sur tous les supports, depuis les tablettes d'ar­

gile mésopotamiennes jusQu'aux disQues optiQues

d'avant le catac!>'sme, Parmi ceux-ci se trouvent plu­

sieurs textes prophétiQues, réunis en un ensemble de

volumes appelé Codex Animae (voir le supplément

Les Initiés, p, 38),

Ce texte antédiluvien conte l'histoire humaine

du point de vue des forces cosmiQues Qui l'ani­

ment. et ce depuis la création du monde, formant

un ensemble disparate de plusieurs milliers de

feuillets ou tablettes (les supports utilisés datant de

la rédaction des textes en Question). La plupart de

ces textes ont bien sûr été retranscrits moultes fois

et regroupés par épOQue donnant un ensemble de

8 volumes comptant chacun 64 chapitres de 512

versets.

Sans doute rédigé par les Gardiens Originels dans

un style Que l'on peut sans peine Qualifier d'obscur,

le Codex Animae a toujours intrigué les érudits de

la Maison Kyrim Qui voyaient dans ces textes l'occa­

sion d'exercer leur intelligence et leur mémoire, Si

les premiers volumes sont totalement intraduisibles

car écrits dans une langue totalement inconnue (les

Initiés kyrims du xx,' siècle pensaient Qu'il s'agissait

sans doute de ce Qui pourrait être la langue origi­

nelle de l'humanité, la langue parlée avant la chute

d'Atiantis et Mu), les deux derniers volumes ont été

bien vite la cible de toutes les convoitises car il était

évident Que ceux-ci donnaient la clé de la fin des

temps,

Pendant plusieurs siècles, les érudits se disputè­

rent l'honneur de travailler sur ces textes. refusant

d'en faire des copies, contrairement à ce Que leur dic­

tait le Sidhe (l'un des préceptes des Initiés, à savoir

préserver la culture et la connaissance). Il fallut

attendre le vingtième siècle pour Qu'apparaissent.

d'une part, ces volumes sous forme de fichiers infor-

matiQues, et d'autre part. une collaboration entre les

Initiés chargés de décrypter ces ouvrages,

Lintégralité des textes antiQues fut ainsi recopiée

et les originaux mis en lieu sûr. Après le catac!>'sme,

la perte de toute technologie freina considérable­

ment la traduction, il fallut rechercher les textes ori­

ginaux et déléguer à leur étude un petit groupe

d'Initiés passionnés par ces textes,

LorsQue les premières pages du dernier volume du

Codex furent traduites, Zerdan Flamme-Ardente, Ini­

tié de haut rang, sentit Que le Codex Animae serait

la clé permettant de donner à la Maison Kyrim une

place prédominante après les changements annon­

cés dans la Prophétie, Le plan kyrim fut donc mis en

place dans le plus grand secret. guettant les signes

annonciateurs de la venue de l'Enfant.

Hot.. : on peut remarQuer Que personne à part le

Phâr ne sait réellement ce Que représente l'Enfant.

Pas même les Adeptes de Gaïa, malgré la curieuse

1( résonance» Qu'ils pourront ressentir chez celui­
ci. Les Adeptes de Gaïa apparaîtront comme des

alliés solides pour Qui aura le mieux traité l'Enfant.

ou en tout cas pour Qui aura choisi de suivre l'En­

fant.

POURQUOi LA CAPPADOCE ~

À première vue, la Cappadoce n'a rien d'un Eden

pour les amoureux de la nature Que sont les Kyrims,

Elle fut choisie pour son calme relatif et ses immenses

demeures souterraines Qui constituent un lieu de

rendez-vous idéal, tout en leur permettant de déve­

lopper un microcosme à leur mesure (voir plus loin

la description de la Serre), Cette base kyrim s'est éta­

blie il y a un peu moins d'un siècle et s'est assez peu

développée JUSQu'à ces derniers temps, durant les­

Quels la traduction du Codex s'est avérée d'une impor­

tance capitale et prioritaire,

LE SANCTUAiRE KYRim
C'est au coeur de la Cité cappadocienne, et plus

exactement au Quinzième sous-sol Que se situe le sanc­
tuaire kyrim. Qui se trouve à la fois être un lieu de

rencontre pour les Initiés de la Cité et un excellent

entrepôt pour les archives du Codex Animae,
La position de ce sanctuaire lui donne un atout

indéniable: il faut réellement en connaître le chemin

avant de pouvoir y accéder. Le chemin pour y par-



venir est particulièrement long et éprouvant: ii faut

en effet compter une bonne heure de marche dans

le dédale des niveaux souterrains pour accéder au

sanctuaire. Ceiui-ci est plutôt vaste: une longue salie

voûtée servant de pièce commune dotée de deux

alcôves. une dizaine de chambres de grande tailie et

les deux pièces principales: La salie du Codex et la

Serre.

LA SALL'E DU COD'EX
Celle pièce, affectueusement surnommée" le

bazar, par Tabor. contient la totalité des archives

kyrims ayant rapport au Codex: en tout, plusieurs

LI D'éCODAGI

Reconstituer le dernier volume du Codex Animoe se
révèlera loin d'être une sinécure: les informations sont
dispersées dans la quasi-totalité des archives, et pour
beaucoup de ces textes fa longue utilisée est totale­
ment indéchiffrable pour un Pl « normal li (un anté­
Quaire possédant la compétence « lire le sumérien
dans le texte» est assez rare). Heureusement, plusieurs
facteurs peuvent jouer en faveur des personnages.

Tout d'abord, la présence d'un antéquaire versé en
Antech peut être d'une aide précieuse: les person­
nages vont mettre la main sur un lecteur de disques
optiques de "Avant auquel il ne manque qu'une source
d'énergie pour fonctionner. Si l'antéquaire réussit son
coup, les personnages pourront recopier à la hâte une
dizaine de pages du Codex avant que le système ne
rende l'âme définitivement.

Ensuite, la présence de Salomé peut modifier la
vitesse de décodage de manière positive si les per­
sonnages ont réussi à gagner sa confiance, ou au
contraire réduire l'allure s'ils n'ont pas su faire preuve
de diplomatie.

Enfin, le MJ devra soigneusement noter la manière
dont s'y prennent les personnages: si ceux-ci ont le sens
de l'organisation et font preuve de rigueur et d'opi­
niâtreté, le décodage en sera facilité.

Temps de décodage:

Aide de Salomé: -3 semaines
P) se sont mis Salomé à dos: +2 semaines
Utilisation d'un vidéo-disque: -, mois
P) bien organisés: -J mois
PJ s'organisent en dépit du bon sens: + 1 mois

La présence d'un antéquaire est pratiquement indis­
pensable. Si aucun PJ n'a de connaissances dans ce
domaine, vous devrez faire intervenir un PNJ.

mètres cube de parchemins. des rouleaux de papy­

rus de la taille d'un tapis, un tumulus de diSQues

optiQues du XXI' siècle, des tablettes d'argile recou­

vertes de signes cunéiformes empilées sur plus de

deux mètres de hauteur. des dizaines de grimoires à
la couverture rongée par les rats et rangés dans des

étagères à moitié effondrées ... bref, un abominable

capharnaüm.

Derrière ce cauchemar pour bibliothécaire, se dresse

la table de travail de Salomé: une longue table de fer

rouillée sur des tréteaux du même métal. des piles de

papiers couverts d'une écriture serrée. Derrière le
bureau se tiennent les étagères contenanl les 7 volumes
du Codex reconstitué à partir d'éléments épars.

Pour éviter Que le personnage à Qui échoit le déco­

dage se sente inutile, vous pouvez lui faire traduire

un court passage du Codex Qui dévoilera, de façon

détournée, un danger tout proche. Par la suite, les

personnages devraient penser à jeter de fréQuents

coups d'œil au Codex, pour vérifier si le passage

obscur Qu'ils viennent de traduire ne correspondrait

pas à ia solution de l'un de leurs problèmes.

Si les joueurs ont vraiment d·énormes difficultés

à traduire en langage clair les strophes du Codex, vous
pourrez accorder QuelQues jets d'Erudition + Lettres

(SR4)

LA S'ERR'E
Dl/'lCription: la Serre est certainement le plus

bel endroit de la Cilé. Sa présence est aussi incon­
grue Qu'une émeraude dans un tas de charbon de par

ses caractéristiQues: dans cette salle de sa mètres

de long sur presQue autant de large, se développent

librement, et sans difficultés apparentes, de longues

lianes d'un verl profond. couvertes de minuscules
lieurs jaunes. S'accrochant à la moindre anfractuo­

sité de la roche, elles enserrent le cœur de la Serre

dans un écrin de verdure. Au centre, une fontaine d'ar­

gile laisse échapper un ruisseau d'eau claire Qui tra­

verse la pièce de part en part. Plantées en cercles

concentriQues autour de la fontaine, des plantes

inconnues embaument l'air. La salle est brillamment

éclairée par le ballet hypnOtiQue de centaines de

lucioles, attirées par leur rellet dans l'eau. La tem­

pérature frôle ici les vingt degrés. la Serre dégage

une impression de féerie, de paradis perdu, dont il

est difficile de se défaire. donnant une idée de la

sphère d'inllucnce du Runka endormi sous la Cité.



Inl",,,l: la Serre va fasciner l'Enfant, et peut en

outre constituer, pour les personnages blessés ou

malades, un lieu de repos tout indiQué. Les soins et

la guérison en ce lieu sont exactement deux fois plus

rapides Que la normale.

sALom"é i!ACH1AS.
'ERUD\T'E SANS CŒUR

Dvsc,iplion: grande, très maigre, plutôt laide et

pâle comme une morte. Desyeux bleus glacés cachés

derrière une paire de binocles.

