AVENTURES DANS La CITE DES OMBRES







REGLES DU JEU

‘Abyme est une ville imaginaire créée par Mathieu Gaborit dans le cadre de son roman du méme nom.
L’ceuvre de Mathieu Gaborit titille 'imagination des lecteurs de fantasy et des joueurs de jeux de role
depuis plus d'une décennie. ;
En 2009, les Editions Mnémos ont publié leur prer_ﬁier Owurobores consacré a Abyme, I'un des univers de
cet auteur : Abyme, Le Guide de la Cité des Ombres,
Gréce au jeu que vous tenez entre vos mains et a l'ouvrage des Editions Mnémos, il vous sera possible d'arpenter
~ les rues de cette entvrante cité en incarnant des persormagés inédits en Abyme.
Abyme, Aventures dans la Cité des Ombres est un jeu de réle qui vous propose de raconter i tour de role Ies
aventures en Abyme d'un groupe de personnages amis. Il se compose de sept éléments :
~ ® LE PRESENT LIVRET qui réunit les régles du jeu ;
* CINQ LIVRETS PERSONNAGES fournissant aux participants (jusqu'a cinq) Ies éléments utiles a
I'interprétation d'un personnage (par livret), ainsi que deux aventures a faire jouer aux autres alors
_ que ce personnage est absent ;
- ® N ECRAN réunissant des regle'i essentielles afin que le meneur de | jeu les‘ait en vue A tout moment.

Abyfne, aventures dans la Cité des Ombres utilise les informations d'Abyme, le Guide de la Cité des Ombres des
Editions Mnémos comme cadre et supports de jeu. Cet ouvrage existe également en Abyme et les per-
sonnages que nous vous proposons d'interpréter disposent d'un exemplaire. Il est donc indispensable de
posséder cet ouvrage pour mettre en scéne les aventures de ce jeu de role. j

En Abyme, ces livres ne sont pas: des livres comme les autres : ils sont doués de propnetea étonnantes

que les aventures de ce jeu vous feront decouvmr.

- NOTE : Dans ces pagﬂs z; a'ms les lwrets qm les afrompagnent les mentions relatﬁves d Abyme Le Gulde de la Cité




dimuk autour d nz ta&le en groupe restreint, genemlement d’'une tmlle ngféﬂmfe a une dizaine
nts. Basée sur ltmagmanon et Lexpression omle une séance de ;m de fole n&emte la

- d'entre eux @é-re un personnage (. P] pour personnage-]ouew) et mterwent d : féctt du M] via
la description dcs actions de son alter ego imaginaire. Le M] adapte alors son Instozre en fonmon des
pnses de posmon des ]oueurs Puis ces derniers reagzssent - '
Peu a pew, les échanges construisent une aventure élaborée rollectwement 1a dxmenston ludlque
s’appuie sur des régles qui permettent de déterminer la réussite des actions décrites par les joueurs ou

par le MJ. Pour cela, les joueurs sont dotés de feuilles de personnage, le MJ dzspose de rigles et d'un
scénario. Des dés sont utilisés par tous. En cela, le jew de réle est proche d'un jeu de plateau . sans
plateau, ot les seules contraintes d'espace et de temps sont la créativité du M] et lastuce des jouenrs !

VIVRE DES AVENTURES

Avant de commencer les aventures en Abyme, chaque jouéur doit opter pour un personnage. Cela

implique le choix par chacun d'un des cinq livrets Personnage. ‘Utilisez les illustrations sur leur page de
garde pour déterminer ceux qui vous attirent, puis consultez leurs profils au dos de leurs livrets (notammcnt
leurs atouts) pour sélectionner celui qui vous donnera le plus de plaisir de jeu.

En sélectionnant un personnage, un joueur choisit également deux aventures qu 11 1111 revient de proposer,

en tant que MJ, aux autres participants.

]oucr un personnage

Chaque personnage est unique, d'autant plus qu'il vous est propose de le Personnaf .er au ﬁl de ses
aventures, Il se compose : '
* [D’UNE ILLUSTRATION (page I de chaque livret)

* DD'UNE FICHE présentant ses divers paramétres ludiques (page 16 de chaquﬂ hv‘ret)
* DEUX AVENTURES i faire jouer aux autres participants (pages 2'd. 15 de Chaque hvret)

Animer des parties

Chacune des aventures dure environ une a deux séance(s) de jeu de quatre heure& Eﬂe prend toulours

comme point de départ le personnage lié¢ au meneut de jeu, personnage qui ra absent pour. des raisons

indiquées dans l'aventure.Une aventure commence par un preambule qui résume I mtrfgue PUIS, se succedent
des scénes (numérotées par des chiffres romains). Chacune s'ouyre par une Phrase en gras quz expose la
raison qui gmene les personnages A se trﬁ)uver dans la situation decnte Dans bien des scénes, des passages

\\ a\
erg italique %@D[ a lire, ou & paraphraser,




PROPOS

gu’e leurs personnages _ﬁmt d_e méme et qu ]

Les aventures contiennent tous les renvois au guide nécessaires :
Quant aux joueurs, lorsqu un quartwr les intéresse, il lewr suffit de consulter le plan (en pages 196
a 218) et de se reporter aux pages indiqués dans la legzncle pour przndre connaissance des lieux — si
plusieurs joueurs possédent des guides, il est préférable qu'un joueur lise les descriptifs aux autres
participants & haute voix pour éviter de transformer la partie en un salon de lecture individuelle.

NOS PERSONNAGES-JOUEURS

Chagque joueur interpréte un personnage, qu'il a personnalisé et qu'il fait évoluer au fil des aventures.

* LES SAVOIRS, savoir-faire et savoir-étre d’un P] sont représentés par ses compétences notées grice i
des cases. Si aucune n‘est noircie, le PJ a 0 dans sa compétence Si une est noircie, il laa 1l Bee
et noires . la ligne de vie.

' CHAQUE PJ POSSEDE DES ATOUTS qui correspondent a des aptitudes, raciales (cf. GDO, p. 122)
et culturelles (cf. GDO, p. 20) notamment. Ces atouts sont notés de I 4 5.

- ® LA FORTUNE D'UN PJ est représentée par une valeur, la Richesse, allant de 0 4 5.
* CHAQUE PJ POSSEDE DES BIENS PERSONNELS dont les éventuels effets sont notés sur sa fiche.

Les compétences

® ACROBATIE : Sert pour les activités gymnastiques comme les sauts, I'escalade ou la contorsion.
® ART : Sert pour effectuer et compreﬁdre'dﬁs ceuvres artistiques, Chaque art maitrisé est indiqué
entre'parenthéses derriére le nom de la compétence. Par exemple : Art (Musique).

® ATHLETISME : Sert pour les activités physiques comme la course, la nage ou le grimper 4 la corde.
» CHARISME : Sert pour influencer un interlocuteur, calmer des personnes hostiles, séduire, etc.
® COMBAT : Sert pour combattre, avec des armes ou a mains nues.

® DEFENSE : Sert pour éviter d’étre touché par une attaque ou un tir.

® DISCRETION : Sert pour ne pas se faire remarquer, se déplacer en silence et cacher un objet.

. EQUITATION Sert pour dresser, chevaucher et s'occuper d'une monture.

® ESCAMOTAGE : Sert po_ur faire des tours de prestidigitation, du vol a I'étalage ou 4 la tire.

® IDEE : Sert pour les réflexions intellectuelles. -

® LANGUE : Sert pour parler, lire et écrire une langue Chaque lamguc maitrisée® est indiquée entre

Lﬁ-«gﬁﬁ gKeshltc)
u

parentheses derrxez@ le nom de: la competence Par exempie

el




XES : Sert pour réagir & un imprévu, effectuer un motvement v

ANCE Sert pour résister phy51quement 5 vmr-page 15

» SURVI : Sert pour chasser, monter un camp, suivre des traces et trouyer son 'hehun, _
® TECHNIQUE : Sert pour effectuer et comprendre des tiches artisanales’ ou technoioglques. Chaque
artisanat ou technologie maitrisé est indiqué entre parentheses derriére le nom de la compétence.
* VOLONTE : Sert pour se concentrer et résister psych1quement — voir pag_e:s 9,13 et 4

Avant de jouer

Les PJ sont prédéfinis. Il vous reste a les personnaliser avec vos amis pour qu 115 dev:ennent vOs person-
nages, les héros de vos parties. Pour cela accomplissez les deux étapes suivantes.
* LES COMPETENCES : Dépensez 4 points d'expérience pour votre person ‘age ( oir Evoluer ?). I est
possible d’en allouer a une compétence qui n ‘avait pas encore de point.
* LA VIE EN ABYME : Imaginez comment votre personnage vit-en Abyme, a
réside a l'aide du Guide de la Cité des Ombres.

EVOLUER ?

Lévolution du personnage est simulée au moyen d'un systéme de points dit

inima l'endroit ou il

Gagner

A la fin d’'une aventure, chaque personnage ayant parti;ipé*bb’t'ient de O
Les modalités d'attribution sont indiquées & la fin de chaque aventure.

Investir

Entre deux parties ou séances de jeu, chaque joueur peut dépenger.lés points
* AUGMENTER LA VALEUR D'UNE COMPETENCE : Augmenter [a valet
I point requiert la dépense d'un nombre de points dexpenence ega[ a la val
(I point pour passer une competence de 04 I ;3 points pour passer ¢ o péience de 2d3;ere)
* AUGMENTER LA VALEUR D'UN ATOUT : Augmenter la valeur d'un atout de I point requiert
la dépense d'un nombre de points d'expérience égal au double de la valeur qui sera ateinte '

ence de son P
) competcnce de
ur qut sera attemtf: -

(4 ppints pour passer un atout de 42 ; 6 points pour passer un atout de 24 3 etc,).




Les regles d Abyme Av it
abrege en d6) par parumpant 7

des que la valeur de la compétence carrespond_ante i
® Si le résultat d’au moins un des dés est supérieur «

. ® Sinon l'action est ratée.

EXEMPLE : Un personnage faici lle les bords du canal des ambassadeurs. La compétence wiilsée est Perception, compétence
dans laquelle le personnage & une valeur de 3. Le jmeuf jm‘z un 3d6 : les dés indiquent . et [§8], (] Laction est couronnée

df succes. Lf personnage trouve un I?’ldlfi’

[ es réussites

La qualité d'une action réussie est determmee par son nombre de réussites.
* Chaque %] équivaut a 1 réussite. '
® Chaque [#§] équivaut a 2 réussites.
EXEMPLE : Les dés ont mdzque (] et @ . lors du test du pmonmgt fouillant les bords du canal. Le personnage a

done obtemt 3 réussites.

Ci chonstances favorables ou defavorables : g o |

Les cxrconstances peuvent influer sur le deroulement dune action :
. CHAQUE CIRCONSTANCE. DEFAVORABI E annule 1 réussite. Dans les aventures, on ﬂﬁte
 Compétence / (nombre de circonstances dg&awmbles) _
. CHAQUE CIRCONSTANCE FAVORABLE accorde automatiquement I reussite supplementan'e 5
Dans les aventures, on note Compétence/ (mombre de circonstances favorables)+.
: EXEMPLE Un personnage fomlle les bords J’izm candﬁ il agit de nuit. Le M] décide de prm:ire en fomp:e cetle circonstance
dfﬁwombie et demande done au Joueur un test de Percepuon/ i

Lorsque qu 'une action est soumise plusieurs circonstances favorables ou defavorables, leurs efFets se
cumulent, j

EXEMPLE : L personnage qui fouille, de nuit, les 6ords du canal souffre de problémes visuels et a perdu ses lunettes la veille.
11 subit done deux circonstances dé favombles Le j Jomeur doit done effectuer un test de Perceptlon/ 2

Lorsque qu um: [ action et soumwe A plusxeurs Circonstances favorables et défavorables, les effets des unes
et des autres se compensent‘ _ '
EXEMPLE : Mas le.  personmage fomlk fes bords du mnul en smdanr de relevés, chefs danvre du cartographe Palmyre
Le meneur de ]m prmd en for;fte cette mconsmme favomblf ¢t demande finalement au}s:wr un test de Perception/I-.
{

i




REGLES

| ()ppositior:iw

Quand deux personnages s'opposent lors d'un test de competences, le vamqueur est celw dont le joueur
obtient le plus de réussites. o ;

EXEMPLE : Un personnage essaie d'entrer dans un batiment a l'insu d un garde. Les fompeifnres utilistes sont Dlscretxon
pour le personnage et Perception pour le garde. Le personnage posséde une valeur de 3 en Discré étion. Son Joueur obtient
("L [+ ] et [g3] soir 2 réussites. Le garde posside une valeur de 2 en Perception. Le meneur de jeu obtient (2] et [§8] soit 3
réussites. Le garde apergoit Uintrus et donne Lalarme. .. . /

En cas d'égalité du nombre de réussites (%), I'avantage va au personnage pos dant la plus haute valeur
dans la compétence qu'il utilise (4 I'intrus dans I'exemple ci- dessus) o i

En cas d'égalité du nombre de réussites (*) et de valeurs des compétences util 't1ques, 1 opposmon -
est remportée par le personnage qui a initié I'action (par exemple l'intrus dans prec:edent:) St 1&5 :
deux initient I'action (par exemple dans un concours de tir a I'arc), il y a match nul

(*) 2 ¥ compris d'égalité avec O réussite des protagonistes qui s opposent.

AIDER ET GENER

Lorsquun personnage effectue une action, il peut étre aidé par un ou plu e, Le _.;méurs de
ces dermers gﬁ"ectuent un test de la competeme utilisée par le personn.zg




o LEs COMPETENCES : Smles les rompetgmzs dant I vall
Celles qui ne sont pas mentionnées sont considérées co
Technique considérées comme égales a 0. ik

e LES ATOUTS : Les PN, V] ne disposent pas d'atout. Certains possédent néanmoins des particularités.
Celles~ci sont Pm_ffozs des avantages et pmfozs des points faibles. Elles sont notées directement dans
les descriptions de ces personnages.

* LES QUIDAMS ET LES CHAMPIONS : Il exciste deux types de PNJ, les qu:dams et les champions.
Les premiers sont des protagonistes ordinaires dont le nom n'est parfois méme pas donné dans le
scénario : quand ils sont en péril, ils scmi automatiquement inconscients. '

Les seconds sont des protagonistes de premier plan : quand ils sont en péril, ils sont traités comme
les PJ. Lorsqu’un tel adversaire est un tuenr maéfmsant qui w’bésite pas a porter un coup de grdce
aun personnage inconscient, ce danger est speqﬁe entre parentbeses derriere qma’am oun cinampxon par
Lappellation meurtrier.

® DEGATS ; Les dégats qu'infligent un PN [] avec une arme sont indiqués par un seul chiffre global
qui cumule ceux de Uarme et ceux de la compétence Combat.




ATTENDRE

Chaque actnon declaree en plus de la premiére compte pour tne cu‘constanc avorable pour tous les

tests de competenqes du personnage pour le rou_nd.

EXEMPLE ; Un personnage est aux prises avec deux gardes quz wennmt de le przndre o ﬂagmnt delzr LZ ntmszom Le
jouenr déclare deux actions, ce qui représente une circonstance défavorable pour chacune de ces actions., A son four, le personnage
commence par sortir son épée. Le MJ considére que cette premiére action est réussi sans test de compétence. Puis le personnage cherche
d monter sur une table pour bénéficier d'une position avantageuse. Le MJ demande un test d’Acrobatie/ 1~ (I 1~ provient de
la circonstance défavorable). Le personnage posséde une valewr de 3 en Acrobatic. Le jowewr lance les dés et obient [ =]

soit l réussite (2 réussites dOHﬂEZS par IES f{L’S moins une en raison cf’une circonstance d_fz:womb;’z) qul Pﬁfmff an pzrsonnage dﬁ

sauter sur le meuble,

Le joueur qui a déclaré le plus grand nombre d'actions effectue la premieére a tion de son personnage.
En cas d'égalité, les personnages sont departages par leur valeur de Rg‘lexes Plusieurs personnages peuvent
parfois agir simultanément. ' :

Lej joueur 1nd1que I'action CI’lVlS&gee par son personnage

Le meneur de jeu détermine si un test de compétence est nécessaire. Si Cles oueur effectue le o

test et son effet (réussite ou échec) est appliqué. Les autres personnages inter ensuite par nombre: .
d'actions décroissant. Lorsque tous les personnages ont effectué Ieur premiére actx\o 1,0 .
action gérée de la méme fagon. Puis aux suivantes. '

Lorsqu'un personnage a réalisé toutes les actions auxquelles 11 a dmu: pendant
suivant pour intervenir i nouveau.

Un ]oueur peut suspendre son tour de jeu en déclarant que son. personnage t ‘il le soubaite,
le joueur reprend immédiatement son tour de jeu. il o
Si plusieurs personnages qui attendent veulent intervenir en mémie bt #lo & en commengant
par le personnage dont le jouewr a déclaré le plus grand nombre d'actio i
En cas d’égalité, les personnages sont dep::trtages par lewr Rgflfxes ply
agir simultanément.




COMBATS

S

ATTAQUER - T SE DEPENDI

son action. Toutefo;s lorsque un defenseur ‘est aux pnse a
d'une circonstance favorable (une seule cxtconstance favorab
prenant au méme défenseur). .

Si un personnage ne pergoit pas une attaque, il ne peut pas se de:fe En outre, son adversaire

bénéficie d’une circonstance favorable.

INOTE : Au cours d'un combat, les circonstances cbangznt constammmr si bien que la régle des nowvelles tentatives (voirp. 11)
ne s applique pas. Un personnage peut toujours retenier une action contre un adversaire, Ainsi, un personnage qui rate une attague

contre un ennemi peut essayer d'en placer une autre contre le méme individu lors de sa prochaine action,

Sédéplacer

Quand des personnages s'affrontent au corps a corps, il n'est pas nécessaire d'évaluer les distances entre
les combattants : considérez qu'une action suffit pour atreindre n'importe quel autre protagoniste.

LlI'pI‘lS@

PRI % e o LN

Un personnage peut étre surpris, par exemple par un adversaire embusque (opposition de Pcmptzan/
Dzs::rfnon) ou par un adversaire qui degame soudainement (opposition de Perception / Réflexes). '
Un [personnage surpris ne peut opposer aucune défense i la premiére attaque de son assaillant. En outre,

i son ad-ver_s-a1re bénéficie d'une circonstance favorable lors de cette attaque.

De gats

Une attaque réussie occasxonne des degats qm impactent la ligne de vie de la victime (voir c;-aprés) Leur
'nombre depend du personnage (voir tableaux dans I'écran de jeu) et de I'arme utilisée : |
- ARMES NATURELLES : Poings, pieds, etc. Infligent des dégits selon la valeur de Muscles.
’ ARMES LEGERES ; Poignard, tesson, fronde, etc. Infligent 2 point de dégits.
ARME‘& DE GUERRE ; Hache, epee arc, etc. Infligent 3 point de dégits. Nécessitent une valeur
de2 en Muscles pour étre maniées (sinon le personnage subit une circonstance défayorable pour
| chaque point de valeur de Muscles manquant). o

* ARMES LOURDES : Hache surdimensionnée, épéesd deux mains, hallebarde, etc. Infligent 4 point
de degats. Nécessitent une valeur de 3 en Muscles pour étre;maniées (sinon le personnage subit une

circonstance defavorable POUI‘ chaque pomt de valeur de Muscles manquant)




 Dlautres peﬂl Quettent un personnage :
. ‘LE&-CHUTES Un personnage subit 1 point de dégdts par tranche compléte de 3 metres de chute.
'"Acrobatic permet au jouewr d'annuler 1 point. : -

La taille d’un _feu détermine les dégats causés cbaque round, sozt 1 Pomt pom’ une torche,
pour un feu de camp, 3 points pour un incendie.

| L’ASPHYXIE : Un personnage peut se passer de respirer pendant l minute’ € 10 rounds) s'il
est immobile ou pendant 30 secondes (5 rounds) s'il est actif. Ensuite, il doit gﬁ"rctuer un test de
Résistance tous les rounds (chaque nouvelle série de 5 rounds qui passe constitue une circonstance
défavorable) jusqu’a ce qu’il échoue : dés que cela arrive, il subit 1 point de Jegats toutes les 6 secondes
(1 round) s'il manque dair. - -

Armures

Une armure permet de se protéger des coups. Elle accorde une pmtecuon, dont Ia valeur est soustraite
aux dégats qu'infligent une attaque avec une arme, manufacturée ou naturelle (pomgs grlffes, dents, etc.).
* ARMURES LEGERES (ARMURE DE CUIR) Accordent une prctect__
valeur de 2 en Muscles pour étre portées (smcn le personnage “subit une cu:mnstance defavorable

de 1. Nece551tent une

pour chaque point de valeur de Muscles m:mqu:mt) .
* ARMURES DE GUERRE (COTTE DE MAILLE) : Accordent une protectwn cie 2 Neécessitent une
rmnstam:e defavorable

valeur de 3 en Muscles pour étre portées (sinon le personnage subit un

pout chaque point de valeur de Muscles manquant).
* ARMURES LOURDES (ARMURE DE CHEVALIER)) : Accordent une _n d i Necesswem
une valeur de 4 en Muscles pour étre portées (sinon le personnage subit une citconstance defaverable

pour chaque point de valeur de Muscles manquant)

Primes et pénalités

ugmente lefficacité du

Une action nécessitant un test peut se voir assortie d une prime, et une seule,

personnage. En contrepartie, le joueur doit sélectionner une peénalité. Leur descr s est ayant tout

technique ¢ il revient aux joueurs et au meneur de jeu de les décrire de mamer

INOTE : Lorsque wne prime est qualifiée de « gratuite », cela signifie g ellz est obtﬂme sam pe ali mﬁmgd_rtik et qu'elle

PEM[ Se cumu[er avec la pr!me umque antorisée pour une méme action.




COMBATS

Primes

une attaque qui explmte les defauts de ik armure de ladver
 diminuée de 2 points, sans pouvoir devenir négative.
* ATTAQUE NON-LETALE (UN;QUFMENT UTILISABLE LORS D’ UNE ATTAQUE) : L'adversaire
ne peut pas mourir suite au coup porté. §° il effectue un jet sur la table « En péril » (voir écran de
jeu), les [2*:] . et @ sont con51deres comme des @ '
® EFFICACITE : L'action en cours bénéficie d'une circonstance favorable,
* PRUDENCE : La prochaine défense du personnage bénéficie d'une circonstance favorable. Plusieurs.
Prudences augmentent le nombre de défenses successives bénéficiant de ce bonus.

Pénalités
* ABANDON DE POSITION AVANTAGEUSE : Pour pouvoir choisir cette pénalité, le personnage doit
~ &tre dans une position avantageuse (3 couvert, caché, etc.) dont il perd les avantages.
- ® BLESSURE LEGERE (UNIQUEMENT UTILISABLE LORS D 'UNE ATTAQUE) : Les degats de

l'attaque sont diminués de 1.
¢ DANGER : La prochaine défense du petsonnage subit une circonstance défavorable. Dauttes

_' :'.Dangﬁrs augmentent le nombre de défenses successives subissant cette circonstance défavorable,

~ ® DIFFICULTE : L'action en cours subit un circonstance défavorable.

- ® RALENTISSEMENT : Le personnage joue en dernier sa prochaine action. (Cette pénalité ne peut pas
étre choisie si aucun adversaire ne joue apres le personnage I) D’autres Ralentissements augmentent

le nombre d’actions successives subissant I effet. Si plusieurs personnages subissent Ralenussement,
es effets, entre eux, s'annulent.

8 RJSQUE: Si l'action en cours echoue un incident, déterminé par le MJ, survient, Par cxemple I'arme
est coincée ou détruite, le personnage glisse et tombe au sol, il liche un objet, un de ses vétements

~ s'accroche quelque part et lui fait perdre une action, I'attaque touche un allié. ..




RESTER EN

(le oz%nb'ré de cases

'chm PlOﬂ, un dé, .
de I hgrm de vie (a drou:e de la ligne de vie).

Chaqui',A f 018 que le personnage subit des dégits, le jeton est deplace vers Ia g- c| e Ca.sé:.par point

de dégits sans pcmvmr aller plus loin que la case noire. Lorsque le personnage se pose tt tecoit des soins,

le jeton est deplace vers la droite, sans pouvoir aller plus loin que la case blanc

LA LIGNE DE VIE

La ligne de vie se compose de quatre cases différentes :

(") : LORSQUE LE JETON SE TROUVE SUR LA CASE BLANCHE, le personnage est en pleine forme.