Rôlv: Salomé Zachias fait partie des érudits dési­

gnés pour étudier le Codex Animoe dans le calme des

sous-sols de la Cité cappadocienne. Initiée de faible

niveau, Salomé ne s'intéresse absolument pas aux Run­
kas, ni à la lutte contre le Shankr. D'ailleurs elle se mOQue

également des êtres humains. Elle ne vit QUe pour le

Codex Animae, cette fabuleuse énigme, la seule à la

hauteur de son intelligence supérieure. Elle fut la pre­

mière, il y a plus de dix ans, à décrypter le passage du

Codex décrivant la prophétie: l'arrivée d'un enfant au

sein de l'ère des ténèbres. Un enfant Qui pourrait chan­

ger durablement la face de Sombre-Terre.

Après ces premiers résultats, elle fut encouragée

dans ses travaux par la hiérarchie kyrim, et par Zer­

dan en particulier, Qui lui accorda le droit de vivre

en permanence dans le sanctuaire. à proximité de ses
précieuses archives.

Totalement misanthrope, elle ne doit sa survie

Qu'à son obstination à rester dans le sanctuaire. tous
ses compagnons ayant été tués lors du déroulement

du plan de Zerdan Flamme-Ardente (ce sont les

corps de ces derniers Que les Plant retrouvés juste

avant d'arriver en Cappadoce).

Ca,acl",v: Salomé a tout de la vieille chouette

mal embouchée. Ne décrochant pas plus de deux

phrases par jour (souvent pour vitupérer contre les

personnages), elle se révèlera pourtant être d'une

aide précieuse pour le décodage du Codex. Bien

Qu'elle exècre les enfants, elle laissera l'Enfant tran­

Quille (celui-ci a peur d'elle, il ne l'approchera donc

Que le plus rarement possible). La mort de ses com­

pagnons ne l'a pas affectée. elle est même plutôt

contente: les bavardages des Kyrims nuisaient à sa

concentration. Malgré tout. elle a la phobie du sang:

si un combat doit avoir lieu dans l'enceinte du sanc­

tuaire, elle restera figée par la peur. Sa phobie du sang

la laissera totalement désarmée dans ces circons-

tances (dans une telle situation. les personnages peu­

vent d'ailleurs en profiter pour se faire adopter par

Saloméj. LorsQue les personnages voudront se lan­

cer dans le décodage, elle sera tout d'abord har­

gneuse: « je n'ai Que faire d'un ignare lei Que vous 1».

Et puis, si le ou les personnages s'en sortent bien, elle

ravisera son jugement pour, peu à peu, collaborer

avec eux. S'aliéner Salomé est une mauvaise idée: elle
pourrait très bien décider de garder certains textes

pour eile seule, afin de pouvoir s'octroyer le plaisir

d'en révéler le contenu au moment Qui lui plaira.

TABOR 'EL'Ei!ARK.
L'E l1'ER DANS L'E 'FRUlT

Dvsc'iplion: de taille moyenne, plutôt replet,

les cheveux noirs et gras, souriant et serviable.
Rôlv: Tabor est un approché, c'est-à-dire un homme

pressenti pour faire partie des Initiés mais Qui ne

s'estime pas encore prêt a franchir le pas. Visiblement

pas très malin, il aide Salomé dans la limite de ses

possibilités: il porte des piles de livres, dépoussière

des tablettes, prépare les repas ... Brer. il constitue

pour Salomé le seul lien avec le monde extérieur. Ce
dont elle se mOQue d'ailleurs complètement.

Un peu dépassé par le Codex et ce Qu'il repré­

sente, il préfère se consacrer aux plaisirs de la vie.

LorsQue les PI viendront troubler la Quiétude du

sanctuaire, Tabor, enthousiasmé par ce changement.
fera son possible pour satisfaire leurs désirs et se lier

d'amilié avec ceux-ci.
Malheureusement pour les personnages, ceci n'est

Qu'une façade. Tabor est au contraire QuelQu'un de

très malin ... et membre de la Maison Harckon. Ayant

très vite cerné la personnalité de Salomé, il en a

déduit Qu'il valait mieux laisser celle-ci efTectuer tout

le travail. pour pouvoir s'en emparer et éliminer la

« mal baisée '. comme il se plaît à appeler Salomé

en son for intérieur, une fois le Codex traduit.

Comme il est précisé plus haut, Tabor va sympa­

thiser avec les personnages dans le seul but de cer­

ner leurs atouts et points faibles afin de frapper là

où cela fait le plus mal et au pire moment.

Holv: pour le MI. Tabor représente le grain de sable

idéal pour le cas où les affaires des personnages tour­

neraient trop bien. LorsQue l'Enfant dévoilera une

partie de ses talents, Tabor va réaliser Qu'il se trouve

face à son but: le Messie lui tend les bras. Les PI
devront se montrer perspicaces pour éviter le pire.



•
LA PROPH'ETU
•••••••••••••••••••••

La Prophétie est le cœur du Codex, le centre du

vortex Qui entraîne les personnages dans des évène­
ments à la portée croissante. Aussi. le MI peut être

amené à modifier la prophétie en fonction des actes

des personnages, afin Que celle-ci. lorsQue les per­

sonnages la découvriront. corresponde exactement à
ce Quïls ont vécu.

À mesure Que la prophétie se précise, la tension

va monter et il n'est pas improbable Que les per­

sonnages mettent en doute la véracité du texte pro­

phétiQue, préférant croire à une autre issue possible.

Ils se rendront vite compte Que, malgré leurs efforts,

leur destin est Quasiment tracé. Pour éviter un désin­
térêt des joueurs, vous pouvez souligner Que, si cer­

taines phases semblent inéluctables, ils leur appartient

de faire pencher la balance du côté Qui leur convient.

ne serail-ce Que pour éviter Que le Shankr ne fasse

de l'Enfant son Avatar.

Chacune des strophes ci-dessous correspond à

l'une des aux différentes étapes nécessaires à l'ac­

complissement de la prophétie. La traduction de ces

strophes doit être distillée lout au long de l'épisode

se déroulant en Cappadoce.

Ali fesrill dll Serpellr commellce le décompte".
Allusion à la fête du Serpent

D'II Ile chIIte festive allx demellres salIS isslles,
depuis leur chule à lravers le loit jusQu'aux geôles

O'Hllf errellr de jeunesse à /l11 rra va il ardu.
Cette bêtise de gamin va les obliger à travailler dur

L'avancée des ténèbres, vire co1llbarme,
Il s'agit bien sûr du combat contre la shankréature

LIli retol/r aux sources, Ill! nOl/veall but.
Leur retour à Okhaen avec la lettre décrivant leur

comportement en combat
L'avallcée dll gllide, sa flellr ail côté,

Larrivée du Phâr (le guidel et de Nephr'!)"'h (la fleur)

0fFira SOli parfwlI allx héros fatigués.
Délices des sens, ca l'esses écha IIgées,

Est-il bien utile de donner de plus amples explications'

La rOI-/ te est 1IIa iIl rflla 11 r n-océe.
Cet acle débute la longue suile d'événements Qui

conduiront les personnages jusQu'à l'accomplisse­

ment de la prophétie.

Er mille er hllir cellr jOllmées
Passerol1c slir les aimés.

Après une période de cinQ ans.

Des sOllges d'ellfal1r, des sOllvenirs,
Précipirerollr l 'a vell il'.

Les rêves d'enfants. emprunts de tristesse. s'em­

parent des Okhaénites.

Il apparaîrra alors, 1Alige ellfallrill,
La balal1ce des trois forces, le hérallr dll desrin.
De la chllre 011 dll rellOllveall
Sera selll jllge, ilml1ellSe fa rdea Il.

L'apparition de l'Enfant. fulur Messie

Gllidé par ses pairs, lisera de ses dOIlS,
Paradis 011 ellfel; seloll la façoll.

Le caractère de l'Enfanl sera forgé par le com­

porlement de ses géniteurs.

Découvrira le 11lOllde, suivi par les 1l11isl1IICfS

Verra les Cirés, roujollrs dalls 1·lIrgel/Cf.
La vie de l'Enfant ne sera Qu'une longue fuile en

avant.
La flellr falle, le telllpS passe,

La mort de Nephrayah, les mois passés dans la Cité

Des insranrs de bOllhellrfllgace,
Des liens érablis, des 1II0l7lel1ts rares

La Cité cappadocienne permettra aux personnages

de s'accorder un bref répit.

Q!/f déjà IAl1ge se prépare,
L'enfant aCQuiert ses pouvoirs

Hellrellx les malades er les da III liés,
D'IIII gesre, ils serol1r soigllés
Heureux les infirmes er les imporenrs,
Retrollvanr lellr corps d'anran.
u" regard, l.lIle caresse,
Effacerollt les faiblesses.
Un gesre, lin SOli rire,
Suffiront à 110urrir.

Applications des pouvoirs de l'Enfant.

Le prelllier pas approche, écollre er reriel/s,
Ali cœllr dll tolllbeall, cOllrinlle le chelllin.
1/ la verra alors, la Force incarnée,
Boira à. sa source afill de COI1r1llller.

Ce passage montre la nécessité d'amener l'enfant

dans le tombeau à rêves situé sous la Cité afin Quïl

se gorge d'Archessence Runka.

Gllidé par ses pairs, lisera de ses dons,
UII voyage en el1fer, vers l'œil dll dél7loll.
Voici bienrôt la fi n, écoll te et rerie/1s:
Dans la Iner de réllèbres se pOllrsllir le chelllill.

Amorce de la dernière partie du voyage: l'Enfant

doit se rendre en mer d'Aral.

Le voile SOli levé, les Dieux sÏnqllièrel1r,



À lIIeSllre qlle se pOllrsllir la qllè're.
LIli pas dt/lis les réllèbres, lIlI de plllS,
Voilà l'a lige déchll.

LEnfant perdra son humanité en se plongeant dans

l'archessence sombre.
Brisé par les Forces, l'allge lIIarryr
Il esr mllps pOlir Illi d'en fillir.
Ali pied de l'arbre, il reposera
Ce qll'il érair, il redeviendra.