@) : LORSQUE LE JETON SE TROUVE SUR UNE CASE GRIS CLAIR, le personnage souffre de

contusions ou de fatigue légéres.

tableau En péri (vmr écran de jeu). Si le personnage cesse de étre en peni e

16 personnage dlsparalssent

Inconscience

Un personnage inconscient tombe au sol. Son jeton de vie est reure, Un

rounds qui passent, ol

Aprés une durée donnée par le tableau En péril, s'il n’est alors pas en etat:
dessous), il revient 4 lui. Son feton de vie est placé sur la case noma II st
il lui faudra y consacrer sa prochaine action.



Logz"sq'ue 1e peréoﬁnagé est
Au debut de chaque roun_

LA 'REC UPE RATION
La guérison naturelle du personnage déﬁend de la position du jetonide s

* LORSQUE LE JETON SE TROUVE SUR LA CASE BLANCHE : Aucune récupération.
* LORSQUE LE JETON SE TROUYE SUR UNE CASE GRIS CLAIR : Le jeton est déplacé de I case
vers la droite apres I heure de repos.
* | ORSQUE LE JETON SE TROUVE SUR UNE CASE GRIS FONCE : Le j jeton est déplacé de 1 case
vers la droite aprés I journée de repos et I nuit de sommeil.
® L. ORSQUE LE JETON SE TROUVE SUR LA CASE NOIRE : Aucune récupération, le personnage

est trop mal en point.

PREMIERS SOINS

Un personnage blessé peut recevoir des soins. Le jouenr du soigneur effectue un test de Soins. En cas
de réussite, le jeton de ligne de vie du blessé est déplacé de 1 case vers la droite. Ce personnage ne
pourra étre a nowveau soigné grace a la compétence Soins que s’il recoit d'autres dégats.

Un personnage en trauma imminent ou dans le coma requiert un fest de Soins / 1-. Si ce test est réussi, le
Jeton de vie du personnage est remis sur la case noire de la ligne de vie : le personnage reprend conscience.
Si le personnage était dans le coma, il en garde des seguelles le joueur diminue de 1 la valewr d'une
compétence du personnage au moins égale & 2. Si ce dernier n'en posséde aucune (apres plusieurs comas),
il fait un choc cardiaque dans Ubewre qui suit sa réanimation, et c'est la mort (voir plus bas).

LES SOINS

Des soins peuvent accompagner une guérison naturelle (voir Réupération). Le joueur du soigneur effectue un test

de Soins par patient (chaque personnage auquel il prodigue des soins au-deld du premier constitue une circonstance
défat;or'able) a la fin de chaque heure pout les blessés aux jetons de vie sur une case gris clair ou la fin de chaque
'joumée pour ceux au jeton de vie sur une case gris foncé : si le test est réussi, les jetons des bénéficiaires se déplacent
de 2 cases vers la droite (au lieu de 1) pendant tout le temps que le soigneur s'occupe d'eux.

LA MORT

A l'instar de nombre de héros de fiction, les PJ dAwntun:s dans la Cité des Ombres n’ont pas vocation i
mourir. Néanmoins, st c:elp survient, un personnage bénéficie d'un coup dq pouce mceperc du destin. Lancez

ceﬂ*qux se produ:t sur la table The sbow must go ox! ﬂc\‘r

A

un dé pour del;ermmer




UN BIEN

LE DANGER X,

_é'ddﬁgéf\ donne une indication sur les risques encourus.

\Les app ‘oches
Pour les p} plusxeurs approches sont possibles pour minimiser les périls :
 DECOURAGER LES INDIVIDUS MALINTENTIONNES : II & agit de man ester ostenSLblement ses
talents martiaux (Combat) et/ou sa force physique (Muscles)
* FAIRE PREUVE D'HABILITE RELATIONNELLE : I1 s'agit d'utiliser son bagout (Chansme) et/ou
d'anticiper les comportements des autres (Psychologle) .
* PASSER INAPERCU : Il s'agit de ne pas se faire remarquer (Dlscretxon)

a couvert (Perception).

t/-Oﬂ-_d’utilise’r des lieux

Incidents

Apres un laps de temps de présence dans un lieu (voir Fréquence des mrzdmts dans l ecran de jew), un incident
est possible. Il est fonction du quartier ot les PJ se trouvent (voir I'écran de jeu).

Les PJ indiquent I'approche adoptée par leurs personnages (de maniére cohere-nte-avec les actes de ceux-
C[, par exemp]c lanOhSlblC de ChOlSlr PHSSL’T Inﬂpff}'u Sl 165 PJ sont OCCUPQS 3 [nterr‘)gﬁr 135 habltaﬂts d un
quartier) et effectuent un test de 'une des deux compétences concernées de lear chm‘x.

Un incident se produit s'ils n'obtiennent pas au moins un nombre de réussites ega} a: nombre d mdiwdus
de leur groupe + la valeur de Danger du lieu. Il existe six types d'incidents. L

* VOL AU DEROBE : Un Détrousseur tente de subtiliser discrétement un hlen i un persnnnage.

Il y parvient en cas de réussite d’une opposition de Esmmo!age/ Perception : le personnage per alors

un bien de son équipement — ou I point de richesse jusqu’a 1.1 ﬁn de laventute en cours; JEn cas

"échec, le détrousseur s’enfuit. _ " |
® VOL A L'ARRACHE : Un Voleur jaillit, passe en courant i c6té d'u
une de ses possessions. Le personnage perd alors un bien de son équipement |

personnage et lui arrache

‘p'diﬁt de richesse

jusqu’a la fin de I'aventure en cours. Seuls les personnages qui ne sont pas surpti (Reﬂex&s du voleur/
m d_Athl_etxsme.- Le

Perception) peuvent courser le voleur. Ils le rattrapent s ‘ils reussxssent une ﬁpposi

voleur abandonne alors son butin. - - _
® VOL A LA COGNE ¥ Des Malfrats, autant que le b de P] pl sI vall

menacent les personnages. lls les rackettent. Si les personnages se lals

‘de danger du lieu,
ils perdent chacun
un bien de leur équipement ou I point de rachesse jusqu ‘A 1a findel ave m::v: ﬁn cours. S ds résistent,

reportez-vous A agression ci-aprés. . - - -

® PROVOCATION : Des Vauriens, autant que le nombre de P] plus la vaieur de danger du lieu,
insultent les personnages. Si ces ﬂermers restent meassxbles (oppo Aon de Volonte/ Paycholog‘w
vauriens ), les vauriens ﬁmsse; agre

B, L
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LES PRIX &

une embuscade aux personnagas - D;scretz

que si la moitié d’entre eux est au sol.

La richesse d'un personnage se campose de Deniers sonnants et tré , de reconnaissances de

dettes au porteur, d'obligés, d'amis d’autres amis prets i rendre un service etc. Elle est mise en regard des
prix indiqués (cf. GCO, p. §). _
Trois cas de figure se présentent ]orsqu un personnage veut obtenir un bien ou accéder i un service :
® PRIx & DU BIEN OU SERVICE CONVOITE INFERIEUR A LA RICHESSE DU PERSONNAGE :
Le personnage accéde sans difficulté au bien ou service.
* Prix & DU BIEN OU SERVICE CONVOITE EGAL A LA RICHESSE DU PERSONNAGE i Le
personnage accéde au bien ou service si son joueur réussit un test de Richesse.
* Prix é DU BIEN OU SERVICE CONVOITE SUPERIEUR A LA RICHESSE DU PERSONNAGE :
Le personnage n'est pas capable d'accéder au bien ou service.

’ -
_ Crédits
DIRECTION EDITORIALE : Sébastien Célerin et Franck Plasse

LOGO ET CONCEPTION GRAPHIQUE : Franck Achard
MISE EN PAGES : Maxime Plasse et Goulven Quentel

Textes : Raphatl Bardas, Nathalie Besson, Frangois Felix Cédelle, Sébastien Célerin, Lionel Jeannerat
et Franck Plasse.

PLaNS : Eric Paris .
ILLUSTRATIONS : Julien Delval et Aurélien Moriniére. Ecran de jeu illustré par Gérard Trignac.

RELECTURES : Matbicu Gaborir, Raphaél Granier de Cassagnac, Stéphane Treille et Frédéric Weil.

Aventures dans la Cité des Ombres et h Guide df la Cité des Ombres publi¢ dans la collection Ourobores chez les
Editions Mnémos (Dﬁfuqmn/ distribution : Harmonia Mundi). Aventures dans la Cité des Ombres et le
Guide de la Cité des Ombres sont des oeuvres s'inspirant des Royaumes C ipusculaires, I'intégrale des cycles
romanesques d'Agene et d' Abwm, une oeuvre de Mathieu Gaborit publiée au itions Mnémos.

Les regles d' Aventures dans la Cité des Ombres ont été développées dans le cadre Creative Common. Elles
obéissent done aux principes « Paternité-Pas d'utilisation commerciale-Partage des conditons initiales
a I'identique 2.0 » comme défini sur htep: / [ ereativecommons.or o/hwnsca]bv-m sa/2.0/fr/.

Le Guide de la Cité des Ombres est nécessaire pour exploiter ce jeu. Il est ve du séparément (hl‘lp://www.

mnemos.com/ ).

Des aides de jeu gratuites sont disponibles sur http:/ /www.les 2singes.com/.




FIGURES CELEBRES

vous étes libres de r

arque les P] au premier tirage sur la table The show
s qu'une aventure prévoit son intervention. Dés lors, il les

re, En réussissant une opposition de Perceptton/ Discrétion,

 Amédée ci:spose de documents signés des Gros pour sortir quiconque
(Pourquoi pas un p] sympathique ?) des situations les plus épineuses.

TyPE : Quidam
COMPETENCES . Charisme 2, Discétion 3, Langue (Abymois),
Perception 2, Psychologie 2, Volonté 1

LiGNE DE VIE: @) @ ' 0L e @)

EQUIPEMENT : Laisser-passer. Ordre des Gros ( en blanc)

La Milice d’Acier s'occupe des affaires ordinaires el OGO p. 70) Les aff:
prises en charge par des chasseurs du Palais d' Acier qui bénéficient du soutien des casernes de quaruer Des

xtraordinaires sont

miliciens les accompagnent si nécessaire. Mordoil est le chasseur d’ Acier le plus célebre, Ses affaires font
'objet de spectacles sur les scénes les plus populaires. Mordoil fascme par son e LC&Cit& et efﬁ'axe par s ses
méthodes. L'expression « avoir le flair de Mordoil » est courante en Abyme
TYPE : Champion .
COMPETENCES : Athlétisme 1, Charisme 3, Combat 3, Défense 1,
Discrétion 1, Idée 4, Langue (Abymois) 1, Muscles 1, Perception 5, = ;
Psychologie 5, Résistance 2, Volonté 3
Lo @ @ OO @6 06 S ()
PARTICULARITE I : Lors d’un test de Muscles relevant d'une utilisati
de sa main droite ou de sa téte, cette Compétenée‘ est égale i .
PARTICULARITE 2 : S'il réussit une défense avec sa mam
droite contre une arme, le MJ lance 1d6 : L'arme se brise su
(2] om (82 -
PARTICULARITE 3 : Une fois par round, lorsqu’un adversa
rate une attaque contre Mordoil, celui-ci lui donne un coup
boule. Cette attaque ne compte pas dans les actions du rou
PARTICULARITE 4 : Mordoil dispose d’'un odorat extraordi
qui lui permet d'identifier les ressentis d'un interlocuteur (te
Psychologie) et de suivre la trace olfactive d'un individu plw_ts
heures aprés son passage (test de Pe

YEQUIP NT : Main de fer (i dégats
} AR

¢ tton) o
i tége metalltque ( dquts T
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LE TRESOR

Avant que le phare (cf. GCO, p. 18) ne devienne propriété de I'ambassade boucamere, il fut le repaire
de Zabeth, une morgane. Cette pirate utilisait le fanal pour échouer les navires qu eﬂe convoitait sur des
hauts fonds ot ses hommes attendaient ses proies. Son stratagéme finit par étre f:vente, etelle fut tuée lors
d’un assaut de troupes boucaniéres. Leur république obtint alors la garde du heu. Un mythe naquu: celui

du trésor de Zabeth la Noire, jamais retrouvé.
De nos jours, un chef paragéen de la Halle aux Embruns (cf. GCQ D 199) gao
morgane. Le butin, caché au fond d'un dédale de cavernes creusées par les eaux dans
de sa portée. Sao a pourtant acheté des cartes a Palmyre le Jeune (cf. GCO, p. 9). Héias,
par le grand-pére du cartographe sont caducs car les vagues ont modelé 'endroit au ﬁl des amees _
Persuadé d'avoir été floué, Sao fait enlever Palmyre le Jeune. Cet événement mpacte tot _$ Tes éditions
du Guide de la Cité des Ombres : leur cartographe ayant disparu, leurs cartes (cf GCO pp 188 89 et pp 196«

223) disparaissent également et s ‘effacent,

[: RENDEZ-VOUS

Début du scénario

| 'ér{:f"x.'e' 1& magot_dé' la
_'ne,' est jusqualors hors

ces docummts realxses

d’l’sandre Lz texte du
Z vomdnous al0h0oo

Un coursier de Fobscur attend devant le domia’le de chacun d'entre vous, Dés voire réveil ' z’l s mnet ﬁm' i

a Lendroit habmm.’ Ysandre. »
Indiquez une auberge ou une taverne de votre choix. - . . .
Les P] peuvent constater que « quelque chose de tres bizarre » arrive égaiement i leurs. exernpiaxres 4

la place de%e cartes (pp. 138-189 et pp.&l96 -223), ils ne trouvent que des pages erges Des lc}rs, paue,

8
sxFluler ceﬁ

tat de fait, « scellez‘les » ai Lafde e trombones. -
:




bien Ysandre

Son dozmcxle n'est pas lom, il ne Ieur faut que peu de temps pour s rendre. Ysandre n'y est pas non
| ix heures du matin.
51 les P] pénetrent dans I habxtanon d Ysandre (1& met:hode vatie selon eliet ¢ en qu stion : négocier l'accés
a la chambre dans une 3uberg£, obtenir la clé du concierge dans une tésidenc pée, fracturer la porte
dans un bouge isolé, etc. Cher lecteur, ¢’est chez « vous », alors amusez-vous 1), ils trouvent. ..
® | ES SIGNES d'un depart prec;p:te ;
® DES ESQUISSES MALADROITES et imprécises de la carte de la Halle aux Embruns (cf U0, v 199,
® BT UN RELEVE DE LA LEGENDE de ce méme plan (c_:orrespondant aux trois derniéres lignes de la
page 199, quelques mots que les joueurs sont désormais autorisés a consulter).
Un P] attentif au document remarque qué ces notes indiquent, entre autres, « plusieurs échoppes place
de la Flotteuse, dont celle d'un dévoué cartographe » et peut faire le lien entre l'auteur des plans du Guide
de la Cité des Omibres et I effacement de ceux—cz. '

I ; PLACE DE LA FLOTTEUSE

Les personnages se rendent place de la Flotteuse a Ia boutique de Palmyre le Jeune.

La boutique de Palmyre le Jeune se reconnait A son enseigne représentant Palmyre I’ Ancien, gtand-pére
du cartographe. Une piéce de tissu grise, striée de bandes noires, est accrochée a la pancarte. L'enseigne
est presentee dans la moitié supérieure de la page 15 du Guide de la Cité des Ombres : n'indiquez la preseni:‘e

~ du carré d'étoffe que si un ]oueur la remarque dans son exemplaire de I'ouvrage et vous demande si son

personnage Ia voit. :

Le meilleur endroit pour se renseigner sur ce tissu est au Fanion écarlate (cf. GCO, p 15) tout proche.
Au comptoir, Violette peut exphquer qu ‘il ¢ ‘agit d'un foulard habituellement porté par la bande du quai X1,
une chque qui se glisse sur des navires franchissant le Noctunnel (cf. GCO, pp. 13-14) pour y dérober
discrétement des marchandises. Il s’agit d'un fragment du pavillon du Fend-la-Houle que leur chef, Sao,
parvint -é: dérober au nez et i la barbe de I'équipage avant de s'imposer comme chef de la bande du quai XI.

Violette conseille aux PJ de se tenir i I'écart de ces dangereux individus.

Quant i la b_oﬁtique de Palmyre de ]eﬁne en elle-méme, elle a fait 'objet d'un cambriolage. La porte a
- été .mahifestement fracturée et est maintenue fermée par deux planches clouées en travers. Impossible de
8 mtmdutte dans les lieux en raison des nombreux abymois de passage alentours.

Tl est possxbie d'apprendre ce qux s'est passé d la cambuse en se rendant a La Fiancée du Pirate (cf GUO,
p- 15). Amalia ouvre t6t sa taverne, Et ce matin, lle a assisté & larrestation par la Milice d'Acier (cf. GCO,
p- 70) conduit par Mordoil (cf ACO pm IS) cl un voyou quis' 'érait mtrodmt dans I'échoppe’du « respectable
Maitre Palmyre ».

. Ysandre !

S4 descrxptmx; du vole;&r correspond 8 celle de..
S M- e

ol



LE TRESOR DL

est nécessaie pour les convairicre d'accéder 3 cette demande.
~ Silentrevue a lieu, Ysandre peut leur expliquer ce qui est arrivé :
« Vtctzfm w;w insormnie, je me suis réveillée trés 131, cette nuit, vers 4 b 00. _
]e parcourais mon. Guide de la Cité des Ombres quand soudam la Halle aux Embruns a commencé d sestomper puis
s'effacer de la carte ded Trabouliennes, Puis, le phénoméne s'est étendu pew a pew a tous les plans du
Jai essayé de reproduire de mémoire les pages, en vain. lmposstble de restituer le travail de Palmyre ] ai tout au Iylus pu noter

la légende de la Halle anx Embruns.
Finalement, je suis sortie pour vous faire envoyer un message par des coursiers de Vobscur. . L
En ressortant de leur agence, je me suis décidée d pousser jusqu’a la Halle aux Embruns poﬁ aller voir Palmyre le fait que
l’tﬁafemmt ait commence }ustemmt par la represmmtzon du liew od se trouve le mrtogmpbe ne peu’vmt pas étre un ﬁasard
Arrivé sur place, j'ai trouvé la bout:qw fracwurée et comble de malchance une patrouille de la Milice d’Acier m'a pris sur le
fait, croyant d un flagrant délit. . o
Jai selement ev le termps de constater que Uéchoppe avait été mcagee et qu'il y avait eu lutte dans e de Palmyre, a Vétage. »
Pour les miliciens, le scénario ne fait aucun doute. Ysandre sest introduit chez re le Jeune pour le
cambrioler. Surpris par le maitre des lieux, cette voleuse I'a tué — tout au plus con de '

étre intentionnel — et s’est débarrassée du cadavre en le jetant par une percevoile a
place des Pénitents, voire plus compte tenu de la réputation de Palmyre le Jeu

de la résolution du mystére des cartes qui s'effacent, il y a donc urgence a fair

et a découvrir les coupables pour dédouaner Ysandre.

permis d'examiner le tissu.

QUAI XI

Les P] se mettent a la recherche de la bande du quai XL

<

A priori, la barde du quai X1 peut sembler facile a dénicher : l-éur nom 'p:‘
En fai, il n’y a aucun quai XI. Les seuls quais numérotés en Abyme son

nombre n'est que de dlx



mais sans aucune 1nscr1p_r,xo

réussir permet de noter qu'il
(Bateaux) ou Idee/ 1= constate quel
ne, peuvent pas accoster contre ce bord du pzher.

N{)TE Si les joueurs Passent d coté de ls ey QUAI X1 dans le Guide de la Cité des Ombres, mettez en scéne le
Phalanger (cf. GCO, p. 14) pour remetire les P] dans les rails de Paventure. Il est logique qu’ils soient orlentés 16t ou tard vers
e pag‘mt connaisseur du Noctunnel, '

Le Phalanger confirme qu'il n’existe pas de onziéme quai, mais indique qu'un Princéen en promenade

en Abyme lui a déja posé cette question le mois dernier, en insistant car il prétendait avoir vu ce nom sur
un dessin du Guide de la Cité des Ombres autorisé par les Gros.
Le passage a l'intérieur du pilier creux débouche dans un vaste entrepot, dissimulé dans la vofite du

Noctunnel : cest le quai XI, ot la bande de Sao cache les biens qu’elle dérobe. Une percevoile lui permet
d’'accéder au quartier du dessus, la Halle aux Embruns, et de sortir en toute discrétion ses marchandises.

Caisses et ballots emplissent I'endroit. Un nombre réduit de larrons est présent : deux par PJ.
Si P'un des comparses est capturé et mterroge, il indique que Sao est avec le reste de la bande a I'ancien

port, pour un gros coup.
Considérant que Palmyre le Jeune I'a escroque en lui vendant fort cher des documents inutiles, Sao a
chargé ses hommes restés a la Halle aux Embruns d’enlever le cartographe afin qu’a son retour, il pmsse
' faxre un exemple pour ceux qui se moquent de lut (en brisant quelques doigts au prisonnier). i

UN MEMBRE DE LA BANDE DU QUAI XI

TyrE: Quzdam :

- COMPETENCES : Acrobatie 2, Combat 2 Diéfense 2, Discrétion 3, Langue (Abymms) l Prlotage
(Bateau) 1

Loeeve: Q @@ @ O @ @ w @ ()

EQUIPEMENT Pozgnard (dégats 3).

Palmyre le Jeune est enfermé dahs i cage qui a autrefois servi a transporter des animaux sauvages pour
un cabaret d’Abyme. Libéré, il innocente Ysandre détenme par la Milice d'Acier. La morgane reste néan-
moins en gtole quelques jours (jusqu'a la fin de I'aventure) car elle demeure coupable de s etre introduit
illégalement dans la demeure d'un abymms de quahte



EPALMYRE LE JEUNE
ES STRANGES PHENOMENES

« Un guule ne des:gne pas qu’un ouvrage didactique, c'est aussi une persanm? qui accompagne le long
d’un chemin. Je pense que vos guides ont déja été utilisés par d autres que vous, qm les ont emmenés
avec eux en parcourant les itinéraires décrits dans lewrs pages. Un. .. rituel qm a enchanté lt?s pages.
Vous savez, moi, je ne suis qu'un cartographe, je ne me pose pas toutes ces questzem. e

VI: AU VIEUX PORT

Les PJ se rendent i I'ancien port (cf. GCO, p. 17) pour mettre au jour le‘j ?ro;cts de Sao.

A pied, il faut une demi-journée pour arpenter la digue située dans le prolongemmt du Grand Pavé jusqu'a
la mer. Voyager en bateau sur le Canal de la Galopée ne prend que trois heures, pour un tarif oscillant de
& 2 i 4 laller par personne selon qu'il s'agisse d'un navire marchand dont le capitame arrondlt sa solde en

prenant des passagers ou d'une barge « touristique » des Cabochetan (cf. GCO,. e
L'auberge « Aux toiles d’Abyme » est un endroit idéal pour se renseigner sur 13 vi ".azle. Les clients sont
TTIErS t:emps,

formels, aucun trouble particulier ni groupes de coquins dans les environs ces d _
! ]ﬁasser des utcspxques_

Si ls.s P] mentionnent le trésor de Zabeth la Noire, tous s esclaffem: car 115 en Gm

Cette pemrure représenterait le lieutenant de la pirate, qui dmgemt les assauts contre le;s navn‘es echoues .
I’Enclave boucaniére intervint dans la chute de Zabeth car son image était ternie par les agxssements sanguinaires

de cet homme, un de ses ressortissants. Aujourd hui, certains prétehdem que Saladin _'orcecume, fléau des mers

de 'Ouest de 'Harmonde, serait I'ancien bras droit de Zabeth revenu d’entre les r_né "usement ﬁ sawt
loin d’Abyme ! : o ' _
La toile a été reproduite par Gepetto Delaviole page 18 du Cmdedt la Cité des Omfws O auvmge a mod:ﬁe
trois détails (montrez l'illustration et laissez les P] arriver seuls a ces conclu"m s)
* LE TROISIEME CORDAGE en partant de la gauche est prolonge d'un b

de l'auberge. :

* LE BOUCANIER porte un poignard au coté alors qu il n'en a aucu

* UN BOUTON SUPPLEMENTAIRE apparalt sur le plastron du Boucamer,

visibles dans le tableau de 'auberge.

: mdans Lé eabloats

abi_@f@ﬁ de 1_’-au:berg“e‘
.eri_ plus des cing déja




ZABETH LA NOIRE

Les-p}.ém@f wsqu

En dehors du port, ot mzm‘ffz“
pas, Tautre lieu mgmﬁcamf est le phare fe premxer
venu accepte d’y conduire les PJ contre une petite rf:trxbu
tion (| _ . _
Sur place un navire de petit tdnnagg est déja Iac{:osté. Son
équipage n'est pas a bord.