Allusion à la mort de l'Enfant, sa transformation

en l'Arbre, Qu'II a au fond toujours été ...

Dalls l'œil dll DélllOIl fillit le décolllpre.

L'ENFANT
••••••••••••••••••••••••

AUANT-PROPOS
••••••••••••••••••••••••

mOD'E D''EmPLOI DU T'EXT'E
Lobjectif de ce chapitre est de vous proposer une

manière de gérer l'Enfant tout au long de cette cam­

pagne. Cela comprend aussi bien la gestion du QUO­

tidien Que son côté messianiQue. Nous essaierons

d'aborder les thèmes un à un. À chaQue fois. nous

vous suggérons des mises en scène ou des mini-scé­
narios Qui illustrent notre propos. Si la plupart pren­

nent place pendant l'épisode de la Cappadoce.

n'attendez pas cette partie pour le rendre vivant (le

prologue vous permettra de vous faire la main). Il est

important Que vous gardiez en tête le contenu géné­

rai de ce chapitre pendant toute la campagne. afin

Que l'Enfant ne devienne pas. trop souvent. une par­

tie de l'éQuipement des joueurs.

mlS'E 'EH GARD'E
La traduction du manuscrit kyrim est un travail de

longue haleine QlJi prendra sans aucun doute plusieurs

mois. Pendant ce temps. les PI devront s'occuper de

l'Enfant comme les parents adoptifs Qu'Ils sont deve­

nus (Nephrayah n'étant plus capable d'assumer les

soins vu sa faiblesse).

Cette période de contact privilégié doit vous per­

mettre de créer des liens extrêmement forts entre les

personnages et l·enfant. Pour ce faire, jouez sur la

fragilité et l'Innocence de l'enfant QUi. bien Que doté

de pouvoirs extraordinaires. doit rester égal à lui­

même jusQu'à la dernière partie de l'aventure. En elTet.

il est important Que les personnages ne considèrent

pas l'Enfant comme un i< lance-éclairs» ambulant.
Ils doivent s'attacher à lui. le protéger. et no~ le

contraire.

•
l'ES DtFF'ER'ENTS
ASP'ECTS D'E l''ENFANT
•••••••••••••••••••••••••••••••••

IHTRODUCTlOH
L'Enfant possède deux facettes. La première est celle

d'un enfant de cinQ ans environ. Celle d'un enfant

Qui a des désirs, des envies et des besoins LypiQues

de sa tranche d'âge. Nous vous donnons les moyens

de les mettre en scène au fil de la campagne. La

seconde concerne son origine. Le fils de Gaïa se

détache du commun par bien des aspects: par son

comportement, certaines attitudes mais aussi par

l'émergence progressive de ses pouvoirs.

UN 'ENFANT
COmm'E l'ES AUTR'ES
••••••••••••••••••••••••••••••
• •
A PROPOS D'E L'EUR ROL'E

•
D'E P'ER'Et'TUT'EUR

L'Enfant sent Que les PI sont tous ses parents.

Même s'il ne peut pas déterminer avec précision

leur rôle de géniteur. il sait Que des liens de paren­

tés forts les unissent. De plus, ils sont venus à sa

rescousse malgré la distance. Enfin. à la mort de

Nephrayah, ce seront les seuls personnes proches

Qu'il aura.

Son attitude à leur égard sera celle d'un enfant de

cinQ ans avec ses parents: il exigera d'être aimé.

Qu'on lui montre de la tendresse et de l'alTection. d'au­

tant plus après la mort de sa mère. En échange. ils

auront toute son attention et son amour. Ce Qui peut

sembler gênant à certains moments (l'Enfant aura

tendance à les suivre partout. régulièrement) mais

agréable à d'autres (un câlin dans les moments les

plus durs, le soin d'une blessure).



RvmQrquv: à la mort de Nephrayah, l'Enfant se

tournera préférentiellement vers des PI féminins.

D'autre part. il sera très jaloux et aura du mal à sup­

porter Q!J'un PI (homme ou femme) ait une relation

amoureuse, Il pourrait se montrer très désagréable,

jouer QuelQues mauvais tours. Il utilisera même une
petite parcelle de ses pouvoirs poury parvenir, si son

éducation laisse vraiment à désirer (développement

de moisissures sur les vêtements de la victime etc.),

La meilleure manière de désamorcer les tensions est
de lui expliQuer Que cette relation ne remet pas en

cause l'amour Que lui porte le PI, Les PI ne devront

pas le reléguer en second plan en privilégiant d'autres

activités (la diplomatie avec les clans du plateau ou

le déchiffrage du Codex par exemple). D'ailleurs, il
leur rappellera sa présence, Parfois gentiment (deux

petites menottes sur les yeux d'un PI: , Coucou

devine Qui est là », alors Q!J'i1 est absorbé par les textes

de la prophétie) ou plus sèchement (des cailloux

pointus dans les chaussures ou le lit. des colères et

des caprices ou bien une vraie/fausse fugue). Les PI

doivent s'intéresser à lui. écouter le compte rendu

de sa journée et lui consacrer du temps au Quotidien.

Pour tout ce Qui concerne les problèmes relationnels
avec l'Enfant. vous pouvez aider les joueurs à com­

prendre par des jets de Communication + Empathie,

Le SR dépend de la subtilité du problème (le gamin

s'est-il disputé avec un autre enfant il y a plusieurs

heures où vient-il de se prendre une claQue 'J, De

même, pour régler les conflits et les mésententes, ce

seront des jets de Prestance + Influencer ou Séduire

UNE SOlUTlON CATASTROPH1QUE

L'enfermer, le garder à l'écart des autres - en
particulier des enfants - serait une grave erreur.
Même si c'est une solution de facilité pour les PJ qui
peuvent ainsi se consacrer à des tâches plus « impor­
tantes» et lui éviter tout risque avec l'extérieur. S'ils
agissent ainsi, leur fils va devenir triste, déprimé et
asocial. Comment apprendre la compassion, la géné­
rosité ou simplement découvrir le monde, s'il est isolé
de tout? N'est-ce pas injuste d'errer dans ses appar­
tements alors que dehors, tout le monde s'occupe? 1/
ne comprendra pas, ou ne voudra pas comprendre, ces
impératifs de sécurité. Cet emprisonnement serait une
couse majeure de fugue etlou de dépérissement (refus
de manger, de parler, affaiblissement général de l'or­
ganisme etc.).

et de Communication + ÉlOQuence Qui vous per­
mettront de juger de leur efficacité: à moins Que

vous ne basiez votre jugement sur l'interprétation

des joueurs. Prenez bien soin de noter chaQue men­
songe Que l'Enfant aura perçu, Ce sera à prendre en

compte dans le bilan,

compORT~m~HT
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•
UHE PRESEHCE
QUl EXIGE DE L'ATHHTlOH

Il va les suivre très régulièrement. Vous devez rap­

peler sa présence aux joueurs par des petites phrases:

• L'Enfant vous suit. Il joue à vos pieds, dans les peaux

de bêtes, avec des cailloux ronds - Il te tient la main

pour traverser ce couloir, c'est vrai Que vos pas réson­
nent étrangement ici - Il baille et s'allonge sur la

pierre plate au milieu des textes - Cela doit faire

un long moment Que tu es penché là-dessus car l'En­

fant vient te voir: il a faim et tu t'aperçois Que toi

aussi - Vous entendez votre fils fredonner dans la

pièce d'à côté - Il est tard, certains pensent à se

coucher Quand l'Enfant rentre dans la pièce: il a fait

un cauchemar etc. ))
S'ils l'ignorent toujours ou n'ont pas des gestes

tendres régulièrement. c'est Que les personnages,

comme les joueurs. J'ont oublié. Dans ce cas, l'En­
fant usera de moyens plus directs pour se faire remar­

Quer et Qu'on lui porte de l'intérêt (même pour le

gronder). En voici QuelQues exemples, Le gamin va tout

simplement être insupportable: rien de ce Qu'on lui

sert ne lui plait, il renverse les objets, crie à tue-tête,

refuse de se coucher, régulièrement il accuse les 1'1

d'être méchants etc. - Il tire par le bras l'un des PI.

occupé à QuelQue chose évidemment. et insiste pour

Que ce dernier joue avec lui. Il ne cèdera pas à moins
d'utiliser la violence ou la menace: peut-être est-il pré­

férable de prendre un moment avec lui, plutôt Q!Je d'en

arriver là' - L'Enfant vous réveille pendant la nuit.

Il engage d'un ton endormi la conversation, Il vous

pose des Questions sur votre passé, vos parents etc. ..

Son objectif: vous tenir éveillé à ses côtés, Il mettra

bien une demi-heure à se rendormir si le PI joue le

jeu, sinon bien plus ... Bien sûr le personnage visé a

un emploi du temps très chargé le lendemain,



•
L'E mOD'EL'E

LorsQue l'on est un enfant. les parents sont les pre­

miers modèles. Les PI ne vont pas échapper à cette

règle. Il va copier leurs attitudes gestuelles et ver­
bales. Voici QuelQues anecdotes à éparpiller sur toute

la durée du séjour en Cappadoce.

Comiquv: repérez les expressions populaires ou

grossières des personnages - ou même des joueurs 1

- et faites-les jaillir de la bouche de l'Enfant ...

devdnt un dignitaire de l'Alliance. si l'occasion se pré­

sente.

Attvndriuant: l'un des PI nettoie son arme ou

fait QuelQues moulinets. Dans un coin reculé. l'En­

fantl'observe. Il lui demande. après QuelQues minutes.

comment il arrive à utiliser cette arme et s'il peut lui

apprendre. QJelie Que soit sa réponse. le personnage

en Queslion surprend dans les jours suivants le gamin

en train de parodier ses gestes avec l'arme ou QuelQue

chose lui ressemblant. Il ne faudra pas laisser à sa

portée un pistolet à rueg ou un lançat! Si certains

de ses parents portent des tenues ou des coiffures

particulières (bottes hautes. vestes de cuir à franges.

des nattes ou crâne rasé avec des tatouages). il vou­
dra faire de même. En taillant ses vêtements ou en
demandant à une personne extérieure de lui faire

des nattes ou de le raser! Il reviendra alors tout sou­

riant et fier. à la maison. pour parader devant ses

parents. Gare à sa colère s'ils ne s'aperçoivent pas
du changement. ou ne trouvent pas le changement à

leur goût! (Sens + Percevoir SR 1ou 21. A l'aide de

morceaux de tissus, de terre argileuse et de ses mains,
l'Enfant met en scène un spectacle de marionnettes.
Les acteurs principaux sont ses ( papas ~ Qui com­
battent la plupart du temps des monstres. Il imite de

son mieux les voix des personnages. Parfois il mel
sa mère en scène ainsi Que des méchants monsieurs
Qui habitent la maison « kirim , ... un spectacle Qu'il

renouvelle régulièrement. Les PI peuvent l'observer

discrètement ou participer - avec tact - à ce jeu.

Les marionnettes peuvent être un bon moyen. pour
des PI psychologues. de communiQuer avec l'Enfant

lorsQu'il a du mal à leur exprimer directement ses pro­

blèmes (le coup classiQue du « Tu sais pourQuoi ta

poupée fait des cauchemars] »). En tout cas cela

devrait leur faire chaud au coeur de se voir battant

des monstres à la pelle!

Autrv: si l'un des PI est porté sur la boisson.

l'Enfant demandera à boire aussi. Un refus sans expli­

cation pourrait l'amener à tenter l'expérience dis­
crètement. De même si une personne de l'entourage

fume ou chiQue. Suivant le caractère Que vous vou­
Iez donner à la situation. les PI peuvent le trouver

en train de vomir discrètement dans un coin, déam­

bulant d'un pas lourd en chantant une chanson

paillarde dont il ne connaît Que la moitié du refrain.

ou inanimé. une bouteille à côté de lui (TechniQues

+ Corps SR 3 pour le remettre d'aplomb. sinon le

gosse devra rester alité pendant une semainel. Une

fois l'épreuve passée, il faudra penser à la morale et

l'éventuelle punition. Mais aussi faire face à l'in­

compréhension. notamment si l'un des PI a déjà été

saoul devant l'Enfant ou si certains proches boivent

beaucoup (<< PourQUoi pas moi. je peux apprendre 1»1.
Il va sûrement tenter de se raser surtout si certains
PI le font régulièrement. A eux d'intervenir à temps.

sinon l'Enfant en gardera peut-être une petite cica­

trice sur le menton.

•
HOURR1TUR'E 'ET HYG1'EH'E

Faites attention aux 1'/ Qui seraient tentés de trans­

férer nos connaissances actuelles en hygiène et en
alimentation. En 321 PA, sur Sombre-Terre. on se

soucie plus de survivre Que de rester mince. Cela fait

bien longtemps Que l'on ne regarde plus ce Que l'on

mange, ni le tartre sur ses dents. Faites-leur un point
rapide sur la mentalité de l'épOQue si vos joueurs s'im­

provisent soudain marcheur diététicien ou nourris­
seur nutritionniste.

HOURRITUR'E
Les PI devront faire attention à ce Qu'il mange

régulièrement. Surtout s'ils ont décidé de ne pas

prendre de nourrice. Le refus de manger traduira

plus généralement un souci extérieur plutôt QU'un véri­

table mal de ventre. Il faudra souvent régler les pro­

blèmes avant Qu'il ne se remette à manger. Leur fils
va découvrir les sucreries locales et va, comme Lous

les enfants du coin. en raffoler. Cependant. à part

QuelQues rares champignons Qui exhalent un liQuide

ambré sucré (le schnarkl et QuelQues bulbes. il n'existe

pas d'autre moyen d'obtenir du sucre. De plus. le

liQuide sucré provenant de ces végétaux est plus sou­

vent utilisé pour le plaisir des adultes (alcool) Que

pour les enfants. Il découvre aussi le lait d'angr;;



avec plaisir. Le gruau de rueg est un plat Que l'on

retrouve à chaQUe repas, en Cappadoce, à la saison

froide. L'Enfant n'en raffole pas. Il fera parfois QUelQUes

caprices pour la forme. mais s'il n'a pas de pro­

blèmes relationnels trop importanLs. il ne fera pas le

difficile. Après tout. il a vécu QuelQues années parmi

les Terreux où il a dû survivre en se contentant de

peu. D'ailleurs entre les QuelQues jours éventuels

dans la famille d'un des PI (pendant le prologue) et

le long séjour en Cappadoce, l'Enfant va sûrement

prendre du poids ... à moins Qu'un PI ne s'aventure

à lui imposer un régime.

mini-ldncuio: Cappadoce. L'Enfant va partici­

per au vol d'un bidon de schnark représentant la

récolte saisonnière d'une famille. On en parlera plu­

sieurs jours. La famille lésée soupçonne ses. enne­

mis héréditaires. ou des shankréatures etc. .. Les PI

entendront parler de celle histoire pendant une semaine

au moins. QJelQues débuLs de bagarre pourront même

éclater si vous le souhaitez. Or, depuis l'incident,

leur fils n'a plus beaucoup d'appétit et dédaigne le

petit-déjeuner! Allention ne donnez pas les deux

informations l'une derrière l'autre (1 ou 2 points de

Vécu au PI Qui fera la relation avec ce maigre indice).

Un PI perspicace pourra remarQuer des taches de

schnark sur ses vêtements (Sens + Percevoir SR 4).

En fait les gamins ont élu domicile dans un coin de

la Cité. C'est leur QG. où ils font tous les jours des

orgies de schnark sur des tranches de pain noir ou

avec des bols de lait caillé. Indice supplémentaire: l'En­

fant fera peut-être une indigestion (TechniQues +

Corps SR 2), bizarre pour un gamin Qui ne mange

presQue plus ... Celle hisloire devrait se finir par la

découverte de la cachette et du bidon bien entamé.

L'éventuelle punition est au choix des joueurs. Dépo­

ser le bidon devant la tente de la famille victime pen­

dant la nuit. avec QuelQUes QUartiers de viande en

compensation pourrait être une solution. Nul doute

Que l'on parlera longtemps de cette histoire.

•
HYGltHl:

Les notions d'hygiène sont différentes d'une région

à l'autre. L'eau étant une denrée assez rare à Okhaen,

les PI n'ont pas l'habitude de se laver très réguliè­

rement. De même pour l'Enfant Qui a vécu la plu­

part de son existence parmi les Terreux. Cest le

contraire pour les habitanLs de Cappadoce Qui connais­

sent les plaisirs d'un bon bain dans l'une des sources

chaudes du plateau. Vous l'avez compris, les PI vont

devoir changer leurs habitudes durant leur séjour

s'ils ne veulent pas passer pour des pouilleux mépri­

sables. Les SR augmentent de 1puis 2 pour tous les

jeLs concernant le dialogue avec les communautés du

plateau. Il en sera de même pour l'Enfant. Même si

Nephrayah est issue de la région de Nâh et a fait des

efforLs pour l'édUQuer correctement, les possibilités

de se laver sont rares chez les Terreux (On se recouvre

plutôt de boue pour se protéger des parasites). Si

les PI ne s'aperçoivent pas des habitudes locales

(c'est-à-dire s'ils ratenl leur jet de Sens + Percevoir

SR 2), les femmes se permettront de faire des

remarQues sur la propreté de leur fils. Il faudra sûre­

ment persuader l'Enfant des bienfaits de se laver

régulièrement dans un premier temps. Ensuite ce

sera plutôt lui Qui insistera pour Que les PI viennent

se baigner avec lui dans les sources d'eau chaude.

Les enfants du coin ont souvent les cheveux très

courts. À la saison chaude, ils sont rasés. Pendant

une période variant d'un à deux mois, les parasites

sont plus nombreux. Des puces et des tiQues adap­

tées aux températures pullulent dans cerlaines par­

ties du plateau. Mais ce n'est pas le seul riSQue. Des

sangsues, rarement contaminées. se tapissent dans
le lit des ruisseaux Qui irriguent ou inondent certaines

parties du plateau. Les PI devront peut-être épouiller

une fois leur fils de la vermine, changer sa paillasse

et faire bouillir ses vêtements.

Même si le plaleau est relativement épargné par

la darkessence, les entailles et les écorchures faites

dans les coins reculés ou les chemins peu emprun­
lés sont toujours inspectées avec soin. Le désinfec­

tant local est de l'urine d'angra mélangée à de la

graisse animale afin de donner une pâte Que l'on

étale sur la blessure.

À la saison chaude, les maladies sont fréQuentes.

À part la douve, Qui est assez rare, on compte plu­

tôt des grosses fièvres telle Que la suée de l'angra

ou la fièvre des torrents. Selon vos envies. l'Enfant.

de par son origine peut être relativement résistant à

tous ces dangers (plus Que certains PI?) ou pas.

tll",vmmts possibln: Malgré ses origines, l'En­

fant est alleint d'un grosse suée de l'angra. Il a trop

traîné parmi les troupeaux. La fièvre se prolonge

inexplicablement. Selon la matriarche d'une des

familles Qui loge dans la Cité, l'un des remèdes serait

un champignon Qui pousse à l'abri de la lumière,

dans les vallées encaissées à plusieurs jours de

marche... En celle saison, c'est très dangereux car



la ronte des neiges transrorme ces couloirs rocheux

en véritables torrents. Une expédition pour les PI Qui

veulent se dérouiller après ces longs mois d'hiver!