Un jeune homme ouvre aux PJ. If se presente comme le
gardien du phare (mais ne correspond pas du tout 4 la des-
cription donnée page 18 du Guide de la Cité des Ombres). En
fait, il s'agit d'un sbire de Sao (le véritable conservateur est.
enfermé 4 double tour dans sa chambre), Sao s’est empare
de la tour et fouille les archives de I'ambassade bouca-
niere A la recherche d'un indice. Il est acc_o_rhpagné d’autant

d’hommes que deux fois le nombre c_ie P}

UN MEMBRE
DE LA BANDE DU QUAI XI

TYPE Quidam
COMPETENCES : Acrobatie 2, Combat 2, De_fense 2 o :
Discrétion 3, Langue (Abymots) 2 Ptlotage ( Bateau) I ‘e

LneEvE: @ @ @ @ ' & 666 ®
_ _EQUIPEMENT Poignard (dégits 3).

SAO, CHEF DE LA BANDE DU QUAI XI

TeE : Champion (‘meurtrier)

COMPETENCES : Acrobatie 4, Combat 4, Défense 4, Discrétion 5, Langue (Abymois) 1, Langue
P (Paragéen) 1, Muscles 2, Pilotage (Bateau 2)

Q, PARTICULARITE 1 : Quand Sao est présent, il confere une circonstance favorable a tous les tests des

membres de la bande du quai XL
PARTICULARITE 2 ; Tant que Sao nest pas blessé, Sao impressionne ses adversaives divects qui
subissent une circonstance dgfavamble a tous leurs tests,
Laeoeve @ @ @ @ @ © © & &

EQUIPEMENT : Sabre d'abordage (dégits 4).




pour avancer dans le dedale En partant du haut, la premiére, Ia deuxxeme et Ia quatrleme

conduisent respectivement a un mouillage discret, un point d’observation sur la mer, une source d’eau

douce. La troisiéme (désignée par le remier indice du tabieau ide us u'é_un'anéién dépbt d'armes,
e gu lq )

* DANS L'ARMURERIE, dans un ratelier, un levner actionnant 'ouvertur d'une porte il se
dissimule sous I'apparence d'un innocent poignard rouillé (désigné par le deuxzeme indice du tableau).
* LE PASSAGE SECRET donne dans une caverne. Sur le mur opposé se tre uvent quatre rangées
horizontales de deux boutons de pierres. Il faut enfoncer le premier de la troisi éme rangée (désigné
pat le dernier indice du tableau) pour ouyrir une seconde porte dérobé t au (résor. Appuyer
sur un autre provoque I'éboulement de la grotte, tuant les occupants et on amnant a tout jamais

'accés au butin de Zabeth la Noire.
[X : UN BILAN POSITTIF
Les personnages ont sauvé Palmyre et peut-étre récupéré le trésor dé Zabeth la Noire,

Si tout est bien qui finit bien, Palmyre est sain et sauf (1 point d’ experlence) 1. i
(2 points d’expérience), et Ysandre est hberee (1 pomt d experlence) '



N
| g

Séléna Saita

‘Séléna Saita, une richissime méduse, effectue des expériences de magie obscurantiste au cours desquelles :
elle briile des danseurs. Tous les matins, Lilas, son éléve humaine désinvolte, n'hésite pas a déchirer des
pages d'ouvrages de la bibliothéque de Séléna Saita pour allumer le foyer. Le dernier livre qui vient de lui
tomber sous la main n’est autre qu'un Guide de la Cité des Ombres | Un premier feuillet ~ pages 109-110 — lui
sert a mettre en route le brasier, provoquant plusieurs réactions étranges.

Au méme moment, Ysandre parcourt son Guide de la Cité des Ombres et sent de la chaleur qui se dégage
de lmuvrage. Elle le feuillette pour trouver la source de ce curieux phénoméne et se brile une main en
touchant les pages 109-110.

Parallélement, dans le quartier des Marche-en-Biats, Viktor, un tordu croqué page 110 du Guide de la
Cité des Ombres, s'embrase soudainement et meurt, br(ilé¢ dans d'atroces souffrances.

Si les PJ n'arrétent pas Lilas, elle poursuit son ceuvre dévastatrice. A chaque fois qu'elle allume le foyer
avec une feuille du Guide de la Cité des Ombres comportant la représentation d'un individu, le su]et sera éga-
lement consummé !

I:1E F'EU MARCHE AVEC MOI

Début du scénario

h

Ysandre vous a envoyés un de ses admivateurs transis qui trainent antour de son domicile : la morgane vous demandait,
Vous vous étes rendus chez elle. ]
Votre amie est toute pczle Sans un mot, elle releve la manche de sa tumque blambe vous dévoilant une horrible briilure partant

du bout des doigts et remontant Jusqu’au mzlzeu dt’ son avant-bras Jrozt

« Ca va, vous mssurz—t—zlle avec un sourzre triste. ] ar mis un ongumt de ma rompo;sztmn d’ici. quelques jours, fe retrouverai




Bon, ¢ t-.et 'aum dangeremc d'autant plus que me voila bundt:apee pour pluszmrs journées. szf ) qm ]e e remets ] "ai besoin
guz Vous tmtw : de débusquer mon agresseur. .. » d '

L'examen du Gurde de la Cité des Ombres d"Ysandre n'apporte aucun indice.Téﬂ-t’ semble normal, 4 I'ex-
ception des pages 109-110 qui gondolent légérement comme un papier racomi:'pa_r une trop forte chaleur.

IT: LES CLOCHES DE BRONZE

Les personnages se rendent aux cloches de bronze (cf GCO p- 109) Iun des hcux mentionnés sur
les pages qui ont brilé Ysandre. '
De nombreuses discussions animent les travées entre les étals. 1l est facile pour v s de les orienter vers
des rumeurs liées au feu. « Du feu. Ben oui ! Tiens ! » vous confie un marchand, « Ca pour du J Vo1l pouvez parler de
feu. Un incendie a pris dans la cloche des objets carottés (*). A ce gu'on raconte, une torche s'rai ' ¢t ¢a a pris comme de la
paille. Coup de chance que ga ne se soit pas passé dans la clocke d'a coté. Les Gros savent ce qu ‘il 24 omme substances dans c’qui

s¢ vend ld-bas mais @ mon avis si jamais ¢a crame, ¢a ferait vilain. »

Cet accident est sans rapport avec l'affaire qui intéresse les PJ. Ils peuvent facile °n rendre compte
car l'incendie s'est déroulé une dizaine de jours plus tot, donc bien avant le probléme d’Ysandxe. .

(*) : comprendre volés.
[II : LA PLACE DES LARMES
Les personnages se rendent 4 la place des Larmes, lieu mentionné sur les pages q

Les gens « niormaux », ¢ est-d~dire entiers, ne sont pas les bienvenus sur -Z’esp_fanad_e. Vous sentez wne hostilité sourde d votre

mains perdent ou gagnent des membres, mais en toute secunte ! (Enﬁn, le pius sc:uvent.) Il peut mchquer

aux PJ s Ce matin, en venant au travail alors que je traversais le martbe anx mmlm' s, jai entendu parler d'un cas de



Les petsonnages se rendent
Ysandre. i

Un non habitué est soumis t:outes ies heures a deux tes
* VOLONTE : En cas d’échec, il n'en peut plus et ciéguerpzt : i i
* RESISTANCE : En cas d’écheg, il est pris de nausé 11 sublt une circonstance défavorable 4 tous
ses tests tant qu'il ne quitte pas Iendroit. ;

Siles P] cherchent 4 se renseigner sur une affaire de combustion spontanée, les joueurs effectuent un test
de Charisme aprés chaque heure passée sur place, S'ils cherchent de maniére plus vague une histoire relative
au feu — peut-étre parce qu'ils ne sont pas encore passés par la place des Larmes —, le test est de Charisme/1-.

Deés qu’un joueur réussit, son personnage obtient une information d'un remembreur : « Un nabot, qui faisait
le théatreux pour Crouque le Grand, a pris fm a la cour des miracles. D'un seul coup, pfiou. Une belle flambée et il n'en restait
p[MS qld u?’l Petlt tas dl’ ffnd?’fs »

L'homme n'a pas été témoin de la scéne, aussi ne peut—il pas reconnaitre la victime si les PJ lui montrent
le tordu représenté page 110 du GCO. Toutefois, il confirme que P'accoutrement de I'individu dessiné

correspond bien a celui de pitres qui entourent Crouque le Grand pour le divertir.

V : LA COUR DES MIRACLES

Les personnages se rendent i la cour des miracles, lieu mentionné sur les pages qui ont briilé Ysandre,

Ici, régne Crouque le Grand, chef incontesté des tordus. Un individu « normal » est immédiatement
repéré dans la foule de déformés qu'accueille la place. Inutile d'espérer soutirer la moindre information a
quiconque si I'on n’est pas soi-méme mutilé : les étrangers sont orientés vers Crouque le Grand. Ce dernier
ne fait pas grand cas des affaires des autres. Il éconduit donc les PJ, sauf si ces derniers insistent publique-

ment sur le fait gu'un malheur ne peut arriver a 'un des clowns de son entourage sans qu'il s'en préoccupe.
q P g q P

Coincé par I'argument et la présence des tordus qui écoutent la conversation, il ne peat que se ranger
a l'avis des PJ... En apparence, car, sous prétexte de leur imposer de faire leurs preuves, il formule une
exigence qui,-Pense{—f L, lui permettra de se débarrasser d'eux : « Mais bien siir que nous nous préoccupons du sort des
nétres | Minm. .. Nous n'avons pas Uhabitude de faire confiance aux awtres. Mmm. . . Prowvez votre valewr et nous discuterons
plus avant avec vous. Voici une copie d'une reconnaissance de dette de Maitre Nicolos, un alchommiste gui a omis de nous payer
pour moult bras et ]ambes que 1nous avons eu l obhgatwn de lui fourmr »

Crouque le Grand claque dans ses doigts et I'un de ses acolytes remet aux P] un étui de cuir contenant un
patchemin. « Rendez-vous au palais d’Acier et ramenez-nous les espéces sonmantes et trébuchantes que nous doit Ualchommiste.
Nous vous traiterons alors avec déférence ». Crouque le Grand omet de mentionner aux PJ qu'un premler émissaire

envoyé aupres de Maitre Nlcolos n est ;amaxs revenu. ..




.f‘wn aux portes du Palaxs d’Acier, Nantis de la re reconnaissance de dette, ré

ffzce les s\&mme lles vous laissent passer. Votre ¢ eprmve Lommmfz vous |

et étages du battmeyzt, vous fiant aux indications contradictoires des serviteurs et

 avez bien ¥ d'interroger les nobles qui déambulent comme si vous n’existiez pas.)

Laissez Ies personnages mariner un peu et les ]oueurs échafauder des plans pour dénicher Maitre Nicolos,

puis... Au détour d'une grande salle vide, unie silhouette ftmmme dmpee dans une toge réalis ns. un tissu-miroir surgit et

passe en courant devant vous. Ses traits sont dissimulés sous un masique en forme d'borloge égrenant le temps. Trois ogres, nus sous

& épais tabliers métalliques, la swivent en vociférant. Ils brandissent de lourds outils de forge Leurs yeux exorbités en dtsmt long
sur la folie furieuse qui les babite. Si la dame tombe entre leurs mains, son }mm' sera venue.

Si les P] viennent en aide a la femme, ils doivent vaincre les .Ogres In'ya paS dautres moy.ens.car leur
raison n'a pas supporté les conditions de travail des forges d'Acier (ct. GCO, p. 55). Les PJ gagnent alors
une guide précieuse : la Noble d’Acier connait parfaxtement les lieux et peut les n_c_lm_re jusqu'a Salons-

Nicolos, oti réside I'alchommiste qu'ils recherchent.

E LES OGRES

TYPE : Quidam

COMPETENCES : Combat 2, Muscles 3, Technique (Forge) 3 o L
PARTICULARITE : Fou furieux, ces ogres ne subissent pas de circonstance avorables provenant
de leurs blessures % .

- VII: SALONS-NICOLOS

Les personnages trouvent leur chemin jusqu'a Salons-Nicolos, les app
et Ia sonplesse rivalisent avec ceux des plus beaux tissus qw: vous ayez contemplés, composent une multitude d'alc ve'&, Dres gardes

automate realzse des figures géométriques avec des baguettes de cuivre.

Maitre Nicolos vous laisse vous extasier guelqufs instants dmzant Ia prouesse mécan




Alors que les P] sont aux prises avec I'énigme de
I'automate, Maitre Nicolos les appelle d'un salon voisin,
leur demandant de venir chercher I'argent de Crouque le
Grand. Mais les fauteuils, rivés au sol, enserrent alors le

bassin des PJ les empéchant de quitter la table.

Les siéges ne les licheront que si les PJ viennent a
bout du jeu des bitonnets ! (Clest ainsi que Maitre
Nicolos gardent ses débiteurs prisonniers, faisant ainsi
de substantielles économies.) '

S’ilé y arrivent Maitre Nicolos fait contre mauvaise fortune bon cceur et leur remet la somme qu'ﬁs
_ sont venus quérir. Sortir du palaxs se révéle plus facile car les indications des habitants sont, dans ce sens, '
coherentes _

NOTE Il est possible de chronométrer (90 scmnde@ cette epreuve pour la rendre plus difficile. .
VIH DES ESPECES SONNANTESET TREBUCHANTES
Les petsonqgggs remettent a Cmuqug le Grand la somme payée par Maitre Nicolos.

Le chef des tordus accepte de livrer aux PJ ce qu'il sait : « Nous ne pouvons vous informer que d'un seul fait. Lors
de son apothéose, notre brave Viktor sest écrié les serpents, les serpents. Sans dowte avait=il perdu la raison d cause de la doleur

car aucun reptile ne se trouvait dans les environs... »




XEDOUNC L

les pages. 13 14 du guide de belena Saita !

| Le témoignage du Phalanger, encore choqué par lincident, est précieux : « Clest de la folie ! Je n'en reviens pas.
Je planais doucernent ati-dessus du quai X quand j'ai pris few. Mais vraiment, bein ! ['ai tout pris few. C'est totalement incroyable.
Totalement | Heureusement que je suis tombé dans U'eau. Sans cela. . . ['aurais fini comme ces petites cre’a-tﬁréé dont j’ai eu la vision
au moment oul fe me suis embrasé : des petits cadavres diaphanes, hawts d’wne dizaine de centimétres, mf?;omse.s dans une cheminée. »
Si Cardini Spia est présent, aucun doute n’est permis, le Phalanger parle de danseurs, _'

NOTE : Belle-épine; le farfadet représenté en compagnie du Phalanger page 14 du Guide de ia cité des Ombres a dgalement
péri suite d une combustion spontanée dans le quartier du Lierre. Les témoins que les P] pmvent retrouwr f cmt bélas aucun

élément intéressant 4 leur apprendre.

Les personnages disposent de trois éléments ; Ysandre a eu la vision de dm de femme, Viktor a

parlé de serpent et le Phalanger a apercu des danseurs bralés.

En recoupant leurs indices, les P] devraient déduire qu'ils cherchent une méc
serpents, qui plus est ennemie ancestrale des morganes) magicienne (quelqu’uﬁ n ss' S10 de danseure;}
obscurantiste (ce sont les seuls a supplicier leurs petits compagnons). . ’

Avec ce portrait, les P] peuvent étre orientés vers Séléna Saita : . L

® PAR ESTREA, s'ils la connaissent pour avoir déja joué I'aventure Sur un piateau ‘Cdrd_i;n Spia);
* PAR UN AUTRE OBSCURANTISTE, qu'ils peuvent rencontrer dans un des M juts
Cryptogramme de la ville (cf. GCO, pp. 202-204-212-214-215-216- 2
* PAR LE CONCIERGE de I'académie obscurantiste (cf GCO, p. 166)3‘
¢ PAR MNEMORIANE, LA FEE NOIRE qui tient le musée du Cryp
p: 35).

Chacun de ces contacts, y compris Estréa qui, en tant que Iormste, ne parte o

-e;r;-(c'f,_ééc;'

sa consceur dans son ceeur, s'accorde sur le fait qu'il ne voit pas pourquoi Séléna t df:s perscnnah—

tés de la ville. De son cété, Ysandre n'en démord pas : c'est elle qui était visée rm_erme_ de son
peuple. Elle demande aux PJ d'assassiner la maglcxenne et sappréte a s'en chi

Si les PJ parviennent i raisonner leur amie (1 point d expenence) ils peuvent ensuzte c::mtacter Séléna

el m’@iné‘s’ﬂs rendclent !

qui vit rue des tours noires dans le Quad,rant Ophldxen La méduse ne veu pass atttrer d ennms et renvoie
Lilas (2. P9 ints d’expérience). Quant a | fagon dont les P} ont trmmphe dE ¥ aumm&t& de Mmtre Nlcolos, .

ne femme avec des i

les pratiques de_: .



LA MANIERE FORTE

_i Si les PJ se laissent convainere par Y, sarzd et optmt pour la maniére _fam ils se trouvent rorgfronte ‘
a forte partie : Séléna est une puissante ma 131 ‘gwiqms mdtments magzques et

ienne, Lilas est initiée
cing mercerins lui servent de gardes du corps. . " i

SELENA SAITA

TYPE : Champion '

COMPETENCES : Charisme 4, Combat 2, D¢ fense 1 Itféﬁ 2 Langne ('A Abymozs) I, Perception 2,
) Réflexes 1, Résitance 1, Volonte 4

Q/ PARTICULARITE 1 : Cbaque round, les serpents de Ia chevelure Je Selena gﬁ'ectuent une attaque, en

plus des actions de la méduse. Combat 3, dégats 1, + 2 immédiatement en raison du venin en cas
d'échec d’un test de Résistance.
PARTICULARITE 2 : Une fois par round, un des danseurs de Séléna agit, en plus sa maitresse. Il prend
feu et meurt, provoquant des jets de flammes (Combat 5. Dégits 3.) frappant tous ses adversaires.
PARTICULARITE 3 : En y consacrant une action, Séléna utilise un de ses danseurs pour susciter une
haine profonde chez un de ses adversaires. En cas d'échec a un test de Volonté, il attaque un de ses
compagnons jusqu’a la fin du round suivant.

LioneEvE: @ @ @ @ @G &e &)

EQUIPEMENT : Fouct (dégits 3), 2 danseurs,

LILAS

TYPE : Quidam

COMPETENCES : Idée 2, Langue (Abymois) 1

PARTICULARITE : En y consacrant une action, Lilas utilise son danseur pour susciter une baine pro
fonde chez un de ses adversaires. En cas d'échec @ un test de Volonté, il attaque un de ses compagnons
jusqu’a la fin du round suivant.

LonepEvE: @ @ @ @ @M (%/ @ ()

EQUIPEMENT 1 danseur

GARDE DU CORPS MERCERIN

TYPE Qutdam

COMPETENCES : Combat 3, Dgﬁensz 3, Langue (Abymois) 1, Langue (Mercerin) 1, Muscles 2,
Perception 2

LIGNE DE VIE : .O‘OC@”“%“ @ ()

PARTICULARITE : 1 fois par round, le personnage peut gﬁettuer une défense pour protéger un indi-
vidu attaque avec lequel il se trouve. Si le personnage réussit, l attague rate son protége. S ‘il échoue,
le protégé peut néanmoins tenter de réaliser une défense.

EQUIPEMENT Bouclzer ( protertwﬁ 1), épée (dégits 4)




Muscles BUUUU
Athlétisme ~ Perception EEER
Charisme Pilotage AEEEE
Combat - Vm%nwowomﬁ ERRL]
Défense : Réflexes BOO00
Discrétion MO0 Résistance B0
Equitation WU LT Soins RO
Escamotage - WLV mcﬂﬁm BUO0O0
Idée ; BEERD] I« (herbonsterne) WU U U

Langue (abymois) WO Volonté

ATOUTS

* FASCINATION BOUUU .
Tant qu "Ysandre sy emploie, elle est hmmuwzm de fasciner totalement
de 1 a valeur de Patout individus méles qui la regardent. Ses victimes
ne prétent plus attention a ce qui les entoure. Leurs éventuels tests
de Perception subissent valeur de Iatout circonstances défavorables.

* INVISIBILITE WO
Valeur de Uatout fois par jour, Ysandre peut devenir invisible pen-
dant valeur de Latout no:m&m continus. Elle émer alors une odeur de
mmﬁ.ﬂm %\m.gﬂnm¢

» Emposonneuse WO Wm.u 1]
Ysandre posséde une m»m.ﬁ mn_n;umn d’une réserve a poison. La pre-
miére fois qu"Ysandre blesse quelqu’un avec cette arme, la vicrime
subit les effets du poison au nmmgmr 1d6° round suivant : valeur de
latout points de dégits en cas nm,»mn 4 tin test de Résistance. Elle
est ensuite immunisée a ce moﬁ@»

EQUIPEMENT |

* I"SerpE : dégits 3 (dont nmnn mouﬁwmnmnnm « Combat »,
voir écran de jeu) :
* HERBES AUX PROPRIFTES BE UES (une fois par jour, Ysandre
tre au point une m‘ 10N qui procure une circonstance
a un test no»w»mm. mmbm Theure
ion)
ﬁ:,m DES OMBRES

M\wum:m maommrm:v - UL G .

YSANDRE

Hmm:? >m§a? M.mmﬂbs Phae

Papprendre.

eux plus rien, Je n'ai pas
le pouvoir de faire taire la rancune et je ne connais ni le remord ni les regrets.

Ce que je &mnoccn:mm serait Emcmmonﬂw orjeny

Je souffrirais alors de ma faiblesse et le lui reprocherais tét ou tard.
Je me nourris de I'amour que | msmmzmm et des sentiments violents que mmm
hommes et des femmes me témoignent. Je ne suis cependant mﬁm Q.c&ﬁmv... o

Je suis ainsi. Je suis né(e) ainsi. Mon existence est une longue errance jalon-
née de prétendants transis et de maitresses abandonnées. Ceux qui prennent
un regard de moi pour 'esquisse d'un sentiment se meurent d'amour pour ma
beauté parée des traits du réconfort et de la confiance. .

Depuis peu, je suis femme. J'ai de nouveaux amis i qui j'ai révélé ce que je
suis. Je sais que je leur fais peur, mais la vérité les protege. Pour le moment.

Je me suis installée au Lierre. L3, les lutins me procurent les racines et les

3

feuilles nécessaires a la réalisation de filtres et de... poisons. Ce n'est pas par

malice que je réalise pareilles décoctions. J'ai besoin qu'on me désire et qu'on
me haisse. C'est mon air et mes vivres. Le désespoir, ce fidéle complice, guide
toujours les amants éconduits et les maitresses trahies dans mon échoppe. Tous
viennent 4 moi en quéte d’'un reméde a leur tourment.

Je changerai i nouveau d'apparence. C'est un ardent désir que seule I'amitié
de mes compagnons retient au loin. Pour le moment. :

Avant de disparaitre, je devrat éure aimée, éperdument.

LIGNE DE VIE






Adelain

Adelain est le fils d'un Princéen assassiné il y a 31 ans par Ignace le Fu_gacéut(tﬁ Geo, p. 68). Artiste
bohéme, Adelain s'est installé dans le quartier des Ombres (cf. GO, P 200), 'ei:(::_llint_ﬁux grﬁacuiﬂes (cf.
GCO, pp. 64-65). 11 a été horrifié de découvrir la galerie « le tableau de chasse ;a'degnace le Fugace !

Adelain a été tenté d'incendier I'endroit, mais il a découvert que les dmes des viétiﬁieé du tueur en série se
trouyaient aujourd’hui coincées dans les toiles réalisées avec le sang des supphcwsn Ila essaye de les libérer,

mobilisant ses propres talents de peintre alliés & des rudiments du Jornisme (cf GCD

¥

p- 157) provenant

d'une marotte de jeunesse. _

Le seul résultat qu'il obtint fut de permettre i certaines dmes de re]omdre une pmsan moins lugubre :
une toile de Maitre Trignac (cf. GCO, p. 9) représentant les caveaux des grands. architectes (cf GCO,
pp: 72-73), lieu oti Ignace transformaient ses proies en « ceuvres d'art ». Ce faisant, Adelain a pergu fa
upe de petvers

hargne habitant les dmes qu'il essayait de sauver. Il a décidé de livrer leur colere 1&1‘ pettt‘
1t au m urmer dement.
ﬂpture' ses cibles et ks_

enfum alors }endrmf

dan '-une ceuvre

qui tient le tableau de chasse d'Tgnace le Fugace et voue un véritable culte du souy

Dilapidant sa fortune familiale, Adelain utilise les services de démons po:

enfermer dans une piéce contenant la toile des caveaux des grands architecte:
avec de laivoyceuvre, une drogue de sa composmon pro]etant g esprlt de cel

fou enfermé dans la peinture de Maitre Trignac. Le repaire d’ Adelam comp_ e d'otes et déja deux cadavres

(la vie ayant quitté les corps des esprits massacrés dans la totle).

pour financer ses coliteuses invocations. L'essayant pour « entrer » dans le Guide de la Cité des Ombres, il
transite de la reproduction du tableau du caveau des grands archxtectes ]usqu ‘4 la toile ongmale ot il doit .

faire face 31 . la meute d’ames dechame y ]




Nl e repona’ Pourtant vous d:stmguez faib ement I r va lante @ ne bougze'a d'une lmterne

a une fenétre. . . Fis milien de journée : ol

Vm’la‘ assurément une L‘l)OSE anormal& ik

Si les PJ entrent dans I’héb_ifatioh dé, ie_uf compagnon (la méthode vatie selon le lieu en question : négo-
cier l'accés a la chambre dans une auberge, obtenir la clé du concierge dans une résidence huppée, fracturer

la porte dans un bouge isolé, etc. ), ils découvrent leur ami inconscient, allongé sur le sol. Son pouls bat
Ienteinen_t ; sa respiration est quasi-éteinte, Il posséde une plaie au flanc : assez profonde, la blessure semble
avoir été causée par des griffes. Cuﬁeusement_, pas une goutte de sang ne parait s'en étre échappée.

Pres du corps, un Guide de la Cité des Ombres est sur le sol au ¢6té d'un lutrin et d'un narguilé renyersés. Au
fond de ce dernier, un reliquat de tabac aux relents de poivre et cannelle, Cet ardme flotte d'ailleurs dans ['air.

L'haleine de leur compagnon confirme qu'il a fumé cette substance.

Le marque-page du guide se trouve entre les pages 72 et 73. Une petite tache de sang frais macule la
représentation de la chapelle funéraire dont le fronton est orné de deux statues, derriére le monument

surmonté d'un buste sans téte au centre de la page 73.

VERS L’AU-DELA

Quoi que fassent les PJ, il leur est impossible de réveiller Tords Klings. Quand ils le découvrent,
son jeton de vie se situe sur la deuxieme case en partant de la droite.
Chaque nuit a venir, le malbewreux sera pris de convulsions et des griffures, qui ne saignent pas,

Q, apparaitront sur son corps. Son jeton de vie glisse alors de 1 case vers la gauche chaque nuit.

Dans le méme temps, diverses taches de sang apparaitront sur les pages 72 et 73 de son Guide de
la Cité des Ombres.
Si le jeton de vie atteint la derniere case de la ligne de vie, Tords Klings. .. decede

I1: LA VOY(EBUVRE

Les personnages enquétent sur le tabac que leur compagnon a fumé avant d'étre inconscient.

Le meilleur quartier pour enquéter sur le tabac retrouvé dans le narguilé est les Brumes (cf. GCO, p. 202).
Mozam, le tenancier keshite du Capitule (cf. GCO, p. 202), reconnait la substance : « ['en ai vendu d votre
arni, mais 1d je n'en ai plus. Je w'en ai d'ailleurs jamais beaucoup car, a ma connaissance, il n'existe qu'un seul fournisseur : un
bumain d'une trentaine d'années (voir illustration au début de cette aventure) qui en produit et en vend occasionnellement
depuis un mois powr payer ses dettes auprés de conjurateurs. » Mozam réfute que la voyceuvre puisse étre a l'origine
du mal qui touche le compagnon des PJ : « ducun effet secondaire ressemblant a ce que vous me décrivez n'est connu.

Entrf«nous ]m mm~mem¢z csmye cette m&:mna’ avant de la proposer @ la vente | Tou)t au plus observe-t-on parfois chez un




QUE PENSE MAITRE TRIGNAC
DES ETRANGES PHENOMENES DES G

. Maitre Tngnac enseigne a 'Harmonium (cf. GCO, p. 160). C estla qu'il se tmu’ve d*ant cette aventure
Hleurs évident que I'une

Nombre de ses \;mles sont visibles dans la grande salle des Expositions. Il est d
d'elles a été retirée récemment d'un mur. Interroger un gardien permet d’ apprendre qu il s 'agit justement
de son tableau intitulé Les Caveaus des grands architectes, en descendant la colline aux gribowilles.

L’employé ignore pourquoi la toile a été enlevée et subodore que c'est parce qu'elle a été vendue.

Le secrétariat de I'établissement valide cette hypothése mais se révele mcapable de fournir l'identité de
I'acheteur : [a vente a été conclue, il y a environ un mois, par Maitre I'rignac lui- -méme et les fonds de la
transaction ont été versés au Trésor du collége, en deniers sonnants et trébuchants.

Maitre Trignac ne fait pas de difficulté pour confirmer ces informations : « Ab'solumfnt jai accédé a la
demande d’ acqmsznon d'un jewne homme d’une trentaine d'années. Il était attaché au sujet des caveanx des grands architectes car
ce fut autrefois le liew de décés de son pére. Je ne me souviens plus du nom de Uacheteur, Je me mppelfc: justz gu 4l sagzssmt dun
confrére peintre — j'avais remarqué quelques minuscules taches de conleur sur les manches de sa vestxz‘

reuss:e mais peut~etre pas tout afatt COnthlEZ

IV : LES GAVEAUX DES GRANDS ARC

Les personnages se rendent a I'endroit représenté pages 72 et 73 du G : ité tslmes

Les caveaux des grands architectes (cf. GCO, p. 65) sont une curioﬁté ma]eure d LesPJ peuvent y
_'érgmgn't difficile
st de Survie/ 1~

déambuler seuls ou recourir au service d'un guide ( {7y 1). S'orienter dans les lieux est p:
pour qui n'est pas familier du site. Essayer d'atteindre un endrmt specxf que mquiert

La chapelle au fronton aux deux statues (maculée d'une tache de sang: surﬂl exempiaxre de Tords Klingg) -
accueille la tombe de Vitruven, un architecte liturge a qui 'on doit dxverses chapelles de la vxlle, Des taches
de sang frottees mais visibles, datant de lﬂnuxt ot Tords Klmgg a sombre dans l mconsc1ence, sont sur le sol- :



Reussxr un test de Psychologxe permet de sapercevoir de I'embarras dé Finterlc r face i ces questions.
Alors réussir un test de Chansme/ I- permet de recueillir ses conﬁdences 2
* DEPUIS ENVIRON UN MOIS, des traces de sang apparaissent la nuit en divers endroxts des caveaux ;
® CES TRACES s accompagnent de hurlements nocturnes ;
e [ A MILICE D' ACIER effectue des rondes intensives du crépuscule  I'aube, Pour I'heure en vain ;
¢ COMME IL N'Y A AUCUN PHENOMENE ANORMAL DIURNE, les guides ont recu ordre de
maintenir leur activité, et surtout, de ne rien dire de ce qui se passe a leurs clients ;
® UNE RUMEUR PRETEND que des taches de sang seraient apparues et des hurlements auraient

été entendus dans des caveaux'dané ‘lesquei'é. personne n'a pu ni entrer ni sortir en raison de la
. présence de la Milice d’ Acier, Des inyocateurs et des prétres liturges seraient venus pour libérer le
lieu d'une malédiction. (Vrai. La Mmhce d Aaer, desemparee, a fait appel a un invocateur puis a
un prétre liturge qui ont tous deux déclaré que cette histoire n'était pas liée a leurs prerogatives.)

Questmnnes sur le pére d'un peintre du quartier des Ombres décédé dans un endroit represenre sur le

tableau de Maitre Trignac, ils n'ont pas de réponse. En revanche, consultés 3 propos d'événements pam-
culmrs passés, ils mdlquent que les caveaux des grands architectes étaient le lieu ot le tueur en série Ignace
le Fugace (cf GCO, p. 68) transformalent ses prmes en « ceuvres d'art ». o

V LE TABLEAU DE CHASSE
D IGNACE LE FUGACE

' Les_.P}*gl 'hrgndent au musée consacré au t_‘ueur_en série (cf. GCO, p- 68_—69_),

Les P} sont ;u:cuexlhs par Mem:ague. un humain abymots, qui se fait un plaisir de leur fam? visiter Ie musée.
Moﬂtague ne cache pas son adrmratlon pour Ignace, justifiant les actes horribles du dément au nom de

_ lArt. ﬂ est fier dappartemr i une peﬂte fratermte qui sait yoir au-dela des apparences le « talent » de son
idole : « I ﬁmt savoir se sacrifier pour ce qui tous depasse Tenez, moi-méme, je suis seribe au Tribunal d'Acier, ot Je prends
chaque année un f@ngé d'un mots pour tenir la galem Vous saisisscz Vimportance de cet engagement artistique ? Les autres membres
du groupe dﬁdomtmrs 4 Igna:e fant de méme. En prmnpe e n m;t artudlermm pas mon tour, mais celui de losrc Gaortso, un
‘sebouteux bowcanier. ]e Z’m fm:place au p" ddevé, a la demana’e de bez;p Camﬂmnz a:la qui est Tchap’ ? Un ﬁ?fadzt un peu

" notre che f en gmlquf mrre » '

.v;‘




prem:érm victimes d’ Adelam Tchap’ n'a pas saisi que la cause de ces dxsparmons est I’a‘ppartenance ila

conﬁ:em:' du Fugace. _ ' '

Si les P} a irent son attention sur ce point commun et se présentent comme. &es personnes susceptxbles
de l'aider, Tchap ne fait pas de difficulté pour les informer de l'identité des autre 'Compatses i

* « VikTOR AMBREUX, UN PRINCEEN D’UNE FAMIILE PRESTIGIEUSE (cf. GO ), p. 102), principal

bailleur de fona’s du tableau de chasse. » Tchap’ est un fournisseur de la famille Iorsqu elfe g4 besom de

régler de maniére radicale des conflits avec d’autres Princéens. ' '

® « CREME, UNE MEDUSE DU QUARTIER OPHIDIEN, vendant ses services darcompagmmmt (et parfois un peu

plus) a des rickes Abymois soubaitant parader d son bras dans les salons buppés de la cité, » Tchap recourt parfois

a S€8 prestat'lonb
® « ICNACE, UN PEINIRE MINABLE DU QUARTIER DES OMBRB Ses parents ont e i le bon gaut a’e Lappeler
Ignace, si bien qu'il se prend désormais pour la réincarnation de Lartiste. (Heureusement, sa couardise lempe_cbe de passer

aux actes,) 1l passe une grande partie de son temps 4 la galerie. »
® « DONNA-ROSELYNE, UNE HUMAINE, MEDECIN DU PALAIS DES GRO qui sadonne en cackette asa
passion pour les toiles du Fugace. » Elle travaille pour Tchap' quand occasion l'aﬁﬁment il est contacté
pour soigner une victime d'empoisonnement. . 1 :

* « MONTAGUE », que les P] ont pu rencontrer  la galerie.

UN GARDE DU CORPS MERCERIN

TYPE : Quidam
COMPETENCES : Combat 3, Défense 3, Langue (. Abymozs) 1, Langue '
Perception 2 .
Lot i@ @ OO O H ® & ® )
EQUIPEMENT : Bouclier (protection 1), épée (dégats 5) _
PARTICULARITE : I fois par round, le personnage peut gﬁecmer une défens
vidu attaqué avec lequel il se trouve. Si le personnage réussit, Uattaque 7.
le protege peut néanmoins tenter de réaliser une Je_‘ﬁ.’nse e




I'endroit declarent que leur cornpagnon a été enle

personne ne prend leurs assertxons au sérieux.

temozgnages la teinte orangee de la peau dune sorte dhomr.a@ de pierre, coloration caractéristique d'un
Safran (cf. GCO, p. 34). i
Gortso a disparu un soir apres avoir ferme 1e tableau de chasse d'Ignace Ie Fugace Un Safran est intervenu,
mais il n'y a eu aucun témoin.
Chronologlquement, les prochaines cxbles d’Adelain sont ;
1. Montague, capturé a la fermeture de la galerie,
2. Ignace, capturé dans une ruelle du quartier des Ombres.
3. Créme, capturée lors d'un faux rendez-vous d'affaires que lui donne Adelain au caveau des grands
architectes. ' .
4. Donna-Roselyne, capturée entre le Palais des Gros et I'échoppe de Tchap' suite a une fausse
missive adressée par Adelain via un cou_rsiet de l'obscur.

INOTE : Adelain ne s'en prend ni d Viktor Ambreux (mr le Prmmn possede une escorte personnelle) ni d Tehap” (protégé
par les Mt?’ff?’ms)

Le Safran se glisse vers sa cible et la cogne pour V'assommer. Puis, 1l Ia met sur son épaule et I'emméne
au re'paire d'Adelain, sis dans Ia ruelle du quartier des Ombres reliant la rue du marbre a la rue de la crypte
(cf. GCO, p. 200 T15-T16). Si les PJ interyiennent et capturent le démon, il échange cette information

sur sa destmanon contre sa liberté.

LE SAFRAN KIDNAPPEUR

(Demon) l Muscles 4
_LIGNEDEVIE X K R K | . | X R NERE RN RS @ G )

| PARTICULARITE 1 : Le démon possede 3 bras, ce qui lui permet d’effectuer 5 attaques par round,
PARTICULARITE 2 : Le démon posséde des poings extrémement durs qui infligent des dégats de 6.
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Les PJ ont d'autres possibilités pour localiser le repaire d Adelam En vom d ¢ ':x qu zls peu et suivre
“selon les indices qu'ils ont recueillis : .
*Sries PJ . SAVENI‘ \guézl instigateur des événements vient du quartier des Gmérzs qu 13 est pzmtre
q e a b6 tué dans les caveaux des grands architectes, ils peuvent mterreger le.s artistes
&;'ne aux Griboilles (¢f. GCO, p. 64) et apprendre ou se trouve son local. Dans ce cas,
as a les confronter au Safran kidnappeur en consrdemnt qu Adfiam est informé que des
mdnm?u posent des questions le concernant, qu'il croit qut ce sont des assassi és par Tchap’
el qu’!l tente de les éliminer. L
* St LES PJ SAVENT gque linstigateur des événements vient du quartier efss Ombfas et qu 4l utilise
les services de démons, ils pewvent interroger les invocateurs de la Colline aux Cnbomﬂes (¢f.
GCO, p. 64) et dénicher celui qui appelle le Safran kidnappeur pour Adelain. La conjuration de
ce démon, pour obtenir des renseignements sur Ses agissements représente & 4. Dis la premiére
question, en vertu d'une connivence qui le lie a Adelain, il attaque ceux qui i ﬂterrogmt 11 est
également possible d'attendre qu’Adelain prenne contact avec Uinvocateur puis de le filer jusqu’a sa
planque. (Considérez alors que le Safran kidnappeur rode discrétement au ou 'd’Adelam pour le

VII : ADELAIN

contrit. Il propose alors aux PJ de les envoyer dans le tableau a I

protéger et qu'il s'en prend aux PJ quand il repére lewr manége. )

Les personnages confrontent Adelain.

En cas d'altercation avec les P], Adelain n'est pas de taille : ses aptitudes
seuls taients magiques sont liés 4 la pemture
des admirateurs du fou.

Si les PJ lui apprennent les déboires de Ieu:‘_compagnon,,il-_gem-tﬁrén'd fé’é qu

spécialistes 44 A@éﬂémies de mﬁéie (cf. GCO, p. 166) soll lteSPafI



LA TOILE

La toile est similaire au site Ft"ée]\,h@ .
difficultés pour s’y orienter sont les memes (Vm

PJ de se rendre dans e dermer endroit qm a été tache d

Le disparu se trouve la, exsangue, s appretant a fatre face a
de loups sanguinaires a la prochaine tombée de la nuit.

leur attaque, en nombre équivalent & au moins deux fois le nombre de'PJ.).

Pour sortir du tableau, il faut remarquer' que .lc_s endroits maculés de sang s'effritent. . . comme une toile humide.
La, le « décor » peut étre déchiré, donnant lieu a une faille permettant de littéralement jaillir du tableau de Matrre
Trignac (qui, dans ['opération, est fendu d'une 'hrge entaille). '

LES AMES DECHAINEES

TyPE : Quidam
COMPETENCE ;: Combat 2

] LIGNE DE VIE ; ....@ & &)

PARTICULARITE : Crocs (dégits 3).

R Ly

P A

IX EPILOGUE

Les petsonnages s'échappent du tableau de Maltre Trlgnac

-.\R\- 3

: Si tout est bien qui finit bien, les PJ sauvent Tords Klmgg (2 points d'expérience) et rejoignent la réalité.

1ls peuvent également sen51b1hser Adelain 4 'inconscience de ses actes et, dans une cetaine mesure, a leur
similitude avec la démence d’ Ignace Adelain cesse de s'en prendre aux admirateurs des ceuvres du tueur ‘“
en série (2 points d'expérience) et se c:onsac:re au sauvetage des 4mes captives des tableaux du Fugace et de ;

_ cefug de Maitre Trignac. Il finira par y patvemr et 4 libérer les malheureuses (I pomt d’ expenmce)




Perennor

L’EVENTREUR

LES VICES DE

Depuis deux jours, des prostituées sont retrouvées éventrées chaque soir dans Ig;: quartier des Vices.
L'affaire fait grand bruit. Mordoil (cf. ACO, p. 16) a été dépéché sur place par le Palais d'Acier.

Celui que les Chroniques appellent « I'Eventreur des Vices » est un démon Vermillon (¢f. CGO, p. 134)
connu : Perennor, Seigneur des constructions impies, propriétaire du palais Ecaﬂat:e (ef. CGO, p 142)

Il a envie de se faire prendre pour mettre une connivence bien 1eg1t1me sous. Ie nez des autontes

Perennor est de taille bumaine. Ce Vermillon architecte est un insatiable sangut __
d'un respectable notable de 'Aigue-Marine, ainsi qu'un amateur de pa[mflf'omcs
phrases que Pon peut lire de gaucbe a droite comme de dro:te a gaucbe Il n sz

Technique (Arcbttature) i Volonte
PARTICULARITE 1 ¢ En Abyme, Perennor bénéficie d une c:rconstame
PARTICULARITE 2 : Ses griffes infligent des dégits de 3.
LicnveDEVE: @) @ @ @ O @@ e e )

EQUIPEMENT Aucun,




cette affaire 2 Je me ferais un bonnewr dassurer la publicité dun tel précéden
difficile d'enquéter sans attirer son attention.

Jai done tout de suite pensé d vous, chers amis, pow remettre d sa place Mordoil et résoudre Uaffaire de I’Evemrmr des Vices.

Je dois vous laisser. Je suis attentu et je suis déjd trés en retard. »

Mordoil est sur I'affaire. Les PJ devront le devancer dans cetre enquéte. A chaque scéne un paragraphe
« Pressé par I'Acier » décrit comment mettre en scéne I'investigateur et la Milice d'Acer.

Les Chroniques abymoises renseignent sur les lieux des meurtres, mais les faits restent flous. La concur-
rence entre elles provoque I'habituelle surenchére dans les descriptions.

PRESSE PAR L’ACIER (SCENES II A IV)

Si les PJ ne prennent aucune précaution pour éviter la route de Mordozl ils le croisent plusieurs fois.
La seconde fois, Mordoil organise une discussion, musclée si nécessaire, pour connaitre lewr intentions.
I lewr dit « Ce ne sont pas vos affaires, laissez faire les professionnels ! » 1 les fait ensuite surveiller par
ses hommes. Si ces derniers sont molestés, ils révélent que Mordoil est un proche d’Olipheste.  + *

IT: A VOS SOUHAITS

Les personnages enquétent sur le premier meurtre.

Le premzer meurtre a‘eu heu dans A yos souhalts (ef. CGO, p. I18). 1l ¢ agissait d'un prostxtue drakomen
(cf. CGO, p. 123) qui a éé violemment éventré. Les propri¢taires des lieux ne Ia;ssent pas les PJ voir le
corps afin de ne pas ébruiter le secret des lieux : la présence de drakoniens.

Un test de_(_:hansme/ I- permet dobtenir une description des faits auprés d'un locataire.

Méfiant, il répond cependant & votre insistance.

« Personne n'a vu | ’Evmtrmr Notis ne surveillons pas les tlients qui nemplissent le formulaire. Nous n’avons rien remarqué
si ce n'est qu'il a quinté les liewx en 5 ‘excclamant : « Engage Ie jeu qué je fz gage !'»

- Jai Jefouvm le corps de mon ami avec borreur. Le meurtrier s'etait amusé a démembrer et éventrer sa victime. »

Si les PJ sont trop insistants, ﬂs sont ecenduits brusquement g ]z ne veux plus entendre parler’ e cette bistoire
et maintenant partez avant ). appeﬁe i 1 azda y i




L e B e

IV : UART DES CHOSES

humain SEXE;
YEUX : _

_ grise, glabreetdure  Tamwg: 4 couc!ées

....500 livres STATURE : xdeslco "munément admis

VETURE : .y ...nu . CARACTERE :

DIVERS : ... muet,de marbre

La desc*nptnon est celle des statues du pont des Désirs Enflammés (cf CGH P 1173 que Ies PJ] tra-
vetseront lors de leur enquéte. Ce pont est I'ceuvre de Perennor, Seigneur des structions impies or
. cette information est connue par tous les habitants du quartier. L'indice est tmp vague pour demasquer le
meurtrier mais il pourrait renforcer les bonnes hypotheses échafaudées par lesBE

[l : CORNE DES MUSES

Les personnages enquétent sur le deuxieme meurtre.

Le deuxiéme meurtre a été perpétré a la Come des Muses (cf, CGO P 20 ; it précédente. Aux
abords de I'établissement, vous apercevez une foule en file indienne. .

« Approchez, approchez | Venez déconvrir le lieu du crime de UEventreur |

Merci Monsieur. Entrez donc. »

Ulysse Somare, le propriétaire, a précieusement conserve Ie heu en Ietat ¢
l'affaire de I Eventreur pour faire payer la visite (@ I) 4 tous les amateurs d .
les PJ découvrent le corps d’ Esope, une siréne qui repose désormais eventre"
« Messieurs ! s'exclame Ulysse Somare, L *Eventreur est arrivé masqué et vétu de noir. Il est et
nous disant « Esope reste ici et se repose », Ce n'est que bien plus tard que rious. avons découver
venu s'adonner. »

Un test de Perception/ 1= permet de comptendre que les blessures so le fait de

Un nouveau meurtre survient.



-« Votre perspicacité vous honore, et ce qm ne gat.e rien : ¢ lle me distrait, Voyc je boir deviné que notre tueur aime
les palma'romes Eboui ! : :

Si cette distraction occupe quelqmsmnzs de s nuits, elle nw’a que trop duré. Les cbromqms me mettent dans Lembarras avec
lewr révélation. C'est pourquoi le premier de vous ou de Mordoil qui Uarrétera aura ma gratitude. »

Apres une courte pause, Olipheste ajoute : « Vous étes encore li 2! »

Si un PJ ¢'intéresse au télescope, Olipheste ne dit rien. Le PJ y voit alors la vue représentée en page 119
du Guide de la Cité des Ombres. Ceci est une mdicanon sur le prochain lieu du crime : Les Mille Portes (cf.
GCO, pp- 119-120). '

Quoi qu'il en soit, Mordoil dispose de cette information. Il est possible de le prendre en filature.

VI:SUR LES PAS DE ’EVENTREUR

Les personnages sont en embuscade devant les Milles Portes ou suivent Mordoil jusque-la.

L'Eventreur cherche perpétrer son ultime crime sur une jeune farfadine.

Alors que vous arrivez sur les lieux, vous surprenez une silhowette masquéc ef vétue de noire qui s'appréte d dire quelque tbose
avant dz se raviser en vous apercevant. Elle s'éloigne précipitamment dans les escaliers tortueux du quartier,
~ Une folle course-poursuite s'engage. I1 faut alors réussir un test d’Athlétisme (pour lui courir aprés), puis

_un autre de Réflexes (pour éviter des tonneaux renversés pendant la poursuite), et enfin un de Résistance
-(pour étre mamtenu dans la course). Smon, il faudra retrouver ses compagnons d’ aventure un peu plus tard.

Le meurtrier poursuit rapidement sa route par la venelle des Sans-Visages (cf. CGO, p. 118) et se fond

cia-us la foule. Les PJ, harcelés par les habitantes qui vendent leurs charmes et qu'ils bousculent, peuvent
'_parv"eriir ale suivre en réussissant un test de Perception/ Is, ]

Si les P] paryiennent 4 suivre I'Eventreur jusqu’au pont des Désirs Enflammés (cf. CGO, p. 117), ils le voient
perdre un objet avant de disparaitre dans le brouillard. I'objet égaré dans la précipitation est un parchemin
qui liste cing établissements de plaisirs du Quartier des Brumes (cf. p. 15).