Plus prosaïQ!Je. L'Enrant a une rage de dents. Soit parce

Que l'excès de schnark a provOQué une carie ou Que

ses dents de lait ne veulent pas tomber. Un jet de

TechniQue + Corps (SR 3) permettra de diagnosti­

Quer le problème. Que décideront les PI? La lui arra­

cher. raire appel à un rebouteux local ou attendre en

lui administrant des potions calmantes? L'Enrant peut

résoudre le problème par lui-même (un indice de

ses pouvoirs: la dent est tombée. une autre est venue

la remplacer dans la semainel) ... ou s'enruir Quand

le rebouteux arrivera par exemple. Il raudra Que les

PI se montrent convaincants pour Que l'Enranl se

laisse arracher une dent (TechniQues + Corps (SR 2

à 4) suivanll'éQuipement).

L'ES J'EUX
Ce paragraphe détaille les loisirs de l'Enrant. La liste

Qui suit n'est pas exhaustive. Elle vous propose QuelQues

exemples de jeux individuels el collectirs. Vous aurez

ainsi une idée plus claire des activités du garçon et des

relations Qu'il entretient avec les autres enfants.

Les billes sont un jeu très pratiQué par les enrants

de la Cité (cr. le chapitre de la Cappadoce). Ce sont

des petits galets approximativement ronds Qui sont

utilisés. On les trouve dans le lit des torrents (atten­

tion aux parasites et à la fièvre 1). Selon leur rareté

LIS mALADIES

. la lU"" d" l'antra.: elle se transmet paf la ver­
mine qui colonise les chèvres. Elle touche d'abord les
bergers puis le reste de /0 population, en particulier
les enfants qui sont assignés à apporter la nourriture
aux pâtres. C'est une grosse {lèvre qui provoque des
suées et des douleurs articulaires. La victime est faible,
déshydratée et éprouve des difficultés à marcher. Cela
ne dure pas plus de deux semaines. Virulence: 4;
Période: 1 semaine; Dispersion: 2.

• la ""urp df1 torrmt': comme son nom "in­
dique, elle apparait à la fonte des neiges, lors de la for­
mation d'écoulements d'eou. Cest une infection
bactérienne qui provoque de brusques montées de
température. Elle ne dure pas plus de quelques jours
et est rarement mortelle. Elle provoque parfois des
délires (deux échecs successifs sur le jet pour résister).
Viru/ence: 3; Période: 12 heures; Dispersion: 1.

(couleur et rorme). chaQue bille possède une valeur

approximative Que son possesseur marchande avant

la partie. Les osselets (os de mouflon ou d'angra) se

jouent seul ou à plusieurs. Avec des morceaux de

craies calcaires. l'Enrant dessine sur des pierres

sombres. Les murs de son Quartier personnel sont

pleins de ses œuvres. Parmi les autres jeux clas­

siQues. on citera cache-<ache,le vaulpe et les angras.
Il y a des activilés sportives accessibles aux enrants:

la nage. l'escalade ou la course. Ce sont souvent des

occasions pour les enrants de se mesurer. Ils repro­

duisent ainsi le schéma social de la région: le plus

rort domine. Ils jouent aussi aux chasseurs. Ils déam­

bulent alors dans les couloirs de la Cité armés d'armes

improvisées en os et en mélal. Il y a parrois des

conflits entre les ténors des différentes ramilles (. Mon

père a toujours dit Que vous étiez les cousins des rats

avec votre nez! .). mais ils se déplacent le plus sou­

vent tous ensemble (les enrants entre 5 et 12 ans

environ). On entend la cohorte arriver de loin. L'En­

rant y participera dans un premier temps mais se las­

sera vite. Il n'aime pas subir la pression et les

mOQueries des plus vieux. Parrois il en impressionne

certains en racontant ses aventures passées: sa vie
chez les Terreux et son enlèvement. Il est possible

Que certains enfants incrédules viennent demander
confirmation de certains épisodes aux PI. Si cela

vous amuse, la rumeur peut se répandre dans la Cité.

d·une manière dérormée. Certaines ramilles croiront

Q!J'i1s ont enlevé l'Enranl (des esclavagistes J); d'autres

Que ce sont des rugitirs. VOS PI commenceront à
comprendre Qu'il y a un malentendu Quand certains

cracheront dans leur dos ou les regarderont de tra­

vers. rerusant de leur parler. Il raudra résoudre le pro­

blème pour ne pas se mellre une partie de la

population locale à dos (QuelQues jets de Commu­

nication + l'.loQuence ou de Prestance + Influencer

SR 3 ou 4 suivant la gravité des accusations).

L'Enrant va participer aux jeux. Il aura une période

de repli après la mort de sa mère où il ne Quittera

pas beaucoup les PI mais il retournera ensuite avec

les autres enrants. Plus l'on approchera de la fin de

l'épisode en Cappadoce. plus il se détachera des

autres enrants. Il passera plus volontiers son temps

à regarder les rresQues. à dessiner où à remplir son

rôle de messie. QuelQ!Jes semaines avant la descente

dans le tombeau runka. J'Enfant commencera à avoir
un comportement étrange. On le trouve souvent dans

les bas niveaux habités ou dans la bibliothèQue kyrim.



la tête penchée, semblant écouter des paroles, une

chanson Que personne n'entendrait.
tlltnvmvntJ: une partie de cache-cache tourne

mal Quand l'un des participants tombe dans un

trou. Un groupe de gamins - dont leur fils - vient

chercher de l'aide auprès des PI. L'enfant tombé

est une fille de huit ans. Le trou dans leQuel elle

est tombée est trop étroit pour faire passer un

adulte, de plus elle ne répond pas aux appels! Un

enfant attaché pourrait passer avec une seconde

corde. Les PI proposeront-ils à leur fils de des­

cendre) Un geste Qui prouverait leur confiance en

lui et Qui lui donnerait du crédit auprès de la com­

munauté.
L'Enfant souhaite Que l'un des PI lui apprenne à

jouer aux billes car il perd toujours avec les autres

enfants. Si après plusieurs séances, il continue de

perdre, il changera de PI professeur.

Le garçon a reçu une nûte en os. Il en joue régu­

lièrement. Les siffiements stridents remplissent les

Quartiers des PI.

Un caravanier de passage propose parmi ses mar­
chandises des pigments de couleur pour peindre.

Un beau cadeau pour leur fils 1

•
L'EDUCATlOH

De l'éducation de l'Enfant dépendront beaucoup

de choses. Les PI vont former son esprit. sa manière

de percevoir le monde et lui donner une idée de la

nature humaine. Ce vécu el ses expériences récentes
influeront sur son comportement à l'avenir et plus par­
ticulièrement sur le final. Les PI ne sont pas les seuls

responsables des aCQuis de l'Enfant bien Qu'ils en

soient les principaux acteurs. Il y a aussi cette école

de la vie. Un mélange de rencontres heureuses et

moins heureuses. les découvertes et les expériences
personnelles Qui vont participer à son éducation.

Vous aurez la difficile tâche de juger et de Quanti­

fier en points fictifs le rôle des PI sur l'Enfant. Selon

le bilan, l'Enfant ne réagira pas de même dans cer­

taines situations.

PAR LES JOUEURS
Actuellement. à l'âge de cinQans, un enfant peut

déchiffrer un texte simple ou du moins réciter l'al­

phabet et écrire son nom. Il sait compter sur ses
deux mains et plus rarement faire des additions.

Sachant cela, il est possible Que le prôneur ou toute

personne d'érudition, lui inculQue des notions de

langue et de mathématicwes. Cependant faites atten­

tion aux groupes de PI Qui souhaiteraient lui trans­

mettre le meilleur de chacun. Il n'a Que cinQ ans et

ne voit pas l'utilité d'étudier plus d'une heure. Deux

heures d'études par jour. par tranches de 30 minutes,

devrait être le maximum acceptable (en faisant preuve
de diplomatie: au lieu de simples jets vous jugerez

plus de la pertinence de leur approche). En effet. il

n'a jamais connu de structure scolaire el il tiendra
trop à sa liberté. Si les PI veulent lui faire découvrir

des choses et lui en enseigner d'autres. il leur fau­

dra être psychologues et rusés. Exemple: plutôt Que

de lui imposer une marche à l'extérieur, pourQuoi ne

pas lui proposer d'accompagner un des PI dans une

randonnée Qui promet d'être intéressante. Une fois
sur place, le 1'1 aura le loisir de lui montrer les traces

d'animaux et de lui expliQuer les avantages et les

dangers du terrain à travers des exemples et des

récits. La Cappadoce est l'endroit rêvé pour lui

apprendre à nager mais lui imposer une heure QUO­

tidienne chaQue jour n'est peut-être pas la bonne

méthode.

L'important est de lui donner envie, de lui mon­

trer les avantages d'aCQuérir tel ou tel savoir/com­

pétence. Il est curieux et a soif de connaissances.
L'essentiel est de présenter cela comme un loisir et

pas comme un cours formel ennuyeux. Le garçon

ne retiendra peut-être pas tout mais les PI auront

le plaisir de le voir se pencher sur un moteur avec
curiosité ou regarder les traces d'une shankréature

avec un mélange d'émerveillement et de crainte.
etc.

S'ils forcent trop l'Enfant. il protestera à sa manière.

Plus de sourire. beaucoup de pleurs, des envies de

câlins beaucoup plus IréQuentes (l'aiment-il autre­

ment Qu'en élève sage et attenliPl, puis relus de man­

ger etc. Le message devra être clair. Trop de discipline

le dégoutera plus de l'enseignement Qu'autre chose.

Il est capable de faire à ce propos des remarQues

cinglantes (, PourQuoi je suis obligé d'apprendre à
lire si lui - un autre Pj- ne sait même pas? »)



Le fils des PI n'est pas un enfant ordinaire. Ses

origines miraculeuses vont resurgir parfois. En par­

ticulier lorSQu'il fera inconsciemment appel à des

pouvoirs Qu'il ne maîtrise pas. La vie de l'Enfant va

parfois être difficile. Nous allons vous aider à gérer

l'apparition progressive de ses pouvoirs, de l'impact

Qu'ils auront sur le garçon et sur son environnement.
Nous vous donnerons QuelQues pistes et événements

à exploiter pour mettre tout cela en scène.