Tout P} qui a réussi les trois tests exigés par la course-poutsuite yoit I'Eventreur entrer dans « Avec
Eva » qui accueille ce soir-1a le spectacle des sceurs Lavergne (cf. CGO, p. 113). Sinon, ils, devront utiliser
la liste pour decouvrxr I'endroit, soit en visitant chacun des heux, soit en remarquant qu’« Avec Eva » est

le seul des établissements dont le nom est un palindrome,

‘Quoi qu'il en soit, st les P] passent sur. le pcmt sans précaution, ils submsent ses effets aphrodisiaques.

gadivn il s

e icaiadia




LES VICES DE

talzser Mordoil, mais la discrétion est de mise : 1l represmte la loi et pew doriner
mplmtz Si Mordozl arrive avant les P] il empoclve fa l:ste de l’fwntreur

En comprenant que la clef de I'énigme est le palmdrome « AVEC EVA »_3

VII AV CEVA _
_ 4.f‘_ GCO, p. 1":'1_5), les PJ

vont dans ce temple de la gémellité.

La, ils doivent passer par I'une des douze portes pour échanger 1eur personnahte avec celle de Perennor
Clest le moyen de découvrir son identité. o
Chaque P] lance un dé A tour de réle, le premier rencontre le demon sur un ({1 - le second sur . et (i)
le troisiéme sur (3 ) [#4] et E] etc. Celui qui réussit fait 'une ou toutes les expériences sutvantes en fonction
du déroulement de I'enquéte. .
* L& PJ REVIT LES MEURTRES DONT IL A VISITE LES SCENES DE CRJME IL RESSENT ALORS
UN PLAISIR SADIQUE. Du sang contre la pierre ¢t le marbre. L'borreur et la terreur st sont propagees dans les Vices,
quel bonheur. La délectation de chague mewrtre envahit corps, esprit et dme.
* LE P] VIT LA POURSUITE SELON LE POINT DE VUE DE L’EVENTREUR. Ladrmalme de la poursuite
et la sensation d'étre le centre de Uattention ajoutent au plaisir. .
* ET QUOI QU'IL EN SOIT, LE P] PARTAGE LES PENSEES DE PI:RFNNC}R
Uborreur, le vice et la terreur, aucune awtre cause ne mérite le sang de Uinnocent. Les m

twla lyecmte reszde dans

z:eptent mal cette vérité..

Je serais hewrenx d’en débattre avec ceux qui ont suivi mes traces. » Tu vois alors un superbe ;Julms di? marbre rouge

et caleaire blanc. De nombreuses statues lagrémentent et une fontaine tréne dans la cour, marbrée de rouge et de blanc.

INOTE : Si un PJ a « choisi » la bonne chambre, Mordoil ne peut pas rencontrer Perennor mais il peut ren

PRESSE PAR L’ACIER

Si les P] n'ont pas semé Mordoil, celui-ci est également chez Avec Eva. :
Si aucun PJ ne rencontre le démon, Mordoil y parvient. Un échange P]'-M‘ per
sur le chasseur, mais celui-ci apprend les Jetazls de lenqu.m &es ] II « }mfle »
son expérience.

en savoir plus
moins pendant

« La justice de UAcier est inébranlable. 1 Eventreur appamem an Palms d Aﬂff zl m
et génenrs connaitront ma fureur. » Tu ressens une detfrmmatzon inflexible,
« Ces amateurs croient @ wn jew mais ce n’est pas wn jew. Ils mont aucune i
travail. » Tu revis lensemble de U'enguéte de Mordoil, e |

rtient. Les intrus
_anismﬁ. g‘_m' régit mon
«L'ami qui vous envoie pense d sa dérisoire vengeance contre le s:mple romtge quie jie suis. Rouagxs que nous

sotnmes tous dans ce grand mécanisme d'Abyme. Je ne m amuse pas J mqufte ot ]e Imgw ceux qm dereglem
la grandgymachine. Que chacun reste d ffkla . » . ' -
! ] { i




Sur place, un valet vous invite d le SUiVFé usqu’aw sal
bourgeoiﬁ de l’A@gue—M_arine vous surprenment qwlgw peu.

Si les PJ cherchent a lui nuire, il fait appel 4 ses valets pour les r

PRESSE PAR L’ACIER

; Si les PJ sont surveillés, ce qui sera sans doute le cas, la Milice d’Acier débarque au palais de Ecar-
late, mettant fin a leur téte-a-téte avec Pevennor.

[X: INTERVENTION DE LA MILICE

La milice interpelle Perennor.

En présence d'une autorité abymoise, Perennor brandit sa connivence en prenant tout le monde a partie.

« Messieurs | Vous étes divertissants | Heélas, vos gesticulations sont illégitimes. Je suis las de vos enfantillages. Si vous ne cessez
pas de me harceler, je vous ferai arréter | » :

Les meurtres n’en étaient pas du point de vue de la loi abymoise ! Voila Mordoil ridiculisé : Tords Klingg
s'en frotte alors les mains de plaisir (2 points d'expérience). En outre, les P] se sont peut-¢tre fait remarquer
de maniére positive par Olipheste (1 point d'expérience). Il est méme possible qu'ils sympathisent avec
Perennor (2 points d'expérience).

.LcC’zg}er .Lt'Vm a’n ﬁrgﬁx La Fuste




TORDS

KLINGG

Langue Qw_.h.nmmv BUUUL

Langue (abymois) W0 L) U Ll <omomﬁm

ATOUTS

* JUGEMENT DE LA LIGNE B
~_ Tords Klingg dispose d'une réserve de valeur de latout circonstances
yorables par aventure, que vous pouvez attribuer 3 un ou des tests
de Technique aprés le(s) Hwnmmu de dés concerné(s).
* HORLOGER - BUUIOO
‘aleur de latout fois par mdnﬁﬂﬁm, Tords Klingg est capable d’ « écou-
un mécanisme de décompte du temps comme une horloge, un
on, une montre, etc. Il y entend des informations sur des faits
ées qui se sont déroulés & proximité de 'instrument dans une
e temporelle qui Lintéresse. Ces renseignements (fournis par
]) sont souvent _ummnomummnm‘ yoire cryptiques (a sa discrétion).
JIE FRANCHE  (REN

r mh Vatout fois par m<nnnﬂmn. .Ho-umm N&.dmm peut utiliser une

R0

RE D’ABORDAGE : %ﬁ % ﬁn_cﬁn I de la compétence
mbat », voir écran
NTRE

1.5 D'HORLOGER (
crocheter une serrure )
* 1 GUIDE DE 1A CITE DES OMBRES
o X RichessE:4

. ~ Musdles mUUUL
Athlétisme Perception WU
Charisme 10 Pilotage (navire) WHEL[
Combat 1010} Psychologie WU
Défense Réflexes WO
Discrétion 8 Résistance ERRC0
Equitation LIL1 Soins BROO00
Escamotage - Survie ERR00

Idée -UDG - Technique (engrenages) BB U U1

F&&m d'une nwnnm. .Mmm. .

canaux mEuqua et rwm mﬁ.muﬁmmw quik .
ancien métier me sert nwmn_zm jour : wmm .m:nmﬁan_amﬁg ¢ mes navires, namm.
mes gondoles, n’ *arrivent en retard, moﬂ d’un Klingg ! C'est que nous, les nains,

nous avons notre dignité ! .
La mer... Quelle beauté tout de méme ! Et ces no:nm:wmm de mowm; sur son
fmmensiteé. .. . .
Bien stir que a me manque ! Mais ne vous y trompez pas ! Je ne regrette
pas de m'étre installé en Abyme. Ici, tout est possible pour qui se léve tot et se

5.

retrousse les manches, Jai fait fortune ici en moins de temps n_.: il m'en a fallu
pour posséder mon premier navire ! En outre, les nains de la Cité des Ombres
admirent la grice que me confére 'embonpoint légendaire des Klingg ayant
atteint I'dge de la maturite.

Et puis, il y a les satisfactions toutes mgﬁﬂommmw‘ I se passe toujours quelque
chose ici et, grice aux chroniqueurs, tout le monde le sait en un temps record.
Rien ne vaut une telle lecture aprés avoir fumé quelques herbes du cru ou siroté
un alcool local ! Voila des plaisirs que j'ai ramenés de mes voyages en mer et
que je peux assouvir nmwnﬂcmmnansﬁ sans avoir i craindre le roulis d'une coque

]

de noix ! Si seulement, il n'y avait pas cette satanée Milice d >Qm~.. Foutue
enquiquineuse celle-1a !
Nom d'un Klingg, si cette milice avait des navires, je me ferais un plaisir

de les couler !

N ‘\ .’
LIGNE DE VIE
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Les Gros ont longtemps hésité avant d"autoriser la publication du Guide de la . ¢ des amlmas. Une de leurs
craintes était que de simples descriptions couchées sur le papier provoquent des‘ phenornenes étranges,
d’autant plus fréquemment que les exemplaires en circulation sont nombreux e

Les Gros ont depuis mandaté plusieurs de leurs serviteurs pour arpenter Abyma a 1 affut de tels phéno- o
I atbre dont ses feutilets . <

ménes. Une de ces manifestations si redoutée est que votre livre est nostalglqu >
sont issus, il lui faut le retrouver. Amédée die Ponti (¢f. Régles du jeu, p. 16) enq:ﬁte s.ur EEttE affmre

I : TRANSE

Début du scénario

Vous trouvez Shaélle dans sa chambre, assise d sa table, les yeux fixés sur le Guide de la Clre des ombres comme en

transe. Le livre est ouvert d la Ji. . du pIan du quaﬂ‘zer du Lierre (cf GCO pp- 198 199 _ ?me’ﬂz répéte miassabit’mmt

Les P] peuvent se rendrc dans le Lierre y questionner des gens en mentmrmant-l ' pamles nonnées par
haelle ou en parlant de chambm, Leurs interlocuteurs les envoient & IEntrecoupeuse (ef. GCO p. 26)

.




Lorsque vous arrivez place des Fo vouts découvrez

murs pcf-les of bas de l’asile bordés de rosiers ﬁbirs f'mnmmts '

femme dégingand’e, assise sur ses mlom dzvant un amonczliemmt dz morcean;
qm lﬂ ouve d un ngﬂl?'d mamourt . : e \

N'importe qui sur la place peut desxgner aux PJ les deux individus decnts ci- dessus I'Entrecoupeuse et
le Découpé. Ce qui suit se produit aprés que les PJ exposent leur probléme i I'Entrecoupeuse.

« Notez votre augure sur un roulean de parfbtmizi. » vous dit la grande femme les yewx exorbités. De sts mains agiles, elle découpe
le message en _fmgmmts puis les agence si vile que ses mains paratssent ﬂtmes Les  fous se sont attroupfs pour la voir travailler.

« Mon arbre, mon essence

D toi, je suis issu.

Te retrouver d’urgence

Il faut. Je suis perdu. »

0 Demupz passe une main cdline sur la ]ouz def lEntremupmse

« Ben. .. Si Cest un arbre qu'il vous faut, vous étes au bon endroit au Lierre ! » vous dit-il fiérement.

Si les PJ comprennent qu'ils recherchent I'arbre dont sont faits les Guides, ils peuvent visiter les lutins
(scéne IV), ou se fier A l'avis d'un passant qui suggére de parler au jardinier du jardin démoniaque (scéne I1T),

Si les PJ cherchent « un arbre » sans spécification :

« LE DECOUPE, entre deux tics, évoque le jardinier du jardin démoniaque (scéne I1T) ;

s LE& LUTINS RICANENT : « Au Lierre, des arbres, il y a pléthore ! »

"*-1:[1 PAROLES VEGETALES

s personnages arrivent au ]ardm demomaque (cf. GCO, p. 28) guidé par des fous ou des passants.

 Vous étes cernés par des plantes bizarres, Le liew sexble itanmoins accveillant grice d la présence d'une dawie bien mise qui
tontre desﬂmrs violacées a deux enfants, d'un homme discret dlégant (Amédée die Ponti), dune demi-dowzaine d'étudiants
qui prennent des notes sous la dictée d’un profésseur et du jardinier reconnaissable d sa 'salopettc de couleur noire dont les poches
a&rﬁzui ses outils. Le jardinier se retowrne vers vous pour vous accueillir.

« Bzmvmus en mon admirable jardin ! » Soudain, il écarquille les yeus et fixe derriére vous le passage par lequel vous étes

0 drrwes Lentrée du ]ardm a d:spam SOUS la vé;gemtwn comme si elle n'avait ]amazs exciste,

-~ Un murmure angoissant remplit progressivement Vespace et vous enveloppe, comme si des voix tourbillonnaient, Le jardinier
fronce les soum-is et vous dit : « Clest curiesix ' Qu'onteelles 2 Elles étaient calmes ces derniers temps. »

Il est UBligf délever la voixx pour couvrir celles dont vous comprenez mamtenant qu'elles émanent des plantes etmnges qui vous
entourent. Le I)roubaba se Premc, une p};smst passg ale > plante en pfamx .

Jmnfs aux nourﬂ . tures sp rituelles. ]e suis la. .. matiere »

« De ce qui.. . sssss échange, ..

ous mtmdez de mnps a tre une {mestwn pmlmoa’zee d Uhe Voix plus grave er 0




8

- LA PAGE DESCEND

L
: www ;

oit les ellab&m- trowvent en Abyme. Rmsztgnezwom au Lierre, mais soyez patzents les mes som fa

IV : FARCES LUTINES

Les personnages posent des questions aux lutins du Lierre sur la localisation d'un ellabore,

Cotmirie en réponse d ta question une voix te souffle « Pas si fort | C'est un secret bien garde, Poussez~vcus un pey par ld. »

D'un air de conspiratewr, un lutin te pousse vers un mur. L .

Tu [un PJ qui n'écoute pas] es capturé par le lierre. Les volutes poussent d une vitesse effrayante, te ltgorenr et te bdillonnent.

Si les autres PJ sortent leurs armes, une cinquantaine de lutins peu commodes et armés les encerclent,
comme sortis de nulle part. On ne touche pas aux plantes en présence de lutins, a fortiori dans le Lierre !

« Bon | Les petits malins ! Vous eroyez powvoir en toute impunité demander a tout vent des r 'gmmmts sur un de nos plus

chers secrets | Puisque vous cherchez les arbres dont est fait le Guide, prouvez donc que vous /4 can " 2
Sachez que seul Fidelio qui imprime le guide peut vous renseigner sur Pellabore, en partzmlwr su' gwi arlw a «z'mme’ quel guide.

Son imprimerie est dans les Trabouliennes.
En revanche. .. Hi ! Hi ! Elle est drélement dure d trouver ! »

V : A LA FAITIERE

Les personnages cherchent un Guide capable de les conduire éh_ez_ Fidélio,

Les PJ sont orientés vers I'auberge « A la Faitiére » (cf. GCO, p. 45 et p. 1
farfadets jumeaus, trés joviaux et accueillants. La chair y est bonne et I'ambiance a
effectivement présents, mais dés que les P] mentionnent [ unprzm:me de Fide
étre incapables de les y mener.

Les tenanciers interviennent d'une méme voix : « Vous nous étes .g)mpatfngm's ]eum’s gen 1

et OUS Verrons ce que nous pouvons faire. » .
Un des jumeaux déclame : « Mon premier est la moitié d'un mois froid | »
Le dewxciéme enchaine : « Mon second est la moitié de mois ! »
Le premier veprend : « Mon troisiéme est le premier tiers d'un mois downx I»

Lzs deux concluent en conr : « Mon tout régne entre nous ! »

Abymom, GCO p. 192).
Les farfadets expliquent alors qu'ils ne savent pas ou tmvadle Ftdeho,
repseignera :l arenes de la Grande Suée » (dans Jaltr: oule entre la rue des Me:d




- soirée entre les deux propnetmres de la taveme souterraine f)
,En réponise d vos questions sur Fidelio et son dtablissement, un parieur, Arfir, sort un plan des Tmboulwnms* trés délavé (cf. p. 6)
de sa pocke et dit : « Dans les airs et sur [’ eau, néan

oms traboule enjambant le Premier, si tu me prolonges tu as ton premier
trait. Le second trait file d’une place a wne auber;gz gm se ol R o e confidences au départ du tmmEme trait
qut abmttzt bors la loi. Le croisement de ces traits ezl e le lwu o le ftdek vnﬂz » i :

VII L IMPRIMERIE DE FIDELIO

Les personnages se rendent a L endrmt: marque d une croix sur leur plan délavé (Scene V).

Vous étes dans une ruelle sombre et humide. Les toits des zmmmblzs de part et d'autre se touchent presque. Les murs sales ne sont

 percts dlaucune fenétre mais de vieilles portes solides Lune d ‘elles donne sur un escalier voilté qui s'enfonce sous terre et débouche

dans wne salle d'auberge, éclairée par des bougies fumantes. Le serveur s'ennuie man festemmt accoudsé au bar, P'unique rlzent un
lutm sxmble rarlflfr bmyummznt la téte sur les bras, _ i

A votﬂ: mrm’ il releve la téte et vous serute le 'rfgmd {mllamt sortant de son réle jfmt de dormeur.
o «]e suis GianPaolo, le bras droit de Fidelio, qui est absent, Pour entrer dans son imprimerie, nommez Uarbre dont desrmdém
. les pages du Guide de la Cité des Ombres. »
L'ellabore est évidemment le sésame qLu leur permet d’entrer dans I'imprimerie. Sans ce mot de passe,
les P] dowent reprendre certaines etapes de 1eur perlple (scene ITI et suivantes).

VIIL: OUF !
Les personnages sont admis chez Fidelio.I

Si les P] connaissent I'ellabore, GianPaolo passe derriere le bar en les invitant 4 le suivre, Il pousse la lourde
étagére couverte de bouteilles qui cotlisse aisément et sans bruit révélant un couloir taillé dans la roche brute.
Le passage débouche dans un bureau dont chaque mur est percé d'une porte. Une porte pleine et deux larges
portes vitrées qui donnent sur ce que les PJ devinent étre I'imprimerie a proprement parler, plongée dans I'ombre.
Apres avoir écouté les PJ, GianPaolo dit « Les pages de votre guide ont la nostalgie de Lellabore dont elles sont issues. »
A cet instant, vous sentez que votre gmde  frémit. Les pages (mMgmr les upes contre les autres pour émettre un doux bruissement.
« Vous étes dignes de nos secrets. Les lutins qui s occupent des ellabores avaient antmpé un tel prob[fme Mon maitre garde dans

son cqffre-fort un grand rcgtst{ dans lequzl d chague guide correspond un arbre bier, id
bres*" '_.%'_: 'zde» Qf




_ Votre ouvr: age sont

feponsc un soupir de soulagement. Skaelk est sanvée.

Le Guide retrouve son calme: et son r6le de « simple » livre (2 points d'expérience). S h sont pamenus ci’iez Fldeho .
avec les informations sur I ellabore du premier coup, les P peuvent étre fiers d'eux (I pomt dexpenence) Enfin,
Shaglle sort de la transe provoqué par son Guide (2 points d expenence)




=

Professeur Barbouille

Shaélle a invité les P] a prendre le petit-déjeuner au café Fornetti. L4, elle salit une page de son exemplaire
du Guide de la Cité des ombres. Aussitot, une tache comparable par la forme mais plus importante par la taille

apparait sur les murs de la cité, Il s'agit pour les autres P] de réparer les dégats,

1: ATTENTION, CA TACHE!

Début du scénario

Lorsque vous arrivez au café, vous pénétrez dans wne ambiance feutrée qui contraste de maniére rassurante avec Loppressante
présence des bauts murs de l'ambassade ophidienne (cf. GCO, p. 214), tout prés, de Lautre cbté du canal; Les parois majestueuses
sont visibles par les croisées, mais Uborreur qu'elles inspirent est adoucie par la couleur ambrée des vitres. A peine vous étes vous
laissés envabir par le calme ambiant que du fond de la salle que Shaelle bondit de sa chaise et renverse du foudf sa tasse de café
fumant sur la page du guide qu'elle consultait.

« Miséricorde ! 1l y en a partout ! ['ai complétement défiguré 'ambassade ! » 5 'exclame-t-elle.

La farfadine attrape sa serviette et entreprend frénétiquement de limiter les dégdts. En vous approchant, vous constatez qu'’elle a
maculé Uillustration de Ueffrayante ambassade qui domine le café.

Ouvrez le Guide de la Cité des Ombres en pages 106-107, et montrez-le aux PJs.

Tandis qu elle se démene, l’agimtim gron(l’ﬁ prés des croisées. Des clients se levent, collent lewr nez aux vitres : d'autres se
p‘feczpztmt debors. Des cris retentissent,

« L'ambassade ! Comment est-ce possible 7 C'est un attentat ! On s'en prend d Abyme ! »

Par les fenétres, vous décowvrez la cause du remue-ménage : sur les murs de Uambassade s'étale une monstrueuse tache brune,
de la fomze exacte de celle que Shaélle a produite sur la page de son gwide. Dans le broubaba général, la voix sonore du gargon de
c@‘e qul Uavait servie retentit : « ['ai tout entendu ! Clest elle ! Elle vient d'admettre son _{otj‘mt !'»

s tarder, la foule se mefgw Shaélle. Dans la panigue, celle-ci vous colle bmzq{zmms?r: Guide dans les mains,

¢v 3@& planqmr » Vom’ amie ﬁr ofite de j&coryfmto; r i_{;‘Kczuf:fer entre les f{em déchajnés.




< ont joué le scénario « La Page descend de I arbre ». Partout, fin de non—recevmr

i

&

« On imprime, on ne répare pas. » -
Les conversations coutonnées de sucees par des IéUSSItES a un test de Chamme

[l RETOUR SUR LES B_ANCS UNNE- |

Les personnages arrivent a ['Université pour y chercher de Paide.

Bt

SR

Le batiment principal de Puniversité est le Mont aux lucioles (cf. GCO, PP
Lorsque vous arrivez a 'Université, les lieux sont éfmngemmt calmes. Lés budiants semblent

* apercevez des silhouettes déambuler sans se P A Paceueil, une jeune fille roufle douremm!
Si les PJ la réveillent, elle baille a s’en décrocher la machoire, leur mdlque la
geste las de la main et replonge beatement dans le sommell

tasses vides. L'un d'eux, feluz qui a Lair le plus vif, bond:t de sa chaise :
« Abaaaaa ! Des étudiants | »
Interrogé, il s’explique : « Dans un mouvement de révolte, les prqfesseurs ont décrété des
eb bien. .. Nous nous ennuyons. » :
« Mais vous voild ! powrsuit votre interlocuteur (Farib, Professeur d Art dtamati ‘
anx yeux pm lant. v .
— Faisons leur passer un examen ! gargouille un petit vieux mbougn d la fobf ms st
Professeur de thteramre) \

botanique). : ‘
- [allais le dire. Posons-leur des colles ! répond avec emfmmmsme un ére entzeremmt rﬁau ot d une paleur mdavempte .

(Amboise, Professeur de démonologie comparée).
— Nous pourrions leur proposer un jew de mbts, qu’en pensez~vous ? demande d'une voix yfdantﬂ un bomme clrstmgue portant
; fkgl de sa robe (Sahmand meess i d histe




carzdwswns a lui, remplzsszz cette gnlle (vmr.'plus bas) a I i

1 / Sont-elles onze ou douze ; ? . ;
Réponse : les ambassades (cf GCC) P 7)
o [ Elle est la cité des ombres.

Réponse : Abyme." e A Reponse ¥ Iskaneraysh o S

3/ Le nombre de ceuxc qui relient le Mont mefz aux pp 178-179).
batisses alentour. : 8/ Sapetite chambre se trouve dans I quartier des Ombres.
Réponse : trois, comme le nombre de ponts ~ Réponse : Yslaveski (cf. GCO, p. 68).
visibles sur l'illustration (cf. GCO, pp 158»159), 9/ Mes premiéres sont légéres, mes secondes fuient le jour.
4 i Al fois rue et passm’ﬂe au Lierre, : " Mon tout cancane en Abyme.
Réponse : les Bosques (cf. GCO, p 198). ' Réponse : les Plumes nocturnes (par
5/ Auteur poids lowrd, ~ exemple cf. GCO, pp. 104-105).
Réponse : Oulazym (cf. GCO p Sl 10/ Dont on fait un palais. ;

Réponse : acier (cf. GCO, p. 197).

Les personnages sont autorisés a rencontrer le professeur Barbouille.
Les prgﬁ'sseurs vous conduisent solennellement a Barbouille, Ils vous menent par un dédale d'escaliers, de couloirs et de ptz!saéks

. voutés & un atelier perché dans les combles. L'espace est vaste et elair mais trés encombré de chevalets, toiles, établis et matériel de

peinture, étagéres croulants sous les bocaux et les parchemins. Un bomme minuscule, trés vieux, d la robe maculée de peinture,

trottine vers vous en marmonnant : « Que de monde, que de monde. . . Que puis-je pour vous professeurs 2 Qui étes-vous 2 »




glalzlulzlz]ololalg

Manfredi se penche vers Barbouille et lui burle votre histoire. Barbouille extrait des replis de sa robe un impressionnant cornet

acoustique qu'il sc fiche dans Loreille.

« Vous disiez 2 » .

Aprés leurs explications, c’est le moment pour vous de crier un résumé a vos jdueurs. N'hésitez pas a
déformer certains de leurs propos s'ils ont été précis, ou alors a répéter strlctement ce qu'ils ont dit sils
ont été évasifs. Amusez-vous ! '

Lorsqu’on lui montre I'illustration maculée, Barbouille se met en colére : « Ii n y a p;zs de tache sur cette page !
C'est Villustration qui n'est pas fidele a la réalité. Je vous assure : 'y suis passé il y a quelques ;ows Iy

L'insistance des P] le convainc toutefois.

Aprés réflexion, il reprend : « Il est impossible d'agir sur limage. Procédons, .. 4 l’fnvers £ tfnjg@ns-lé it Les salanistres

peuvent nous y aider. » .
Si les PJ ignorent comment mettre la main sur I'animal légendaire, Barbouille 1 ur scmfﬂe la réponse mais
pas immédiatement — il n’avait pas entendu que ¢’était la-dessus que les P] calment, .
« Seuls les ambassadeurs ont une salanistre. Maximilien d'Outrevent est le plus susceptible de vous accueillir fawmékmm C' st
étranger arrivé récemment en Abyme, dont Lambassade se trouve sur une ile au bord du quadrant {ypf:arglen (cf. GCO, p. 8:6). »

Attention ! Il faut au moins six salanistres en plus de celle de Maximilien pour-venir a bout de la salis-
sure. Si les P] pensent i regarder dans leur guide aprés chaque intervention, ils :‘:Unstateront que la tache a
diminué dans les mémes proportions que dans la cité. '

A chaque fois que les P] convainquent un ambassadeur, celui-ci désire savoir qui d'autre a déja accepté
afin de prendre rendez-vous et qu'ils y aillent tous en méme temps. L'ordre de visite est indifférent.

QU’EN PENSE MAXIMILIEN

Rien ne Uétonne en Abyme. 1l croit les PJ et adbére & Ubypothése du professeur. I les dccmpagne ala
Veuve Nom: pour un test nocturne. Le test est concluant, mais il en faudm davarztage (voir plus ﬁautj

A



V:A L’AMBASSADE PRINCEENNE

Les personnages arrivent a lambassade ek Commbines princiéres (cf GCO p.2135)

Lorsque vous arrivez d l'ambassade princéenne, dewsx gardes en livrée azur vous annoncent que les princes des cités-états recoivent
[FS dﬂ[éﬁnﬂfS df lmfs SMjEtS abymois et qﬂf Vous deE..Z vous ﬂ_dﬂ?ssf‘r au fbﬂmbf”ﬂn pom’ Prfnalrf votre tour.

Le chambellan est un homme mince, de petite taille, trés volubile et a la voix de stentor :

— Des visiteurs | Venus admirer notre architecture 2 Voyez, chaque cité-état désigne tour a tour un ambassadewr qui, pour se
distinguer de ses prédécesseurs, ajoute wne piéce architecturale d notre magnifique ambassade. Nous devons notre majestueuse coupole
a Orbissof le Conquérant, un expansif. Ces garpouilles menagantes au~dessus de vos tétes constituent la derniére nouveauté. . .
Mais je bavarde, je bavarde, suivez-moi, je vais vous condutre auprés de sa seigneurie lambassadeur. »

A sa suite, vous pénétrez dans une salle gigantesque dans laquelle se presse une foule de courtisans et quémandeurs de tout poil

A Vautre bout de la salle, sur ne estrade, tréne un rollasson avachi sur son sidge, wne jarbe passée par-dessus un des accoudoirs,
le menton dans une main. L'ambassadeur est entouré d'une douzaine de princes, richement vétus, chacun arborant un blason bien
a lur. Il écoute avec ennui les plaintes d'un homme rebondi. Le chambellan vous souffle qu'il s'agit I du dernier plaignant et vous
pousse vers Uestrade.

« L ﬂmbassﬂa’l’ur Vous verra justf ap?'fs D atllfu?‘S Il Vlfnt dfp‘rfﬂd’rf sa dfﬂ.ﬂon

— Vous me fatiguez, mon brave, je vous condarnne d une amende de 10 deniers. Disparaissez | »

D'un geste las de la main, U'ambassadeur congédie le dernier plaignant.

Une fois que les P] ont présenté leur requéte, Pambassadeur fait vider la salle par son chambellan.

VDM-S restez S@'MZ avec lf PTl’nﬂ.’ anZlﬂSSOﬂ et 135 a%t.‘rfs T’Ep‘résfﬁfﬂnfs dfs cités~états. .

« Tout cela mépuise | Ma salanistre, rien que cela | Mais j'aime la Veuve Noire, faccepte de vous aider.

— Ab pardon ! L affaire est sérieuse ! Vous ne powvez prendre seule cette décision, dit un homme imposant,

— Pag‘d:étment, renchérit wn antre, depuis que vous étes ambassadewr, tout part a vaut leau |

— Mais, est MA salanistre ! »

Les autres s'énervent davantage et un grand homme rougeaud dégaine sa rapiére.

« Vious nous poussez vraiment aux derniéres extrémités ! Que cela se rigle en duel. Je serai le champion des nobles représentants des
cités états ici présents. Debout, votre grdce, ne vous inquiftez pas, nous arrétons au premier sang, conclut=il avec un sourire mavvais.

~— Mo aussi, j'ai droit 4 un champion | Etrangers, si vous voulez mon aide, gagnez ce duel en mon nom | »

Leur advers’aire possede trofs niveaux dans les compétences : Combat, Défense et R éflexes. L affrontement

cesse dés que I'un des protagonistes regou; une blessure. Si I' adversalre remporte le duel, grisé par sa victoire,

il accepte un deuxiéme deﬁ, yoire un tromxeme, etc. ' K(‘
. o
%




‘i{kana ») est de passer par I’ mtermedlalre du marchat
CO,\p. 155). Isai leur obtient rap1dem=ent une entrey : r
omme h.e\utzm_i‘-\a d’'une quarantaine d’années, au regard pergant. ]| e un gofit prononcé

énes étranges et accepte d'aider les PJ sans probléme.

‘A 'AMBASSADE JANRENIENNE

. Les personnages arrivent i Fambassade de ]'gnrénic' (cf GCO, p. 217).
L'ambassade de Janténie se dresse sur un 1 dlot, Son étroit wrps de batiment entouré Je quatre massives tours J’aﬁgk est fermé.

Au flanc de la tour méridionale est adossée une aberge, seul endroit rftmnssam de vie, |
Laubergiste, une belle femme corpulente et avenante, vous explique que « vous ne serez reus que si vo ﬂék:gaﬁoﬁw dirigée par

une femme et que les membres masculins de votre équipe ne parlent que lorsqu’on leur adresse la parole montrent de la déférence. »

Le cas échéant, une fois sur place, les P] convainquent facilement I'ambassadr
son aide 4 la cité — afin que cette derniére lui soit redevable et combatte le déclin adrant janremem

VIIL : A ’AMBASSADE BOUCANIERE
Les personnages arrivent i 'ambassade de I'Enclave boucmiéfe (cﬁGC

['ambassade boucaniére est une ancienne forteresse abymoise qu'il est p{)ssible de visit
indiquent les parties visibles (I'armurerie, le couloir des barbes, la bibliothéque et le che

est par [,
Les gardes confirment la présence de ce dernier et, devant votre insistance, mande le Premier
« Cest une affaire sérieuse. Suivez-moi. »

Au sommiet de lesralm n :olzma;on df Pune des tours d'e anglz du don]on vous pmetrez rfsms k

« Prenez vos Guides et répondez donc a ces trois questions  combien de grelots porte la salanistre sous le faMx boucanier ?
Réponse : 9 (cf. CGO, p. 18). Si les P] repondent 8, lambassadeur 1eur dit « Allons, allons, supposons

que son habitjest intact. »



. Réponse : 3 (cf. Rigeﬂg,"ﬁGO, p.. 18)

« Bien, multiplions tout cela par 10. Les marins Ca?)estan Gmm{pﬂvoxs et Asi\mlabe d@t et wmndre lmf navirg én parmme
pour Bokkor. Ils pésent respectivement 90, 50 et 30 kg. Astrolabe est wn farfadet un pew maigre, Leur lmrqw ne supporte qu'ad
plus dewx personnes et ne peut embarquer plus de 90 kg, Combien doiventeils faire de  voyage sp@&r rejoindre lewr navire 2 »

Réponse : 5 (Get Ay vont, A revient, Cy va seul, G ment,

IX:A L’AMBASSADE MODEHENNE

Les personnages arrivent 2 'ambassade de 1a Marche n_mdéhenne (cf. GCO, p. 24).

A et G re}olgne;qt tous deux le navire.)

L'ambassade modéhenne est @ Uavenant du quadﬂmi : magnifique, couverte de lierre et de vigne vierge, qui, loin de masquer
Varchitecture, en soulignent barmonie. Elle surplombe Iatmosphére calme et bucolique du canal des Grandes Vignes.

Les personnes présentes dans les jardins de 'ambassade sont désireuses d'apporter leur aide.

En devx temps trois movements, vous étes regus par lambassadeur dans un petit jardin d’biver. Vétu d'une robe de druide,
celui~ci soigne des boutures. Il repose ses ustensiles pour vous accueillir d'un charmant sourire dont la grice est cependant atténuée
par son regard pergant : « avoue bien volontiers que votre présence m'intrigue. Il m'est toujours agréable d'éclairer de mies lumieres
Vétranger soubaitant découvrir le quadrant modéhen, mais lon fait pour cela sowvent appel d 'un de mes administrés plutdt qu'a
moi~méme. Pour le prix du dérangement, faites donc prewve d'esprit et résolvez donc cette petite devinette : certains disent que je
fus fait, d'autres que je naquis ; tous j émerveille. Qui suis-je 2 »

Réponse : l'arbre roi (GCO, p. 24). '

Que I'ambassadeur soit satisfait ou non de l'intelligence des PJ, il demande a écouter leur requére. 11

'accepte de les aider ou non 'selc)n son humeur. Faites donc comme bon vous semble...

X:A L’AMBASSADE MERCERINE

1 personnages arravent a lambassade de la Republlque mercenaire (cf. GCO, p. 34)

i ambarsszzde mercerine est une forteresse labyrinthique abritant une auberge, des bureaux de vecrutements, des casernes; des cours
d'entrainement, Elle grouille de soldats de métter et de gens venus se faive engager. Il vous est difficile d'attirer Fattention de qui que

| ¢t soit, il w’y a pas meyen de parler d'autre chose que de recrutement et lorsque vous expliquez que vous voulez voir Fambassadeur,
on vous rit au nez : « L'ambassadeur | Engagez~vou5 et vous le verrez le jour de la revue des troupes ! Sinon, passez votre chemin. »

Quel que soit I'endroit ot Jes PJ se renseignent — y compris auprés de Maximilien — la réponse est la
méme : pour rencontrer I'ambassadeur il faut soit s'engager (et la rencontre n’est ni immédiate ni obligatoire),

soit payer une sommé_ d’argent cdlbss_at_lc ( 5),_




* L'ambassade lypha nm est un bitiment trapu, sans charme mais fonmonnel qm st trouve au 53:114 rmlwu d'une pbuz circulaire.
Fn pt’néﬁ*rant dans la mur, le’s vlsm:urs apergoivent des écuries et des entrepots de part et d autre d un pemm de pzeﬂe qm meéne

1aS'ils obheﬂnent leur rendez-vous, le utin, messire Paqah les reg;mt avec beau_m‘_ p_ _111&3,»3_ redouble
damabilith les P] parlent de Maximilien d'Outrevent. II accede ala requete dt:s _P

XIl: A ’AMBASSADE PARAGEENNE

Les personnages arrivent a 'ambassade des Parages (cf GCO p 63)

Dans le GCO (cf. p. 63), la description de I'ambassade paragéenne est faite par Arminius Malach, qui
la déteste manifestement. Vous surprendrez les PJ par cette description dnfferentie. .'
L'ambassade paragéenne est une grande bitisse carrée et solide, ceinte d'wne muraille a lay 'mtt Les lwux rwm pas Lair
particuliérement bien entretenus. La cour est ouverte d fout vent, Aw. son, vous vous clmgez vers utte salle du rez—de—::bausxee
Vous pénétrez une vaste pice, mewblée de sicges et d'une gmndt table en @Joxs brut. Le sol et le,f rurs sonit couverts de peaux de
bétes. Au fond se trouve une cheminée dans laquelle rentrerait sans peine un petit mammouth. . ;
Lair est saturé de burlements : @ un bout de la table, dewx colosses s'affrontent au bras de e fer sous

de spectateurs. Tous les présents sont vétus de cuir sans recherche ni affectation. Aucun ne se distin .

' éﬂr&geﬂuﬂts é’unr douzaine
me étant lﬁmba&sadeur. :

Les PJ doivent hausser la voix et réussir un test de Charisme/1- pour se f tendre. Un Paragéén .
explose alors d'un rire tonitruant avant de hurler « He, Illzfum on te demande i ol

ou on n’aide pas : 2»

Les hommes qm vous entourent rfmpltssem a nouveau f alr de leurs proposztwns romtmunf&;



quelques mots aux. wsztmrs
1 vous mndmt dans un petit bmm’mr fbarm '

lES cent PﬂS €1 Vous voyant

: ::_:_-b' ;

il pass: son ;temps a déambubr en se tordant les

a mes amis mécénes. Or Lauteur, ce manant, est atteint de la crampe de Uécrivai

maitts et n'a pas produit la moindre ligne | Jo lai énvoyé se rafraichir les idées au cachot et me. voili bien marri. La fine flewr des

lettrés abymois m attend de pied ferme ! Qm faire 2 » 1l vous jette soudain un regard chargé d'espoir,

« Etes-vous versés dans le verbe et la geste ? Saumz—vous mie composer une ode 2 Le théme en est les mois du calendrier abymois
(cf. GCO, p. 192). Sortez-moi de ce guszer et, e spﬂt serein, j'accéderai d votre requéte. . . quelle gu'elle soit. »

Vous étes seul juge de la qualité des travaux des PJ.

XIV : A AMBASSADE LITURGE

Les personnages arrivent 4 'ambassade de la Province liturgique (cf. GCO, p. 90),

Il est impossible a des étrangers d'y étre recus. Maximilien refuse lui-méme de s'y rendre.

Si les PJ comptent rejoindre lambassade par la rue des pénitents et ne la parcourent pas a genoux (cf.
GCO, p. 89) des 4mes bien pensantes les feront aussitot chasser par des miliciens. Plus ils approchent de
I'ambassade plus 'ambiance se refroidit allant jusqu'a des insultes et des crachats, en particulier a l'encontre
des saisonins. L'ambassadeur est de toute fagon invisible. Si les P] insistent trop, ils sont jetés au cachot.

XV : A UAMBASSADE OPHIDIENNE i1

Les P’érsonnages retrouvent les ambassadeurs qui ont accepté de les aider devant la Veuve Noire.

Llambiance est d'abord a la consternation : les ambassadeurs frémissent devant la tache arroce. Puis Vatmosphére tourne d la
féte : ils trowvent comique de se retrouver devant la Vesve Noire nuitamment avec des mines de conspirateurs, pour faire quelgue
- chose d'aussi insensé que de licher lewr salanistre sur le mur de cette ambassade. Tour a tour, chacun s'approche du mur et y dépose
son précieux animal. Comme celle de Maximilien @'Outrevent, les salanistres arpentent le mur sousllé. La tache disparait pew a

peu. Devant ce prodige, les ambassadeurs se réjoudssent. Certains viennent vous féliciter de votre sagacité,

En cas de réussite, les Gros pardonnent l'offense faite 3 Abyme (2 points d'expérience). Shaélle peut
sortir de sa cachette. Les PJ sont conviés a une orgie en compagnie des ambassadeurs dans les salons de
receptlon du palaxs des Gros (cf. GCO, pp. 125 et 127). Accepter I'invitation leur permet d'ajouter 2 autres
points d' expettence. En cas d' e(:hec, Maximilien d'Outrevent persuade les PJ de confier ce qui s'est passé
aux Gros pour qu'ils interviennent aupres des ambassadeurs afin que leurs salanistres nettoient le mur de
I'ambassade ophidienne. Les P] sont ensuite réquisitionnés par les Gros Jpour des tiches d'intérét général

au j. lais selcm Ieurs capz}éltes (ammatxon dans les OrgIES, sex;{vnce aux tables, etc.) (2 points d'expérie e).




b Langue (princéen) WUUDD

Muscles BOUOOU

Athlétisme BB U0D Perception BRI
Charisme BRI Pilotage OO
Combat BULILITT Psychologie BUUUL
Défense BEBO Réflexes BRLUUU
Discrétion BEBO Résistance BUO0O0
mmc:w:o: BUOUUIL] Soins BRUOUL
Escamotage BEBU] Survie WO
Idée WU LU0 - Technique (Serrurerie) RO UL
. Fwsmﬁ (abymois) WOUUL Volonté RUO0OU

ATOUTS

* Funavpuusve  BO0O00
“A T'aide de sauts de main, Shaélle est capable (si elle peut vnm:mnm
mm.mfsmm pas d'élan) de bondir 1,50 m + (50 cm x valeur de Uatour)
en hauteur et 5 m + (1 m x valeur de l'atour) en longueur.
* ACROBATE BOLIU0
Chaque adversaire de Shaélle subit I circonstance défavorable pour
ses valeur de l'atout premiers coups en raison des esquives acroba-
tiques de la farfadine. (Ensuite, 1l finit par s'adapter.)
SSASSIN WO
Shaélle frappe de dos, avec une arme légére, un adversaire surpris,
es déghts de sa ﬁwm:dm_..m attaque augmentent de valeur de Latout.

EQUIPEMENT = = .

* 4 pOIGNARDS : dégirts 3 (dont 1 de la noﬂmmﬁgnm « Combat »,
voir écran de jeu)
* 1 FRONDE : dégats 3 (dont I de la compétence « Combat »,
voir écran de jeu) .
* [ Sac : 5 mde corde, 1 Mnmm mﬂw?? 3 torches, I briquet et
I passe-partout qui procure une circonstance favorable pour tout
test de Technique AMngmﬂmw
* | Guipe pE LA CITE DES Ozmwmv
. ﬂ RICHESSE : 2

mm?mrrm

épatent les passants. Et j'en suis heureuse. _ me pplaudissements et les

-5

rires des enfants devant mes cabrioles, mais j aime ﬂwu dessus tout mz on mw&n

de moi, qu'on se mo:ﬁmmnm de mes exploits.

Clest pourquoi j'ai introduit un peu de variété dans mes activités. Quand
je ne distrais pas dans les rues, je me divertis sur les toits ou je me faufile
chez les Abymois endormis pour trouver leurs bas de laine. Ces mmnumw&mm .
nocturnes m’amusent follement. Quelle jote de lire le lendemain dans les
Chroniques quelques lignes sur mes aventures: « Harlequine frappe encore ! »,

« Un détroussé envo(ité par sa visiteuse nocturne »... « Harlequine fait une
victime ! »

Hum. .. Ce nétait pas prévu. Un garde qui fit du zéle.

Je dois reconnaitre que ce fut. ... excitant. Par les Dames, quelle horreur ! J'ai
hésité. Mais. .. Mon existence en dépendait. Souffler cette vie d'une de mes
lames plutét qu'une bougie. Je n'avais pas le choix. Il y avait bien ce lustre..
Non, sur le coup, je n'y ai pas pensé. Je n'avais pas le choix.

Ce sont les risques de la cambriole : parfois, il faut se résoudre a sauver sa
vie a n'importe quel prix. Depuis les rumeurs les plus folles me parviennent :
on voudrait que je commette d autres crimes de sang contre des deniers son-
nants et trébuchant. Je ne suis pas un assassin ! On ne me paiera pas pour de

telles besognes.

Et jamais, je ne recommencerai. Jamais. Jamais 2

LIGNE DE

»






Piotr Olivine

Piotr Olivine est le fils unique d’'une famille de nains princéens dans lentourage de 'ambassadeur.

£ Etudiant passionné, aux sentiments a fleur de peau, il est tombé fou amoureux de la Dame de Ihiver (cf.
GCO, p. 122) qu'il tente de séduire avec un poéme et une mise en scene macabre, Sa fahe le pousse A offrir
en sacrifice 4 sa Dame un minotaure et un géant, amnsi que. . . lanos Gartlgan Sur leur peau, il i mscm les vers

d’'un poeme en princéen dans l'espoir de convaincre sa Dame de la grandeur de ses sanmnents
Pour piéger ses proies, Piotr Olivine a recours a un mtermédiaire, un desherlte peu malm qu il mampule.
afin que tout l'accuse : Jacquot de Montorgueil, dit « Jojo », un mage dechu, to; mmam et alcoolique

qu "une prostltucc Tasha, lu[ a presente

Il manipule également la chromqueuse et ogresse Steffa Oulazym (cf. GCO 8)-' 11& met sur Sa piste au

travers d'un jeu menant a sa prochaine victime. Il espére que les chroniques de I le tendront ceie re.

lanos Gartigan sera-t-il la derniére victime de Piotr Olivine ?
[: RENDEZ-VOUS MANQUE
Début du scénario.

Tard dans la nuit, vous arpentez tmnqm!lfmmt les ruelles des Bmmes (cf GCO P M}
délices éphéméres au Ventre du Dragon (cf. GCO, p. 114). Vous vous attendiez d ce que Janos Camgan VoS rejoigne ce soir,

apres avoir consommé quelgues

mais il n'est pas venu. Qu'importe, vous avez passe une excellente soirée, Soudain rue sans=loi, le corps lourd d'un minotaure en

bas~de~rbaus§fs et chemise tombe d vos pieds. Les assants eux ne semblent pas o}ﬁbies certams rzgoient betemmt Lair kagard alors

e la plupaﬁ tournent les youx et les talons av @i{e d sparailre mpufemmt
2 ‘ |




o UN PARFUM CAPITEUX : ‘La victime a trop bu

- Toutefois, son parfum"enivre rien qu'en le respira chruques (Herborxster:e)"

permet aux PJ de reconnaitre I'épice du pemtent, u girogue co pour détacher 'esprit de son
hote pendant plusieurs heures, le laissant i la merci de 1
o UN TEXTE EN LANGUE ANGIENNE : Peu de
gens savent le lire et encore moins écrire. Il est

possible, moyennant une réussite d'un autre test de § A ter w.;{
= '

Langue pour Shaélle de le traduire. Il faut compter remr kﬁ%@&?l{ voilé.
une bonne demi-journée de travail pour chaque qua- i Amonr @’ i jorfm;f m\yffm ensm

train — étant donné les pauses réguliéres nécessaires

Les S ver e f&g&m‘ ea‘ réves ftdpa&rfnmmf

pour faire passer les vertiges.

I : STEFFA OULAZYM

Les personnages rencontrent une chroniqueuse ogresse quelques minutes apres la scéne L.

« Cette nuit, des noctambules furent les témoins d'un terrible plongeon dans les Brumes. . »

Une ogresse, plume et parchemin d la main, est @ quelques pas de vous.

I1 s'agit de Steffa Qulazym, chroniqueuse émérite pour les célébres Plumes nocturnes et auteur du Guide
de la Cité des Ombes.

Si les P interrogent Steffa Oulazym, elle repond ceci : « J'ai été informée par un passant alors que jétais dans wne rue

. paralléle, De Vautre c6té du batiment, »

Les scarifications sont pour elle un mystere, mais elle les recopie fidélement. Elle interroge a son tour
les PJ sur leurs liens avec la victime, sur les circonstances de la mort, s'ils ont pris quelque chose sur le
corps, etc. 1/ ‘ogresse fouille, en outre, les heux en quete d’un autre indice avant de rejoindre I endroxt d'oti

Ie mmotaure s'est jeté.

QUE PENSE STEEFA OULAZYM
DES ETRANGES PHENOMENES DES GUIDES ?

e ]e ne suis pas fachée de constater que ce bouquin est un peu plus qu’un simple tas de feuilles.
Je me disais bien aussi que le fruit de telles aventures serait doté d'un petit grain de folie.