BOUL'E11'ER5'Em'EHT5
L'Enfant ne se sent pas différent des autres. S'il a

parfois des intuitions et Qu'il perçoit des choses

ignorées des autres, il ne met pas cela sur le compte

d'un don particulier. Il est donc très mal à l'aise et

honteux Quand ses premiers pouvoirs apparaissent.

Il ne veut pas être différent et craint d'être exclu par

les autres, pire de ne plus être aimé par les PI ! Il n'a

aucun contrôle sur eux dans un premier temps. Ces
capacités agissent lorSQue l'Enfant est en proie à des

émotions intenses. Une fois les premiers indices per­

çus par les PI. ils devront en discuter avec lui, le ras­

surer et l'encourager à les maîtriser. Il ny aura pas

de meilleur maître Qu'un PI Adepte de Gaïa pour cela.

Les personnes extérieures au groupe Qui seront
témoins des premières expressions de ces pouvoirs

vont réagir différemment. Certains s'émerveilleront.

rattraper (Survie + Pistage SR 3). Les PI vont-ils

réussir à les retrouver à temps, vont-ils tomber acci­

dentellement sur la meute avant les chasseurs ou

récupéreront-ils leur fils avant l'attaQue? Et si l'at­

taQue était particulièrement féroce et Qu'aucun chas­

seur n'en réchappe, la meute, excitée par le carnage,

serait capable de suivre les traces des PI et de leur

fils. Course-poursuite dans la montagne enneigée,

début d'avalanche puis tempête de neige, refuge dans

une ruine avec les voulpes aux trousses. découverte
d'un passage Qui mène dans des tunnels inexplorés

débouchant, après des détours et des frayeurs, à la

Cité ou sauvetage par un groupe important de chas­

seurs nomades d'un clan du plateau suivi de négo­

ciations pour ne pas devenir esclaves ou endettés à

vie (don d'un objet précieux par exemple): voilà Qui

devrait sortir les PI de leur vie Quotidienne et don­

ner QuelQues émotions à leur fils.

•
mAlS PARF015 51 nlFF'ER'EHT•••

•

L''ECOL'E D'E LA 111'E
Les PI occupés à traduire la prophétie, gérer les

populations et les connits dans la Cité et sur le pla­

teau ne pourront pas consacrer toute leur attention

à leur fils, Il apprendra donc avec d'autres personnes

ou tout seul: au travers des expériences Que le des­

tin lui mettra sur le chemin, L'Enfant a besoin de temps

pour assimiler certaines choses. Il en discutera par­

fois avec ses tuteurs, Leur aide pouvant être très utile

dans ce cas. Les exemples Qui vont suivre permet­
tront de clarifier nos propos,

E\I~nvmvntJ: une famille fête la naissance d'un

enfant. La clameur des chants traditionnels retentit

dans les couloirs. Grâce aux enfants Qui courent dans

tous les sens et à la rumeur, l'Enfant apprend la rai­

son de ce remue-ménage. Après avoir été pensif une
partie de la soirée, il demande aux PI s'il y a eu une

fête à sa naissance, Puis pourQuoi il n'avait pas de

père pour fêter cela, Vont-ils lui mentir ou lui don­

ner les vraies raisons) Plus tard viendra la Question

inévitable: • Comment on fait un bébé' •. y répondre

sera peut-être aussi dur Que d'affronter un Hurlant

en rage ... Cela dépendra de l'aisance de vos joueurs.

Faites en sorte Qu'ils ne se défilent pas.

L'Enfant possède une nûte en os. Il se plaint de

ne pas réussir à en jouer. Cependant il ny passe pas

assez de temps et n'essaye pas d'exploiler les trous

de l'instrument. Il est sur le point d'abandonner. Il

faut Que ses tuteurs l'encouragent. lui apprennent à

persévérer et lui fassent prendre conscience Qu'on

n'obtient rien sans efforts. Les berger.s et certains chas­

seurs sont de bons musiciens, peut-être pourront-ils

lui enseigner?

minHc~nQrio: le fi Is des PI a décidé d'accom­

pagner un groupe de chasseurs de la famille Yedballah.

Il a auparavant demandé à un PI de l'amener dehors

pour lui montrer des mounons el des angras sauvages.

Or celui-ci était occupé par QuelQue chose d'impor­

tant. Boudeur, le gamin a décidé Qu'il irait tout seul.

Il a rencontré ce groupe de chasseurs et part avec

lui. Plus tard, alors Que les PI s'inQuiètent de son

absence et Qu'ils interrogent les habitants de la Cité.

ils apprennent Qu'il est parti avec des jeunes chas­

seurs de la famille Yedbellah. C'est une chasse riluelle

pour ses jeunes hommes. Ils vont traQuer une meute

de voulpes! Celui Qui tuera le plus de voulpes sera

déclaré apte à être prétendant au titre de chef. Per­

sonne ne se souciera de la sécurité de leur fils le

moment venu. Il faut vite partir sur leurs traces et les



ébahis par l'apparition du surnaturel dans leur QUO­

tidien. D'autres auront peur. La peur peut entraîner

la fuite, la méfiance ou la violence. Certaines réac­

tions vont choQuer l'Enfant. L'attitude et la proximité

des PI sont essentielles dans ces moments-là. Ils

doivent le rassurer, renouveler leur amour et mon­

trer Qu'ils l'aiment autant avec ses pouvoirs.
La popularité grandissante de son statut de mes­

sie sera difficile à supporter pour lui. Il y a à peine

QuelQues mois, c'était un enfant anonyme, au pied

de la muraille d'Okhaen. au milieu des abris des Ter­

reux. Le voilà devenu « Le Sauveur )1 pour des cen­
taines de personnes! Quel changement! Il craQuera

plus d'une fois, refusant d'accueillir des personnes.

restant cloîtré dans sa chambre encombrée de pré­

sents. Les PI ne devront pas faire l'erreur de le for­

cer à faire des bains de foule et organiser des

audiences tous les jours. Il leur en voudrait et ris­

Querait de se réfugier dans les niveaux inférieurs.

dans les dédales de paperasses du laboratoire kyrim

par exemple.

tvtnll'mll'nls: Kader - 9 ans - est connu des

PI. Leur fils s'est plaint plus d'une fois de sa violence.

Essayez de le faire dire par l'Enfant une ou deux fois

avant Que cet événement ait lieu. Les PI sont en train

de vaQuer à leurs occupations Quand la porte claQue.

signe Que leur fils n'est pas content; JUSQue-là rien

de grave. Le garçon s'est pelotonné dans ses draps

et ne décroche pas un mot. Une heure plus tard. les

PI entendent des cris. On a retrouvé le fameux Kader

paralysé! Sa famille est en pleurs. Le temps Que les

PI arrivent. le garnement recommence à bouger grâce

au linge humide et au massage Que sa mère lui

appliQue. Il ne se souvient de rien. Tout le monde

s'inQuiète et craint un maléfice de l'Obscur, d'autres

parlent de rhumatismes précoces. En fait. Kader a

voulu une fois de plus frapper l'Enfant Qui l'a immo­

bilisé sous l'effet de la peur (Calmer la colère). Un

indice de sa présence, un morceau de craie Qu'il uti­
lise pour dessiner (Sens + Percevoir ou Chercher

SR 3). Le garçon est toujours emmitoullé dans ses

draps Quand ils reviennent. Il ne niera pas sa res­

ponsabilité mais se justifiera en disant Qu'il ne l'a pas

fait exprès et Que Kader voulait le frapper. Bien sûr.

il ignore comment il a fait cela et ne pourra pas le

refaire à la demande des PI. D'ailleurs il refuse en

bloc. effrayé par ce Qu'il vient de faire.

Sîdan, le meilleur ami du garçon. est à la recherche

d'un défi à sa hauteur. Il a jeté son dévolu sur un sta-

lagmite énorme et glissant. Les enfants se rassem*
blent autour du rocher. Malgré son adresse. le jeune

grimpeur n'évite pas une chute de presQue trois

mètres. Les enfants s'éparpillent à grands cris en

voyant l'angle improbable de son bras et l'os à l'ex­

térieur. D'autres restent et assistent à l'inexplicable:

l'Enfant se précipite en pleurs auprès de son cama­

rade hurlant de douleur. Prenant son bras d'une main,

il entoure la tête du blessé de l'autre. Une lumière

verdâtre traverse cette dernière. LorSQue les PI et les

autres adultes arrivent. l'Enfant berce son ami en
chantant une petite chanson. Une berceuse Que lui

chantait sa mère un peu avant de mourir. À leurs pieds.

la veste de l'Enfant est pleine de sang (il a essuyé le

sang de la blessure), Sîdan va bien. il reste un peu

de sang sur son bras, Une cicatrice rose et QuelQues

croûtes sont visibles, Ni l'Enfant. ni Sîdan ne savent

ce Qui s'est passé. Ceux Qui croient le récit des

enfants Qui affirment avoir vu l'os de Sîdan parlent

de miracle. Il est attribué à l'esprit de la Cité. Celui­

là même Qui soigne certaines personnes. L'Enfant ne

dira rien à personne, sauf aux joueurs s'ils se mon­

trent convaincants: il a juste souhaité très fort Que

l'os rentre et Que Sîdan ne souffre plus. Il est sûr QU'il

ny avait pas d'esprit. Sîdan cachera sa gratitude mais

sera dorénavant aux aguets du moindre problème

rencontré par son ami. Ce changement est percep­

tible avec un jet de Communication + Empathie SR 3
, .

reussl.