Mais j'y pense ! ['espére que ce nest pas contagieux ! Si les pages des Plumes nocturnes sy mettent,
avec ce que je raconte dedans, cela ne va pas étre triste !




QUE SAIT STEFFA OULAZYM

¢, pris de fohe il attrapa un coutean, smta:lla i plu_szeurs reprises la peau en 1
courut vers le ba on, sauta dans le vide.
oY AVAIT-IL QUELQUE CHOSE D'ANORMAL ? Aux dires de quelques hablmés, « Cela fazsmt plusieurs
jours qu'il n'avait pas donné signe de vie. »

Interrogés sur ce qu'il a consommé, les prostitués se taisent dans un premier temps, mais quelques deniers
(& 1) délient des langues = « Il w'a rien commandé. Il est arrivé avec une boutnlle en pocbe Et il empestait déja Uépice du
pénitent. Tout le monde a peur car c'est assez difficile de sen procurer. »

* DANS LA CHAMBRE : Un test réussi de Perception permet aux PJ de remarquer Steffa Oulazym en
train d’examiner minutieusement les vétements keshites du minotaure et trouver ce qu’elle cherchait :
un exemplaire du Guide de la Cité des Ombres, qu'elle s’'empresse de glisser ¢ dans‘lés’ plis de sa veste.

La, les PJ découvrent grice A un test de Perception également des tessons d une bouteille de liqueur
de Chant du vide, frappée de I'embléme de la distillerie des Ventsdesdleux (cf GCO p- IOI) Dés
qu'un P] ou Steffa Oulazym 4 défaut (un test d'Idée/ I- révéle que sa surpr;se est feinte) manipule

ce livre, une feuille s’en échappe.

Stgﬁ'a ext dsses méfiante avec Ies inconnus Elle tient la une _formidablz :brdﬁiquz’-'qu’ plle » mz desm: Pas _

par interpréter comme rorrespondant ala rue sans—lo:)

Les suites de chiffres correspondent a la position du mot
recherchédans le Guide. 2-11-12 indique ainsi le 2e mot '
de la 11e ligne de la page 12. La charade décodée donne ;

Mon premier sert d traverser ;

(o qmmemm{g 72785, |
 Mon tout ert le lien de wa me/mmc wenyre

Mon deuxcieme est Uinstrwment du hasard ;

Mon troisicme est fait de mes souhaits ;
Mon quatrieme est en feu ;

Mon tout est le liew de ma procbame auvre !
La bonne réponse est : pont — dé — désirs — enﬂamme Le pont des Désirs Erxﬂammes qui elie 18 quartier
des Brumesi et celui des Vices (cf. GCO, i: 117). Cet indice conduit les PJ 4 la scene VIL

. Ce mingtaure s'est-il suicidé ? Si non 3 s&st—tl passe ; 2 Ces questmns ":uvent mndwre les P] dans u




PRESSE PAR L%:A o1 R )

La letce d Aczer e ok pas le petzt doi

quadrante de son ambassaﬂa elfe onszgm ce s

IV : EPICE DES PENITENT_

Les personnages cherchent i en apprendre déVantage u

‘épice des pénitents.

En posant des questions sur I'épice des pénitents, et en y mettant le'prix &); un nom est prononcé :
« Vous en voulez ? Il vous faut trouver Jojo dans ce cas, »

Dans le quartier des Brumes, il n'est pas difficile de retrouver Jojo. Tout le monde le conmait, ou plutét tout
le monde connait son histoire ; Jojo est un mage princéen qui a sombré dans Ialcool et la drogue i la suite d'une
histoire d’amour pour une prostituée naine des Trabouliennes. Tout le monde sait que « Jojo noie son chagrin pour cette
Tasha qui ne veut plus de lui depuis sa faillite », Désonmais sans-le-sou, les établissements des Brumes le refoulent car il
mendie de-ci et de-la. '

Un habitué révéle aprés un test de Charisme réussi que « Jojo réde sowvent autour de la distillerie des Ventsdesdiew. »

V : LA DISTILLERIE DES VENTSDESDIEUX

Les personnages cherchent a en apprendre davantage sur la distillerie des Ventsdesdieux.

Une visite 4 la distillerie des Ventsdesdieux (cf. GCO, p, 93-94) apprend aux P] que ['établissement est
réputé et, qu';i ce titre, il a de nombreux clients. Les liqueurs de la distillerie sont aussi fameuses qu'onéreuses.

:
.
3

Un test de Charisme réussi permetd’ apprendre que la distillerie s'est fait voler la semaine passée une caisse de Chant
du vide. Un second test de Charisme/ 1- permet aux PJ d'apprendre que « Jojo se.nomume en fait Jacquot de Montorgueil- 11 a
pas st lorggtempg cétait un bon client, Une bzstom! d amour dans les Traboulienmies lui aurait fait perdre la téte et son aigmt »

_VI  iseelBRE RN

Les Persannages recherchent I'amour de ]olo dans les Trabouliennes (cf GCO, p. 199)

dcdo

Les 1)} mdé;a di recueillir un maximum d’mfonnanons dam le quartier des Brumes. En revanche, leurenqu@te nelesa
L 'pas encore menés dans les Trabouliennes tenues par des bandes de farfadets, En se renseignant suf les prostitués du quar-
. tier qux ont pmr e client un mage déchu, toxicornane et alcoolique, il est possible de trouver Tasha, une prostituée naine. :
o  Vous ﬁ;mr aux indications d'wne ftlle des Tmbﬁuhennes vous approchez d'une alcow guand un nain s'en éloigne en bouclant
sa wmrwz Une naine parait alors saus la lurze s 0D s B P
«Bmmiammr?» o '
Tasha réxzele aux PJ ce qu elle sait sur }0;0 ou Pmtr; des lors gu’ on l'interroge sur eux. ~ e
*Jojo i« Ce fou 2! Quaml il avmrJ ‘or, il érait e b:mwﬁ‘ I m;gafmr 4 vrai dzre Mais, ce nain (jo]o ﬁ&t petit mais |

ﬁs' lm demandenc si elle lm con au: des relations en réussissant un

'pas autant qu’ ‘un nam} a p rdu la bwle '

hyi @vais présenté, Piote qu'il s'appelle. »
sa Grandg

(e

-, lu dire le nom
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- distinguent un livre et un parchemin qui flotte non

VIII : LE COUPABLE IDEAL

” bstade. Il s’agit
Cbam a'u vide.

comprend que Ie ggant s'est donne la mort en s'entaillant les velnes avant de ch

L'eau est encore rougeoyante de sang, mais les PJ

loin : un Guide de la Cité des Ormbres et un feuillet sur lequel
sont inscrits cinq chiffres (voir ci-contre).

Ces derniers sont des numéros de pages du Gmde de
la Cité des Ombres, Toutes les pages mentionnées ont un
point commun : elles proposent une représentation de
salanistre. Or la rue des Salanistres est dans le quartier
des Brumes (cf. GCO, p. 202).

Un test réussi de Perception permet en outre de repérer -
quelqu’un : Un mendiant enveloppé dans wne cape piteuse en train
de s*eloigner rapiderment de la zone. Impossible de le suivre, il a dzspam au detom' d'une mellf

(Il ne s'agit pas de Jojo, ni méme d'un mendiant, mais bien de Piotr Olivine qui, une
regards, se débarrasse de sa cape et de ses échasses avant de continuer son chemin véru
lui impose.) g _

Un test de Perception/1- permet de découvrir la cape demere un muret avec n
et des échasses sous un tas d’ordures avec une seconde réussite.

Les personnages se rendent rue des Salanistres. L
Sur la place du Capitule vous croisez plusieurs personnes, le 'regafd vitreux, errant sans but.. nt du Capitule,

Exigez des tests de Perceptzon. Informez le PJ qui a faltl e p us de réu i _gmp_rtint‘s._
la rue des Salanistres, il rem:xrque quelqu'un : Un bomme en hmﬂom e tzm{ le vo '
znqmer ou zmpanent 1l a compris que tu las rfmarque Il beszte H r@" de dans un

e



du mal L@ ]e suis ict car

test de Chartsme b 1

IX: LA FAMILLE OLIVINE

Les personnages rendent v151te a l’honorable Karl Ohvme.

Karl Olivine, le pere de Piotr, fréquente les 'puissants, 1es nobles et les savants. Il intrigue afin de gérer
au mieux ses biens, sa renommée et celle de sa famille. Obtenir une audience n'est pas aisée sans un motif
piquénc au vif sa curiosité. Le mieux est encore de se prévalo{r d'étre les émissaires d'lanos Gartigan.

Vous étes recus dans une opulente bdtisse. Les fa;ndés sont couvertes de peintures figuratives cernées par des colonnades et des ara-
besqufs Vous perdez le compte des statues qui ornent Les balcom Vos yeuoc n'ont que le temps de survoler Uimmense rosace centrale

Sur le perron, un laquais vous accueille.

« Messiewrs. Mesdames. Mes maitres vous atténdent . Je vous prie de me suivee. »

Par les fenétres, vous apercevez quatre gardes. A lmtzrreur tapis, peintures, statues et meubles précieux encombrent les couloirs.

Le laguais vous introduit auprés d'un couple swr un canapé ¢ dans un salon luxueux.,

« Entrez, je vous prie. » dit lhomme, '

Karl Olivine invite les PJ 4 entrer dans le vif du suj jet, avant de les couper pour monopoliser la parole.
11 affirme que « Piotr est bon gargon. En aucune fagon, il ne pem‘ étre mélé a de telles sornettes. »

Katl Olivine ne voit pas d'un bon ceil cette enquéte. Gréice 4 ses relations, les PJ seront désormais suivis
par. deux Truands (voir écran de jeu) de la garde quadrante princéenne qui tenteront d'effacer toutes traces

suspectes de Piotr.

X UNE LONGUE ABSENCE

Les Petsonnages se rendent chez,,. Ianos Gartxgan g

Les vi;-tii_néé ont des points comnuins : e sont des saisonins de I'Eté et des étrangers possédant un Guide
de la Cité des Ombres, En outre, tous ont disparu avant leur mort. Les PJ ont dfi se rendre compte que votre
Pe'rsonriége correspond aux critéres du tueur or il est absent et ne réapparait pas contre toute attente.

Longmard confirme que son maitre a bien été convoqué a son ambassade. Le domestique gere 'école
d’escrime en Iabsence d'Tanos Gartlgan Les questions des PJ le mettent mal a Laise.
w4 vrai dire, Je n'ai pas de nouvelle et Je suis assez inguiet, Hym. , . Vous éues des proches, je dois avoir le droit de vous le dire. .
~ Mon maitre jﬂzqumte le Capitule. Je ne me suis ]amms inquiété aupamwnt Clest un agre, aprés tout. Mais mamtcnant

Longinard nie avoir deja vu Ianos Gartxgan empester le Ghant du vide ou I épice du pemtent, ais un test
de Psychologze/ i révele ce mensonge Pour sauver I’ honneur de l'ogre.




- pas connu pour sa modestie et le péché d' orgueil risque de Iul étre fatal Sﬁr de i e e

son lam il decxde de ne nen chan er a son projet : il tuera Ianos Gartigan rue des Salamstres la nuit prochaine,
g P j 2 P

‘ strateglques. LLaissez les PJ] arpenter la rue en exigeant d'eux des tests de Perceptmn t en ;rép:ondam a
toutes leurs femtatwes par des tests de competences i ‘

Soudatn, sur le toit de P'une des maisons de-la rue, vous voyez lanos Garrzgan Il s'est déja gmw Ie Poeme sur la peau et il est
en train de se badigeonner de poix. En contrebas, une silbouette de petite taille observe la scéne avee ]ub:latmn ‘

Piotr nie, puis scande : « Il est trop tard | Votre ami est condamné !ll La Dame de 'Hiver sera mienne. Ha ha ba ba ba... »

PIOTR OLIVINE

TYPE : Champion (meurtrier)
COMPETENCES : Athlétisme 5, Combat 3 Dascretwn 3 Langue (Abymozs)
Muscles 5

I,aﬂgue (. Prmczm) 4,

moi ! » et les deux gardes de Ia quadmnte pnmzenne vzennent a son seco
PARTICULARITE 2 : Les pozsons et les drogues n'ont aucun effet sur lui.
PARTICULARITE 3 1St do:t s opposer de quelques maniéres gue ce soit a

plémentaire a tous ses tests. ‘
PARTICULARITE 4 : S'il doit s'opposer de quelques manidres que ce  soit
( naine, meduse ou fée noire), ses actions so:gﬁ"rmt d une circonstance dgfavom
a tous .ses tests. ! :
EQUIPE’.MENT Aucun..

_ Espétons que Ies P} empechémm lanos Gartxgan de sauter et de s’ mm:mle
. * il décéde et revient quelques jours plus tard (cf. La sante) S’ﬂs remettent Pio
i d'expérience), ils s'attirent la tanceeur d’ Ohvme peeE. - '

Enﬁn, si elle s'est bien terminée, cette aventure. i:eur
~vaut I'honneur d’étre la vedette d'un récit de Steffa i
Oulazim ( pomts d expenence) 5




Par le passé, un Conjurateur fit construire dans le Lierre une tour, dont la structure évoquait les quartiers
centraux d’Abyme. L'édifice était entouré de jardins fabuleux dont le plan reprenait celui de la cité.
Dédiée 4 I'enseignement de la conjuration des démons, la tour érait habitée par un professeur, le comte
Markov, six éléves, ainsi que cinq démons : Mangeronce s'occupait les jardins ; Poussiére faisait le ménage ;
_ Batisse entretenait murs et boiseries ; Gond gardait les entrées de toute intrusion ; et Jaret cuisinait.
Mangeronce et Gond étaient amants, il y a des siécles.
Aujourd'hui, cette école est fermée. La nature a repris ses droits. Les connivences qui liaient les démons A leur maitre
 sont presque toutes tombées en désuétude. Detrx démons y vivent toujours : Gond, gardien maladroit et dégingandé,
. que sa connivence liait 4 la tour, et Mangeronce, quie sa connivence liait au jardin.
Depuis'sa disparition physique, il y a fort longtemps, Mangeronce ne peut plus entrer dans la tour. Son esprit
hante cependant les licux dans I'espoir d'y trouver un moyen de rejoindre son amant. Mangetonce a créé d'autres
 statues végétales pour tuer le temps, en -s’huspi‘r:mt de récits qu'elle entend de l'autre c6t¢ des murs du domaine.
L arrivée des PJ décide Gond et Mangeronce 4 agir. Coté ;ardm, Mangeronce les malmenéra, espérant que
leurs cris attireront Gond i une fenétre. Coté tour, Gond qui s'ennuie 4 mourir trouve [i une odcasion de se
 divertir. Il échafaude un jeu cruel pour ses visiteurs. [l ignore en outre que Mangeronce a survécu awdehors.
Le seul moyen de quitter les lieux est de remédier 3 la folie de Gond et de Mangeronce, en les réunissant.

I AU PIED DU MUR

Debut du scénario.

Un bzllet vous est parvenu « Destmax de. I;rouw'r de noaﬁedux lw;aux, on m'a md:qwz une tour abandmme. Si elle me
convenait, mon intermédiaire i mobzlter armﬁgm: l’gﬁam avet le propmmtre ]e dois y‘allzr dés aujourd hui. Re;mgnez—mm sur
placeAmzcakmmt Ianas Ca gan » Vous avez repondu a cette invitation.

f

A I o
trtgard. Vous commpncerez sgngslui.
{ A.l “ I




LE DINER

de votre plein gre et laissez—y un peu de ia joie gque vous y apportzz Installez—
mi, Gond, Maitre des portes. »

vieux panneaux de bois annoncent le nom donné ]adzs par le jardinier itecte des litikk d la partie

b jardin qm' y tom,spond de part et dautre du long chemin d'accés, vous avez pu voir en approcfza_ tour, les norns des

ambassades urgmmamn’ et ophidienne, puis celui du Quartier du Vice que le chemin coupe en :
. Une fois la grille franchie, un effet maglque empeche de la franchir dans lautre sens ou d enjamber

I'enceinte titanesque,

Une tour se dresse devant vous. Son unigue porte vous fait face. Vous n apmzvzz que de trés raves fem‘tres
Le jardin et ses dangers sont décrits a partir de la page 14, : ‘

i ~ -
- II: AL INTERIEUR
.
3 E .
Les personnages entrent dans la tour.
« Lentrée donne sur un couloir poussiérenx et pew lumineus. Les rares décorations datent de plusieurs centaines dannées : les
toiles sont usées et les coulewrs des peintures sont passées. '
Un courant d air péinétre avec vous ce couloir. Des bougies vacillent par Len Uen trebmliemmt de

Les scénes suivantes sont fonction non pas d'une chronologxe mais dun
font les PJ en son sein. Les salles sans scénes sont décrites dans des textes dédi

REZ-DE-CHAUSSEE DE LA TOUR

I/ SALLE DE BANQUET : voir scéne LIL _
2/ CUISINE : Dans cette cuisine, un large plan de travail,
encombré de plats sales et surplombé de jambons desagreges t’t-.j‘-.- i
autres charcuteries immangeables vous tend les bras.
3/ BIBLIOTHEQUE : voir scéne IV.

4 / MACHINERIE : Un complexe réseau bydraulique altmmt
la batisse en eanx dans cette salle couverte de moisissures. Ce
dispositif permettait d'arroser les jardins et de se ba:gner Plus
rien ne fonctionne désormais. e

g
e
oy



DE GOND

un pzrsonnage cbarmant maladfa:t quelque
bougies. Il passait des beufes a les allumer e_t les étei

abandonné. Si les Fof | font preuve de Patzencz voire de gmt‘i sse envers lui, Gond lewr laﬁ!se un précieux
trésor : le carnet de poémes de sa bien-aimée disparue (du moins le croit I} : Ma
A votre convenance, vous powvez faire surgir Gond des portes de la:maison pour allumer ou éteindre |
une bougie. Si vous jouez avec un pew de décorum (bougies sur la table pour seul éclairage), il vous suffit
d'allumer ou d’éteindre les bougies a votre gmse en ricanant pour signaler la présence de Gond aux PJ. ;
Une fois qu’ils l'auront rencontré lors de la scéne 11, n'ayez plus recours a ce jeu mesquin. La violence

et la cruauté ont eu raison de Gond (voir scéz_té IV).

N —— a i
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o ‘ai v wne m{am

\ym‘m: ﬂﬁaﬁa
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I LEBANQUETETIEBOUQUET
Les personnages entrent dans la salle dy bﬂﬂquet, - g |

Vous eﬂtmz dam une belle 5alfe de éception onl br:llmt mille nerges sur des pieds plus ou moins bauts. Il nm regm pas moins
 une odew de viewx cadavre, : i ‘
 Une table de banquet se dresse au centre. Trois sqiielettes continuent de pourrir sur leurs chaises dvant det et hoisis de longue
date. Au centre de la 1able, quatre fleurs séchées tronent dans un vase en terre sur lequel est représenté le jardin du domaine. En
 outre, ily est éerit : « Le libertin boiteux se basarde a la priére faisant un boucan du diable. » i :
lLa phrase évoque' cing quartiers': la Place des Libertins, le quartier des Marche en biais, le quartier -
du Hasard, le Quadrant liturge et I'Enclave boucamere Si les joueurs ne le comprennent vraiment pas,
demandez-leur un test d'Idée/1-. '
Soudain, un sau_ﬁ‘ ¢ puissant envahit la sall et bteint tous les cm;ges Une voixx s éléve :
« Je me souviens, hoc ]e e SOUViEns, . . » Queﬁqu un rm ﬂe dans Vobscurité. « La mort et la tristesse, c'est un marmge que nous

voulions miais les zrzwtes : mfme pgrsonm mr;ﬂe tou! a coup, et reprmd « Les invités, ils meurent. .




LE DINER

" Sur des rayonnages, de nombreux livres moisissent depuis des années. Certains sont dores et de to'mbe’s en poussiére.
Un v:gux reg1stre d’ emprunts, déposé sur une petite table a l'entrée, permet de decouvmr que le plus grand
emprumfeu

“statut « élé ») et qu'il prenait surtout des romans d'amour et de poésie.

it

@tait un certain Gond que son statut était « employé » (la plupart des emprunteurs ayant pour

Les P] pm.went y trouver les plans de la propriété et, en réussissant un test de Percepuon, un ouyrage qui a
\ .eté lu plus que ] les autres. Le livre fait mention du pouvoir qui téstde dans le nom des ceuvres magiques douées

d'une personnahte (demom nés des encres, statues animées par un souffle de vie, vegctaux mtellxgents etc, ).

ETAGE 1 DE LA TOUR

5/ SALLE CONJURATOIRE : Quelle n'est pas votre surprise | -
de découvrir une salle de cours dédiée a la peinture comme
en atteste les pupitres maculés, i
6/ SALLE DES ENCRES : Vous voila dans une salle ou sont 1
entreposés des fioles d’encre poussiéreuses. . §
7/ SALLE DE CLASSE : Vous pénétrez une salle de cours |
traditionnelle avec ses pupitres et son tableau noir. ( '
8/ SALLE D'ARMES : Vous découvrez une salle dotée de nom- % i

breux rateliers d’armes émoussées et des mannequins articulés.
A et étage, vit un diablotin facétieux — il ment effrontément
et aime singer les autres. Il a de nombreux powvoirs :

* SI ON LE TUE, il revient deux fois plus grand et deux fois plus fort (
* SA PRESENCE impose une circonstance défavorable a tous les tests des Pf.
* IL PEUT FAIRE DISPARAITRE DES OBJETS dont il sempare (comme un
Ombres) : ils se retrouvent alors par magie dans les rayons de la btblwtbégue
® IL RETIENT TOUT du contenu d’un livre qu’il a fait dtsparmtre au mo
Une_fois qu’il a rencontré les PJ, il ne les lacke plus. 1l ne peut pas gmttzf
tour. Contrairement & Gond, il peut se promener dans le jardin ;pour attire
Ila toutgfots une utilité : il sait qui est qui dans le jardin. 1l s'amuse de
v : des PJjen semparant de temps en temps des exemplaires dw Guide d
; pour lewr montrer une des pages 68, 118, I 38 et 166 ¢en lw disan
pas vrai 2 Hi bi | Les amateurs ! » '
Ces pages sont celles qui permettent de trouver ltdentttz Jes babztants re

TYPE : Champion ]
. COMPETENCES : Acrobatie 2, Atbletzsmez Esmwmage
Muscles 1, Réflexes 3 i

@@ @6
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ETAGE 2 DE |

9 T 10/ DORTORS :

rés par des rempcms en bois, -
i Awjourd bui, c'est un nid de poussiére a puces salz nide f
@, 11/ CHAMBRE DU COMTE MARKOV : voir la scén
12/ BUREAU : De beaux mblzsv:desocmpent I’espace cette pidce
travail. Il y a sur les murs des tableaux représentant cing }wsmw vistble
mient des démons, dont les noms sont donnés sur wne petite plaque de
® « MANGERONCE » est une jolie jardiniére bossue & la peau sombre ;
¢ « POUSSIERE » est un bumanoide & six bras de deux coudes
chacun qui porte des chi ffons un seau et trois balais ; o
® « BATISSE » a tout d’un nain qm porte des outils a la ceinture et dont la téte est une drolz de clepsydre
* « GOND » est un épouvantail a lair songeur armé d'une longue épée biscornue ;
® « JARET » est une version obése de Poussiere armée de casseroles et de cuilléres en bois.

V : CHAMBRE DU COMPTE MARKOV

Les personnages pénétrent une chambre luxueuse.

La chambre que vous décowvrez était la plus riche de la towr. Son lit et son armoire sont les plus beaux de tout le batiment.

Un drtle d'épovvantail semble jaillir de la porte de Varmotre. Vous avez alors le sentiment que tout ici ui appartient, quil est le maitre de lievos,

cornrme wn diew sur sa terre, que par i est venue une malédiction qui vous lie au domaine. Se grattant le menton d'wn air imbécile, il dit d'une
voisc raugque : « Ab ! Ab ! Ab ! Divertissant ! Drolatique méme. » Reprenant son souffle, il continve entre quelques hoquets amusés ; :
« Ho, vous étes ici powr quoi au juste 7 Hox, je, boc, je sais : le diner, bum bum, il est prét, boc, boc, oni en sommes-nous déja 2 » |

Gond quitte la piéce et disparait. Il est désormais dans la salle du banquet. g ; 'f

VI: DE RETOUR DANS LA SALLE DU BANQUET

Les personnages entrent dans cette salle apres avoir entendu Gond au deuxiéme étage.

Gond a son arme a la main. Il témotgne d’un vif appétit : « Voila done, mon repas ! » dit-il avant de vous attaguer.