Rudilka est une vieille femme. Elle a toujours été

gentille avec l'Enfant. en lui offrant des gâteaux ou

simplement en lui racontant des histoires. Depuis une

semaine, elle souffre de rhumatismes importants Qui

l'immobilisent dans son alcôve. L'Enfant l'aide de

son mieux. refusant les cours ou toutes les proposi­

tions de ses tuteurs. ils seront attendris par son

dévouement et vont sûrement le laisser tranQuille. L'En­

fant est inQuiet pour elle. Les PI l'entendent sanglo­

ter dans sa chambre. Il est sûr Qu'elle a très mal et

Qu'elle va bientôt mourir. Les PI auront des difficul­

tés à lui faire croire le contraire, à le rassurer. Trois
jours plus tard. Sîdan arrive en courant auprès d'un

PI. Des gens accusent leur fils d'avoir tué Rudilka.

En fait, Atkiol, un jeune chasseur Qui passait par là,

a aperçu une lumière étrange dans l'alcôve de la

vieille femme. LorSQu'il est entré. , l'Enfant lançait

de la lumière ,. Le jeune homme est persuadé Qu'il

lui a jeté un sort et l'a tuée. Quand les PI se pré­

sentent sur les lieux. l'Enfant apeuré est prostré dans



un coin. Il a un hématome sous l'œil. Certaines per­
sonnes sont haineuses et craintives de nature et n'at­
tendent Qu'une occasion pour se défouler. Une dizaine

de personnes entourent Atkiol Qui tente de les

convaincre. Les PI peuvent soit réfuter l'accusation

et nier les pouvoirs de l'Enfant ou simplement réfu­

ter Que l'Enfant ait pu utiliser ses pouvoirs à mal. Si

vous le souhaitez. Sîdan peut intervenir et déclarer

Que c'est son ami Qui a guéri son bras et Qu'il ne peut

donc pas avoir tué la vieille Rudilka. La rumeur va

se répandre. certains vont se montrer très longtemps

méfiants alors Que d'autres seront déjà prêts à croire

au prochain miracle. Entre les deux. il y a la majo­

rilé. navigant entre scepticisme et ignorance. Option­

nel: Atkiol en a profité pour voler un objet à la

défunte (sa boîte à bijoux) et veut absolument tour­

ner la population contre l'Enfant pour Qu'il soit sub­

mergé par les cris et la colère populaire.

POUU01RS 'ET 'ÉUOLUTlOH
Ils apparaissent progressivement. Il n'en a pas le

contrôle au départ. Même sur la fin. il n'en maîtri­

sera Que très peu consciemment. L'intervention de
ses pouvoirs sera subtile et peu voyante au départ.

Peut-être Que les PI ne s'apercevront de rien ou

auront simplement des doutes. Reportez-vous à la

chronologie pour avoir des exemples d'indices Qui leur

mettront la puce à l'oreille. Elle vous permettra de

décrire aussi l'évolution du comportement du Mes­

sie. à mesure Que ses pouvoirs et Qu'une nouvelle
conscience vont prendre place dans sa vie.

Sur la fin de l'épisode en Cappadoce. l'Enfant sera

changé. L'utilisation régulière de ses pouvoirs et son

rôle de messie vont modifier son comportement. Il sera

plus grave et sérieux. Le sourire remplacera le rire. Il

fera preuve d'une maturilé précoce et d'une distance

de plus en plus grande. En jouant son rôle de mes­

sie. en utilisant ses pouvoirs. cela va provOQuer un

déclic chez l'Enfant Qui va atteindre un autre degré

de conscience. Il va être plus proche de Gaïa. Cela

vous facilitera la tâche Quand les joueurs auront des

difficultés à interpréter la prophétie. Il se dirigera

dans un état second. parfois sans explications. dans

la bonne direction. Il est de plus en plus sensible au

faible chant du géant de lumière endormi QuelQues

centaines de mètres en dessous. Les PI le verront

souvent la tête penchée. se balançant d'un pied sur

l'autre. comme si une voix indistincte le berçait.

DiS POUl/OiRS CROiSSANTS

Voici une liste d'événements montrant de manière
progressivement insistante les pouvoirs de l'Enfant

Premiers indices (Sens + Percevoir ou Commu­
nication + Empathie SR 4 - 5): l'Enfant sursaute ou
se tourne en direction de la porte, une fraction de
seconde avant qu'une personne rentre (5).11 cicatrise
très rapidement (5). Une épidémie de puces dans la
Cité, sa chambre est épargnée (4). Un Pl pense très
fort à quelque chose, exemple: il a parlé auparavant
de sa cousine enlevée avec les autres PJ, et "Enfant lu;
pose une question à ce sujet (5). L'Enfant est connu
pour être introuvable à cache-<ache.

Indices plus importants: l'Enfant dessine des ani­
maux étranges: des sortes de cerbères noirs et blancs
(zèbres), un urs avec des longs poils sur la nuque (lion),
des yacks avec une corne sur le front (rhinocéros) ,ou
deux longues et recourbées devant (éléphant). Evi­
demment ces animaux ont disparu ou sont très rares,
seul un jet d'Érudition + Avant SR 4 permettra de
reconnaître des animaux vivant à l'époque de t'Avant!
Un poignée de schnarks (des champignons sucrés) a
miraculeusement poussé dans sa chambre. Un jet de
Survie + Champignon SR 3 permettra d'affirmer que
les conditions sont loin d'être bonnes pour que de tels
champignons poussent ici. L'Enfant a suivi les Pl dans
leur visite des clans. Pendant leur séjour, plusieurs
angrèis ont mis à bas sons problèmes. La famifle Yed­
bal/ah possède un chenil près de l'entrée de la Cité.
Les cerbères qui s'y trouvent sont très agressifs, pour­
tant ils se montrent presque dociles quand le garçon
passe.

Pouvoirs: si un Pl a un problème qui l'a rendu triste
ou nerveux, l'Enfant va lui demander la raison de sa
colère ou de sa tristesse. Atkiol, rancunier, coupe dis­
crètement les cordes qui ferment la porte du chenil
alors qu'un groupe d'enfants dont le pIs des Pl,jaue à
proximité. Les cerbères se ruent sur tout le monde et
en particulier les enfants dont les cris les excitent Plu­
sieurs enfants sont blessés grièvement. les cerbères
ont fui. Mais deux d'entre eux sont morts, ils ont les
dents cassées et ont subi de terribles griffures qui ont
déchiré leur chair. L'Enfant est couvert de sang mais
n'a que quelques égratignures (Sens + Percevoir SR 4:
c'est le sang des chiens sur les vêtements de l'Enfant.
SR 3: les cordes ont été sectionnées au couteau). À raide
d'un cerbère encouragé par le garçon, les Pl pourraient
retrouver la trace d'Atkiol qui a une main fraîchement
bandée.

Accompagnant des chasseurs ou des Pl à la chasse,
le garçon indique la présence de huit mounons à
quelques centaines de mètres. L'information est pré­
cise et correcte. Pourtant aucune trace n'est repérée
et ne parlons pas de la visibilité. 1/ expliquera simple­
ment qu'if a senti feur présence. Enfin if sait toujours
si une personne a un rapport avec l'une des trois
forces de Sambre-Terre (contaminé, radieux, Adepte
de Gaia). Etc.



l'H'EURE D'ES BURHS
Une étape très importante. Il va falloir juger com­

ment les événements en Cappadoce. en mer d'Aral.

les actions et l'éducation des personnages ont pu

inlluencer l'Enfant. Les actions de chacun auront­

elles des conséQuences heureuses ou nuisibles au

groupe? Vous pourrez avoir votre propre manière de
voir les choses. la méthode empiriQue comme

l'ébauche de règles ne sont là Que pour vous aider.

Vous pouvez considérer Qu'il a rapidement accès
à tous les pouvoirs gaïens, parfois même en version
plus puissante. Privilégiez les capacités non-vio­

lentes. L'utilisation des pouvoirs sera plus fréQuente

avec le temps mais restera un événement. À la fin de

l'épisode en Cappadoce. il en maîtrisera certains à

force d'être sollicité (Soin par exemple). Mais la plu­

part seront utilisés par réllexe. Pour ceux Qui préfè­

rent des règles simples. nous vous proposons un

tableau de l'acQuisition des pouvoirs.

En dehors des pouvoirs gaïens. l'Enfant va aCQué­

rir temporairement des pouvoirs runkas après la des­

cente dans le tombeau du géant de lumière. Ils

s'estomperont au profit de pouvoirs shankrs. à la fin

de l'épisode de la mer d'Aral. et Qui disparaîtront eux­

mêmes en arrivant aux abords du monastère du Bout
du Monde. dans le dernier chapitre.

Voici la liste des pouvoirs runkas. considérés

comme étant maîtrisés au niveau 3: Cocon runka,

Décontamination. Face au Shankr. Carburant.

Liste des pouvoirs shankrs (au niveau 3): Régé­

nération. Remodelage. Métamorphose. Leurre.

APP'EL AU BON S'ENS
Entre deux parties. essayez de revoir globalement

l'attitude des PI. Ont-ils. selon vous. rempli leur rôle

de tuteurs et de pères? Si la réponse est affirmative.

l'Enfant ne sera pas un mauvais bougre même s'il a
son caractère. Ensuite. en allant dans les détails.

faites un tour rapide des vertus attendues pour un

messie et vérifiez Que les PI n'ont pas agi dans le sens

inverse. Voici QuelQues exemples de Questions Que

vous pouvez vous poser. Ses tuteurs lui ont-ils laissé

l'impression Qu'il ne faut jamais faire confiance à
personne ou Qu'il reste de l'espoir dans l'humanité'

la générosité et la compassion sont-elles des vertus
ou des faiblesses' Les PI vont-ils souvent monnayer

les pouvoirs de l'Enfant ou voudront-ils vraiment

aider les malheureux' Si les PI n'ont pas fait preuve

de beaucoup d'attention à son égard. le Messie fera

de même avec les malheureux et ses tuteurs. Ils lui
auront appris Qu'il ne faut compter Que sur soi et Que

l'amour n'est pas un sentiment important sur Sombre­

Terre. Autre exemple. si l'Enfant a vu les PI réagir

souvent violemment sans tenter de discuter, il aura
tendance à être brutal.

Notez les actions négalives et positives des joueurs
au fil des parties. Cela vous aidera à faire un bilan.

Certains défauts des PI peuvent ainsi ressortir chez

leur fils. Il en est de même pour les Qualités. La

nature de son éducation inlluencera ses réactions
dans des situations particulières: lors de sa sortie du

Lak en mer d'Aral: dans la nature de l'Arbre lors du

final. Suivant la vision du Messie de l'humanité,

l'Arbre Ronce sera plus ou moins hostile avec les

hommes par exemple.

•
SUGG'ESTlOH n'E R'EGL'ES

Si la méthode empiriQue vous semble trop arbi­

traire ou Que vous préférez vous en remettre aux
chiffres. nous vous proposons une ébauche de règles

pour trancher.

L'E COÛT D'ES 'ERR'EURS
• 1 : Les PI ont des gestes maladroits ou décalés

vis-à-vis de I·Enfant. Ils font preuve d'impatience. Ils

l'ignorent de temps en temps. Ces erreurs se sont répé­

tées plusieurs fois. Exemple: l'Enfant suit un PI.

celui-ci lui demande un peu énervé ce Qu'il veut. Le

•••••••••••••••••••••••••••••••••••

ApPARlTlOH DES POUIIOlRS

Sentir la vÎe, Intuition,
Lecture d'Aura

Résistance au froid, Fourrure,
Caméléon. Insensibilité Runka

(rayon 8 mètres)

Soin. Ressource de la terre.

Insensibilité Shankr (rayon 8

mètres). Griffes. Peau

Rocailleuse. Stimulation

corporelle. Fertilité.

Voir le vrai visage

Orientation, Perception
immédiate. Vision dans l'Obscur

Le reste

En Cappadoce.

au départ

PARHE DU SC'ÊHARIO

Partie à Okhaen

Descente dans

le tombeau

En mer d'Aral

Durant le séjour



PI grogne ct fait des remarQues Quand l'Enfant le

réveille pour dormir avec lui. Les PI ne font pas atten­

tion à ce Qu'il raconte. Ils ne sont jamais polis et ne

s'excusent pas Quand ils ont tort.

- 2: Les PI montrent des véritables signes de

mécontentement face aux exigences de l'Enfant. Ils

font des remarQues parfois désobligeantes. Exemple:

ils lui disent d'arrêter de jouer faux de la ITûte, le

dégoûtant de l'instrument. Ils ne s'inQuiètent pas

Quand il est blessé légèrement. Ils ne lui accordent

pas beaucoup de temps autre Que pour les études,

Ils refusent de jouer avec lui plus d'une fois sur trois.

Ils lui cachent maladroitement des choses, pour son

bien pensent-ils, Les PI ne font pas d'efforts pour

s'améliorer et refont les mêmes erreurs tout le long

du séjour en Cappadoce.

- 3: les PI font de grosses erreurs. Ils ne sont pas

assez présents à la mort de Nephrayah. Ils le lais­

sent aux prises avec la population en Quête de mes­

sie. Aucun PI à ses côtés, seulement QuelQues gardes

ct une ou deux personnes pour l'épauler. Les PI se

montrent méprisables avec des PNI devant l'Enfant.

- 4: Erreurs et actes volontaires des PI. Exemple:

ils ne veulent pas lui expliQuer la mort de sa mère,

sans même vraiment noyer le poisson ou pire, essayent
de lui faire croire Qu'elle est partie! Ils le punissent

de manière brutale (debout. bras écartés pendant

plusieurs heures, longs travaux pour se racheter etc).

Un PI le frappe sous le coup de la colère ou de la

peur. Ils entravent sa liberté par de nombreux inter­

dits sans explication, si bien Que l'Enfant se sent

étouffé.

- 5: Actes méchants, violents. Exemple: un PI le

frappe régulièrement (cumulatif). Ils le rendent res­

ponsables d'actes avec ICSQueis il n'a rien à voir. Ils mon­

naient des parcelles de sa liberté contre des miracles,

Ils tuent des innocents devant lui (cumulatif).

L'ES ASP'ECTS POS\T1FS
+ 1 : Les PI se montrent relativement patients

avec l'Enfant en répondant à ses Questions, Ils jouent

plus d'une fois sur trois. Les PI essayent - même

maladroitement- de lui transmettre leurs passions.

leurs savoirs. Ils prennent leur responsabilité d'or-

ganisateurs de la Cité au sérieux. ils s'inQuiètent

pour sa santé. Les PI essayent de s'améliorer avec le

temps.

+ 2 : Les PI sont très disponibles et ne lui refu­

sent pas souvent un câlin ou de l'attention Quand il

en réclame, L'Enfant est pris au sérieux, les PI pren­

nent le temps de lui expliQuer cc Qu'ils font. Le gar­

çon reçoit une éducation intelligente ct en finesse.

Ils lui font confiance et l'encouragent à prendre des

initiatives (apprendre à jouer de la ITûte ou à traire

l'angra). Les PI font beaucoup d'efforts pour deve­

nir de bons tuteurs. ils aident ponctuellement les

gens en détresse.

+ 3 : Les PI font l'effort de l'emmener partout tant

Que sa sécurité n'est pas en jeu. Ils le privilégient par

rapport à tout (amour, développement ct enrichis­

sement personnel etc ... ) sauf cas de force majeure.

Ils font preuve de générosité avec des PNI. Les PI lui

montrent Que le dialogue est important. la violence

n'est pas le premier moyen pour régler les conITits.

+ 4 : Les PI soutiennent toujours le Messie en

public ct l'épaulent dans son rôle de messie, ne le

Quittant jamais. L'Enfant sait Que s'il sc retourne, il

y a toujours un PI dans les environs. Les PI jouent

avec lui ct ont des gestes tendres (tous les jours, très

régulièrement) sans Que l'Enfant en réclame.

+ 5 : Les PI riSQuent réellement leur vic pour lui

(cumulatif).

+ 7 : Un PI sc sacrifie par amour pour l'Enfant.

Une fois les points établis, on fait le total.

Total inf~rivur li - 2: catastrophe! le Phâr était

complètement saoul au moment où il a choisi les PI.

Depuis il s'en mord les doigts, L'Enfant s'enfuit et

utilise ses pouvoirs contre les PI. Il faudra bien un

an pour le faire changer d'avis.

Intrv - 1 vt 0: le Messie est un être solitaire ct

plus Que méfiant. À son âge, il est déjà aigri ct pes­

simiste. La vic n'a Que peu de sens et de valeur. Ses

pouvoirs sont là pour le sauver. .. les autres c'est

beaucoup moins sûr. Il ne bougera pas le petit doigt

pour des tâches extérieurs à sa Quête. il est calcula-



teur. Il ne sauvera jamais un PI pour rien.
1:ntrv +1 vt +]: L'Enfant est difficile à vivre et ne

fait pas beaucoup d'efforts de manière générale. Fata­

liste. il sait Que Sombre-Terre est un monde cruel.

alors à Quoi bon essayer de sauver tout le monde?

Il fera un effort pour les PI mais sans mettre sa santé

en péril.

1:ntrv +4 vt +&: Le garçon tient plus du messie

au sens où on l'entend. Il connaît ses responsabili­

tés. Il aime les PI et fera son possible pour les sau­

ver. Il défend la vie et les humains. L'Obscur a rendu

ces derniers égoïstes. parfois cruels. mais ils méri­
tent d'être sauvés. tl se montre parfois capricieux et

est encore capable d'utitiser - très rarement- ses

pouvoirs pour des raisons égoïstes.

?" + : Le Messie prêt à l'emploi. Pacin<we et réflé­

chi. il fait preuve d'une sagesse et d'une maturité

Insoupçonnées pour son âge. Il combattra l'injustice

et fera tout son possible pour réparer les ravages de

l'Obscur. Il est prêt à donner sa vie pour toute cause

Qu'il jugera juste. Il prendra sur lui autant Que pos­

sible. Il reste un enfant et il lui arrive de ne pas résis­

ter à la pression psychologiQue eVou phYSiQue à
certains moments intenses.

lHD'EX
D'ES lHT'ERU''EHAHTS
•••••••••••••••••••••••••••••

LA 110\'E D'E L'HOmm'E
Jor.: prologue et Acte 1.
5nndn Dnmonü: Acte II.

Lvpol Ortvill-nu-Uvnt: idem.

mndblin Uvr.ïl: idem.

'Fri.nn Aswnd: Acte III et éventuellement Acte IV.

Jndnllnlt: dernière partie.

GAlA
Lv Pltlir: prologue. Actes 1. III et IV.
mvrv Hnlnnv: Acte II.

Kurtnnn: Actes III et IV.

Tnntn: nnal.

Jnttn: nnal.

ALLlAHC'E 'RUHKA
Kntnrinn IKlIriml : Acte 1.
Isblin 5ltnmir " I.mn Diiçvk: Acte Il.

Pnllns Amv-l.nVv IKlIriml: Acte II.

Or.o Horok 15nrkvsltl: idem.

Lvs inquisitvurs: Actes III et IV.
Bvrvnicv: idem.

Lvs 5nrkvslts: nnal.

Ln dVlV.ntion dv l'Allinncv: nnal.

5HAHK'R

XOHXAL
Ybvlv" Hvrkil Domnno. GnVftn. Drnllil: Actes

II. III et IV.
Uistnn. 2vrbin. Tordoros. Wnucir: idem.

Bor.os vt svs cinq Itommvs: nnal.

LA StPTltmt mAISON
5i.ol: Actes III et IV.
Knrclt: nnal.
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