GOND'

TypE : Champion (i meurmer) |
COMPETENCES : Combat 3, Djense 4, Muscles 4, Langue (Abysses) 1 I;mgue (Abymois) 1, Résistance 4
PARTICULARITE 1 : Lorsqu'il franchit un seuil de porte (dune piece comme d’un meuble) a linté-
rieur, Gond est capable d’apparaitre sur le seuil de n'importe quelle autre porte intérieure de la tour.
PARTICULARITE 2 : Gond est capable de se fondre dans une porte a Uintérieur de la tour, tout en
continuant d'en percevmr les alentom's proches. ‘
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LE DINER

Pendant I affmmement mentionnez  nouveau ce détail : Au centre de la mble quatre flmrs secfms tronant dans

¢ wn vase en terre. En amrz il y est ferit : « Le libertin boiteux se hasarde d la przfre faisant un boucan du dmble »

Fou, Gond ne qultte pIus la salle du banquet. Il faut maintenant s’enfuir et revenir avec la solutxon

VII: LES JARDINS

Les P&sﬁ@ages explorent le jardin. i e

Dans le jardin, les rorices ont pris le dessus, s'enchevétrant en un réseau inextricable par mdro't"té'(déux métres de hauteur).
Vous avez parfois 'impression que les ronces s'écartent sur votre passage ou se faufilent derriere vous, .
Les ceuvres végétales attaquent les PJ dés qu'ils entrent dans les zones qui representent des quartiers aby-
mois. Elles ne peuvent étre arrétées que si 'on crie le nom de celui qu'elles représentent.
® QUARTIER DES VICES : Une pauvre fillette deéfigurée. -
Identité : Marlyse (cf. GCO, p. 118) . -
* QUARTIER ETUDIANT : Un grand homme portant un livre d'ont s échappent des.'diablétim.
Identité : Matheus Atlas (cf. GCO, p. 138) .
* QUARTIER DES OMBRES : Un hotnme vous pointe du a’ozgt en parlant une larggue amftmnz Aufour de vous,
se forme un thédtre végétal. ' -
Identité : Setan Yslavski (cf. GCO, p. 68) o
* QUARTIER DE L'AIGUE-MARINE : Un bomme a Vallure emquee qui tormre au bcml de ronces de petites

créatures dansantes.

Identité : Emaél Loyran (¢f. GCO, p. 166)

VAINCRE LES MONSTRES VEGETAUX

MONSTRES DE RONCES

TYPE : Quidam (meurtrier)

COMPETENCES : Combat 3, Muscles 2, Défense 2, Réflexes . 2
PARTICULARITE 1 : Une épine de ronce reste plantee dans c]:aquz blessus
I point de dégits an début de chaque round, jusqu’a ce qu Wlle soit retirée pa
PARTIGULARITE 2 : Les monstres de ronces cratgnmt le feu qut leur ugﬂ

LenveevE: @ @ @@ @ @0 @0 @ @ ()

EQUIPEMENT : Une ronce (dégit L, avant la particularité l).

Sefons, infligiant
de Soins réussi,
ts doublés.

SCULPTURES VEGETALES

TYPE : Champion (meurtrier)

COMPETENCES : Combat 4, Muscles 3, Dé fense 3, Res:smme 3
PARTICULARITE 1 : Au debut de chaque round, les P| gﬁfectuent un test de Rfs:stanre, un seul quel
que soit ,Ieur nombre de blessures échec inflique 1 pomt de degats ne réussite met un terme a




LIGNE DE VIE . . :
EQUIPEMENT : Des brane

k U?’I étre vegftalgumdt tente dﬂ SszﬁtlT’ lOquME VOus vous HE)PTO[})EZ

Acculé, il dira rout ce qu'il sait : « Un jour, du ternps o Lécole exesta:tmme devoc amoureux se dtrlarmnt leur flamme
lors d'une promenade en Abyme. Is s'aimérent en cing quartiers différents. ‘

En hommage a ce jour on ils se déclarévent lewr flamme, Mangeronce, la jardiniére, avait planté cing graines, une dans chacun des
quartiers du jardin ow ils s'aimérent. Elles donnérent cing fleurs qu'elle offrit a son aimé en lui disant « Tant que je penserai  toi,
ces fleurs pousseront dans notre domaine. Si un jour nows sommes séparés, cueille-les et ot que je sois je reviendrais auprés de toi. »

Depuis, ces cing fleurs reflewrissent dés qu'elles sont coupées par des indélicats ; elles resplendissent de lumicre et de jeunesse au

miliew des ronces désolées. Une seule fois, des gens ont failli réunir les amants du domaine, mais ils n'ont vécupéré que quatre des flers
et n'ont pas compris ce qu’il fallait en faire. .. ils sont tous morts d’une fagon ou d’une autre, et les flewrs cueillies ont repoussé. »
Si les PJ ne sont pas agressifs, le libertin leur révéle que le domaine reproduisait la ville par le passé.

IX : JIAN, SULIO ET CARAMISTE

Dés que les personnages sont gravement blessés dans le jardin.

.
g' « HE, grandes andouilles ! Par ici. . . Z'allez pas vous en sortir si vous vous y prenez comumie ga. A quatre pattes et suivez-uioi | »
| Un lutin vous guide alors jusqu’a une sorte de niche végétale aménagée avec des objets de la towr. Cela parait confortable.

« Nous sotrnes les farfadewrs, dit Jian, vous nous connaissez ? Je swis certain qu ot nous dit morts | Nous sommes des cascadewrs lutis
aussi  Laise en ville que des farfadets, d'on notre nom, farfadeurs, vous saisissez 2 Malin non 2 On faisait des spefmcles et des, um. .

— Performances ! le coupe Sulio. Ouais ! La derniére a été d'entrer ici.

— Exact. . . Ca fmt bien un an qu ‘on essaie de SUTVIVTE, mals Gond et Mungt‘ron[e ne sont pas vraiment décidés @ L‘OOPETEK »
~ Ces mrois-a sont agités et incapables de parler sans se couper la parole. Ils sont toutefois d'une aide précieuse : ils
_ pcuvéh_t suggérer de retrouver le carnet de Mang'eroﬁce et que le jardin et |a tour reproduisent le plan de la ville.

Les personnages reviennent dans la sa_l{e du banquet avec un bouquet des cing fleurs de Mangeronce.

Gond, en furie, se tourne dans votre cfim_tion et vous regarde d'un il cruel. Soudain, son attention se porte sur les fleurs. Ses
levres tremblent. Une larme coule sur sa joue, 11 liche son arme et tend une main bésitante vers le bouguet. ..

Gond se saisit tendrement des flewrs et y enfoust son visage. -Unz _fenét%b s'ouvie brutalement et vous sentez une présence démo-
niaque entrer dans la picce. Une szﬂ:»omm e maizrmlzse ¢t prend corps. Mangeronce et Gond tombent dans les bras Uitn de Uautre. .

Gond reste pnsonmer _.e la tour, mais 11 sait desormazs qu'il sufﬁt qu il se fasse apporter des fleurs pour

'é‘ gan comme iﬁjdcnt.
1 et 4 /




IANOS GARTIGAN

Fm..n.m.cm mgmnn.a&sv mUUU

Muscles EER(T]
Athlétisme Perception B
Charisme Pilotage UL
Psychologie BULLIL
Réflexes BUUUL
[ 11} Reésistance ERUUD
LJL] Soins EERLL]
Survie WU
Technique UL
B

Volonté

MU

En mmnmmmu:n au moins une heure au soleil (méme derriére des
nuages ), lanos se gorge des forces de l'astre. Pendant le nombre
d'heures passées au soleil x valeur de latout heures suivantes, il obtient
circonstance mmqoﬁm_u_w aux tests de Muscles et +2 aux dégits
a'il inflige.

ﬁ%@% IDUGD

m: emnnm mw wnmamo: des blessés dont il s'occupe est plus Sw&n :
cases vers la droite.

U AN EE

ur de latout fois par aventure, lanos peut utiliser une recon-
sance de dette (obtenue une nmEm mﬁ jeu) pour augmenter sa

EN CUIR ﬁﬂonnnaon 1
E DE 1A CITE DES OMBRES

_ e
Lorsque mon pére a abandonné les noawumﬁmw dem w

nTmN nous, je ne I'ai pas compris. Ces
je «.ﬁ

Tes, mmm ombres et leurs

Hm savais qu ‘il avait aimé cette nuﬁn.

démons, Mais pourquoi donc y H.mmoﬁdmm. % -

A dire vrai, je ne lui en ai pas tenu rigueur. | ai alors .,anmwmm Aﬂﬂ ne renon-
¢ait pas  notre vocation.

Mon pére est mort l'an dernier. En Abyme.

Je me suis rendu sur les lieux. N'était-ce pas ce que tout ogre digne de ce
nom aurait fait ?

Je dois dire que je n'ai pas aimé ce que j'ai découvert en arrivant. Une école !
Certes, une école militaire. Enfin... d’escrime. Mais une école, bon sang !
Si ma mére était encore des nbtres, elle aurait eu un de ses accés de rage dont
elle a hérité de ses glorieux ancétres.

Et ce n’était pas tout. Mon pére avait en outre changé de patronyme. Sans
doute pour ne pas que sa honte rejaillisse sur nous, ai-je alors pensé.

Aujourd’hui, je mesure la bétise de ma réaction. J'ai méme repris le nouveau
patronyme de mon pére 4 mon compte afin que sa gloire nouvelle lui survive.
Pour tout dire, désormais, je dirige moi-méme son école et j'ai appris a aimer
ce vieux Longinard, son majordome.

Abyme m’a adopté. Elle a su éveiller chez moi de nouvelles passions, comme

elle avait séduit mon pére par le passé. J'ai ainsi hérité de lui, ou d’Elle, un
intérét particulier pour les Chroniques, ces feuillets qui nous donnent des

BOn—n.m:Wm &mm autres QEWQHNDHM.

LIGNE DE VIE
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Bonsiani

Bonsiani, un conjurateur (cf. GCO, pp. 134-135) et Estréa, une méduse (cf.-'GCC), p. 122) magicienne
éclipsiste (cf. GCO, p. 157) se sont pris de querelle sur les vertus de leurs arts thaumamrgiques respectifs.
IIs ont décidé de mettre a I'épreuve leurs talents et de s'affronter. .. Pas directement, mais par l'intermédiaire
d'une partie d'échecs avec des piéces réelles dans les rues du quadrant ophidien (cf GCO, p. 214). Estréa
sera la reine des blancs, quinze humains envottés par magie. Bonsiani sera le rot e:{es no:rs, qumze démons.

Il trichera, en attentant i la vie de sa rivale, pour remporter une victoire decxswe. '

[ : GUIDES DETERIORES GUIDES MUTILES
GUIDES MARTYRISES. .

Début du scénario

« Ce matin, 4 mon rfwtl une curiense smprzse nous artena’mt Sur la table, o j “avais lazssz mott Gul&ﬁ da la Clte des

pour que tous les aidions. Nous avons quaua’ méme vérifié si quelgu'un aurait pu s mtrodmre W oih je ¢ dors' pour nous faire une
farce, mais non ; je ne crois pas. En inspectant les seize Guides, j'ai décowvert qu'il s agit dl;"‘-_ 'apw& sm’tblables an mien.

La seule différence est que la feuille des pages 213 et 214 a été arrachée. Les seize livres ont ainst ¢ dégradés. Leurs reliures
sont dans un sale état. Nous allons nous atteler d les réparer avant qu'ils ne partent en morceawx. Nous en avons pour au moins

quatre jours |




PLATEAU

Je me demandais si pmdant ce tmzps—ld Vous n’essayfriez pas de dénicher les seize pages 213-214 manquantes 2 »

Afin de remettre un « plateau de jeu » & chaque démon de son équipe, Bonsiani a arraché la page com-
portant le plan du quadrant ophidien dans seize Guides de la Cité des Ombres (la seiziéme carte étant pour
lui-méme). : ;

Le Guide de la Cité des Ombres de Cardini Spia a senti cette blessure de ses alter ego et a téléporté ceux-ci

P 2 P
jusqu’a lui dans l'espoir que son propriétaire retrouve les feuillets déchirés et restaure les ouvrages.

La partie d'échecs débute le lendemain soir, vers 22 h 00.

8 SEIZE GUIDES

Les personnages cherchent d'ou proviennent les seize guides.

Le Guide de la Cité des Ombres est un bien pfécieux. Quelques rares magasins en vendent, mais, interrogés
par les PJ, les boutiquiers indiquent ne pas étre en capacité d'en fournir seize, seul la librairie de Furet de
Lisle, dans le quartier étudiant, serait peut-étre 3 méme de posséder un tel stock.

Fure, le farfadet propriétaire du éorhm’erce, confirme avoir vendu un lot de seize Guides, Il ne sait rien
sur ['acheteur si ce n'est qu'il s'agissait d'un conjurateur (son guide dans les Trabouliennes était un Opalin
(cf. GCO, p. 134)) humain, sans doute un Abymois. Il indique également avoir eu une demande d’une
méduse qui souhaitait des reproductions d'une carte du quadrant ophidien. Il I'a orientée vers Palmyre le
Jeune (cf. GCO, p. 9) : il s'agit d'Estréa, également 4 la recherche de seize cartes.




Le Point Cardf}zi“ai I'échoppe de Palmyre le Jeune, est dans ia Halle aux Embrimé (cf. GO O pf,; 14- 15)
Le cartographe confirmeavoir récemment honoré la commande ‘d'une méduse ; seize reproducnons du

plan du quamer ophld:en tel qu ‘on le trouve page 214 du Guide de la Cité des Omém. 1l n'en sait pas plus.

QUE PENSE PALMYRE LE JEUNE
DES ETRANGES PHENOMENES DES GUIDES

« Un guide ne désigne pas qu'un ouvrage didactique, c'est aussi une personne qui accompagne le long
d’un chemin. Je pense que vos guides ont déja été utilisés par d'autres que vous, qui les ont emmenés avec
eux en parcowrant les itinéraires décrits dans les pages. Une sorte de rituel qui a enchanté les pages.
Qui est derriere cela et pour quelles raisons 2 Vous savez, moi, je ne suis quun cartographe, je ne me
pose pas toules ces questions. .. » '

. RUMEURS ET CHUCHOTEMENTS ;:_
Les personnages se rendent au quadrant ophidien. v

Dans le quadrant ophidien le meilleur endroit pour se tenir au courant de: demxeres mmeurs est le

informations intéressantes, Chaque joueur effectue un test de Charlsme Une mdtsczetmn eét conﬁée par_
réussite A leur pérsonnage : . L

» UN ABYMOIS HUMAIN et une méduse se seraient défiés en duel. (Jh'l' n’est a La recherche T
,en vam, le secret

renseignement sur le lieu de l'affrontement pour assister a la joute ! Appar_\,mm 5
semblant bien gardé. (Il s'agit de la partie d'échecs entre Bons;am et Estrea_
* UN COUTURIER aurait réalisé une collection de costumes pour demons b parle de livrées de
serviteur, tenes de garde, costumes de cavalier, degunsements de boufﬁm et ha royaux. (11 s'agit
des costumes dont Bonsiani affuble ses démons pour la partie d’ echec&) _ o ;
+ LE CRYPTOGRAMME-MAGICIEN (cf. GCO, pp. 156-157) préparerait u
dizaine a une quinzaine (selon les témoins) d’hommes d'armes merééffhs aurait été apergue plu-
sieurs reprises aux abords du Moulin du C ryptogramme (o GCO p 214 case US) (H s'agit des

« piéces » d'Estréa.)

uvais coup : Une




PLATEAD

V:AU MOULIN DU CRYPT

Lcs personnages se rendent au Moulm du Cryptogramme.

Les PJ sont accueillis par Adrila, tne méd_use mndelette‘avenante et pleine de charme, et par ailleurs jorniste
(cf. GCO, p. 157). Elle a logé les quinze Mercerins qui composent les piéces blanches d'Estréa.
Ces mercerins sont désormais avec leur maﬂ:reqse gl auberge Aux frissons (cf. GCO, p. 214) plus proche

de leur future zone de déploiement.

Adrila essaie de détourner la conversation de tout sujet portant sur ces hommes ou sur sa collégue éclip-
siste. Si elle est confrontée a I'insistance des personnages, elle tente de dédramatiser la situation, sans pour
autant donner des explications, et les invite 4 revenir plus tard, leur donnant rendez-vous au matin suivant
la nuit de la partie d’échecs (sans leur parler de la partie d'échecs). Elle les implore de ne pas interférer dans
ce qu'elle qualifie d’'événement mineur et sans conséquence.

Bien que les PJ n'apprennent pas ce qu'il se passera, ils ont identifié la nuit durant laquelle cela se produira.

VI: A LA BELLE SAISON

Les personnages se rendent a 'auberge A la belle saison.

A l'auberge, les personnages rencontrent Mercurio, un vieux lutin tout rabougri. Il prend des paris sur tout
et n'importe quoi, et actuellement sur un affrontement entre un conjurateur et une magicienne. Il indique

aux parieurs quand le résultat sera connu (a savoir le lendemain matin de la partie d'échecs),”

TU PARIES

Les mises présentées par Mercurio semblent nettement en faveur de la magicienne, si bien qu'a ce stade, il
nest pas trés intéressant de miser de Largent, a moins de se positionner a contre-courant sur le conjurateur.
Si un personnage mise sur la magicienne et qu ‘elle est sauve a la fin de Laventure, ses gains couvriront
sa mise : pas de conséquence.

Si un personnage mise sur le con]umteur et que la magicienne est sauve a la fin de l'aventure, il perd
de Vargent ; lors de la prochaine aventure, sa Richesse est diminuce de 1.

Si un personnuge mise sur le conjuratewr et que la magicienne est tuée a la fin de Vaventure, il gagne
dés sommes censequm ¢s:sa R;cbesse augmente de I \




Les personnag arpentent le quadrant ophidien la nuit N

éme (le roi). Estréa
ches 8 pions, 2 tours, 2 cavaliers, 2 fous, I dame, et elle-méme (Ie mt) Leur plateau de jeu
se compose de soixante- quatre cases de la carte de la page 214 du Guide de la cité st Ombres X3 en bas i
gauche, R13 en bas a droite, Y6 en haut a gauche, R6 en haut 3 droite. o i

Bonsxam oue les pleces ncms 8 pions, 2 tours, 2 cavaliers, 2 fous, 1 dame, et 1u1-

joue les bl

i

Au début de la partie, c'est-a-dire au crépuscule, les picces prennent posmon comtne mdique sur la carte
ci-dessous. Puis, les coups indiqués dans le tableau ci-contre sont joués. (Lire ensuite la page IZ)
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PLATEAU

- Blane

Noir

Blane

Noir
Blanc

Noir

Pion de U12 én ULO

Pionde XTen X8 2215

Pion de V12 en VIO 22 ) 20
Foude Wé en X7 22550

Foude T13 en V11 23h 45

Pion de T6 en 18 00k 15

Pion de U10 en 19 00 b 45
(prend le pion noir)
Fou de X7 en S12 01h25
(prend le pion blanc)

Damede Vi3en R9 0Ll b 55

(le Roi noir en en échec)

Pion de S7 en §8 02h10
(le Roi n'est plus en échec)
Pion de T9 en S8 02 b 40

(prend le pion noir)

- Cavalier de S6 en T7 035 10

Pion de $8 en R7 04 b 35
(prend le pion noir)

Cavalier de T8 en R9 04 b 45
(prend la Dame blanche)

Foude V1I en S8 04 k55

 (échec et mat : les blancs ga:gmnt)

M

démon et entwprm une _ﬁmzlle des environs. '
Bredouille, elle co lut & une fausse alerte.
Une patmmﬂe wpﬁzﬂunne contréle le « pion ».
Nayant riena lui repr‘ocber le laisse passer.
Un babitant voit le démon et alerte une patrouille
qui intensifie ses rondes. ‘

La méme patrouille que celle qui a contrilé
le pion arréte le fou. Elle le laisse partir, et
prévient le poste de son ambassade de la pré-
sence de Mercerins dans les rues. Les patrouilles
s'intensifient aux alentours de l'ambassade.
Sur son chemin, le démon fracture une boucherie
et dévore quelques pieces de viandes.

Le Mercerin récupére les affaires du démon.

Une patrouille ophidienne prend en chasse le
démon mais il leur échappe en plongeant dans
le canal des ambassadeurs.

Le Mercerin loue les services d'un passeur et
se déplace sur le canal des ambassadeurs.

-~

Le pion noir, agressif, attaque le Mercerin qui
labat d’un coup d’épée puis récupére ses affaires.
Le Mercerin se perd dans des ruelles et met
du temps & atteindre sa position.

Le démon attaque et tue le Mercerin.

Les pions noirs rejoignent les Abysses.
Les autres démons se rendent auprés. de leur
maitre. Estréa leve le charme : les Mercerins

retrouvent leur libre arbitre et errent dans les

rues sans souvenir de ce qu’il leur est arrivé.




ssmt alors en laissant sur place les @ﬁ‘mres que leur a torgﬁees lmr mvamtmr
page arracbee d'un gmde avec leur posztron de depart marquee ::l une croix sur la carte du

Résistance 2

LeneEvE: @) @ @ & @w S

PARTICULARITE & Un pouvoir, négoci¢ auprés d'un Carmin par Bonsmm pzrmet au demon de
percevo;r si une piece blanche pénétre dans sa « case ». - - '

BQUIPEMENT : Hache (dégats 4).

UNE TOUR o .
Les tours de Bonsiani sont des Azurins. Ils ont pour consigne d ‘obéir aux instructions écrites que lewr apporte
le diablotin de Bonsiani et de concéder la victoire a toute piece blanche s'arrétant dans Ieur case et, dans ce

dernier cas, de se rendre avec la plus grande discrétion i la maison se trouvant & Pentrée d'une impasse don-
nant sur le canal des ambassadewrs, & cté de la rue de la Guilde-de-Lazeriei ( _f G O ), p. 214 case $9)
TYPE : Quidam ‘

COMPETENCES : Combat 3, Défense 4, Discrétion 3, Langue (Abymozs'ﬂ ' gue (Abyssal) 2
Muscles 3

Loz e v @ @ @ @ © © @ al
PARTICULARITE 1 : Un pouvoir, négocié auprés d'un Carmin par Bonsiani, gfm_gt:. au démon de
percevoir si une pme blanche penetfz dans sa « case ». " o

se a'gfendre selon les regles bhabituelles.
EQUIPEMENT : Hallebarde (dégats 5) et un bouclier (protection 1).

UN CAVALIER : g
Les cavaliers de Bonsiani sont des Azurins. Ils ont les mémes ordres qu
TYPE : Quidam S e -
COMPETENCES : Combat 3, Discrétion 3, Langue (Abymms) 2 L / ) 2, Mustles 2,
Réflexes 4 . e

LeneDEVE: @ @ @ @ ) @ 6 () e
PARTICULARITE 1 : Un pouvoir, négocié auprés d’un Carmin pmf Bom‘zan ermet au démon de
percevoir si une piece blanche pénétre dans sa « case ». . o s
PARTICULARITE 2 Le demon peut n une seule action se depla::ef et""""tmguer

%




PLATEAU

UNFOU - o
Les fous de Bonsmm son
TYPE Qutdam

Lo @ @ © © ® & L6
| PARTICULARITE : Un pouvoir, négocié auprés d’un
percevoir si une pzece i»lancbe pm&rﬂ? dans sa « mse

poignard — sont effectués par | le menenr de jeu).
PARTICULARITE 3 : Une fois par round, avec ses grimaces, le démon peut Permrber un adversaire
ui subit une circonstance défavorable & tous ses tests.
QUIPEMENT Poignards (dégits 4).

LA REINE ET LE ROI

La Reine et le Roi de Bonsiani sont des Ambrés, La Reine a les mémes ordres que les tours. Le Roi a
pris la place de Bonsiani. Ce dernier imagine que sa rivale pourrait fort bien se comporter comme lui
et vouloir le supprimer. Le conjurateur se cache donc a Uadresse indiquée a ses démons et a ordonné
a un Ambré de prendre sa place, le cbargeant de déchainer toutes ses forces sur le moindre assaillant.
TYPE : Champion

COMPETENCES : Charisme 3, Combat 3, Discrétion 5 I.angue (Abymois) 3, Langue (Abyssal) 3, .
Muscles 2 ’

LeveevE: @ @ @@ O @ ¢ & 60 @ @ ()

PARTICULARITE 1 : Un pouvoir, négocié auprés d'un Carmin par Bonsiani, permet au démon de

percevoir si une piece blanche pénétre dans sa « case ».

PARTICULARITE 2 : Dis qu'il se trouve dans Uétat en péril, le démon peut drainer la vie d'un autre
démon du camp des noirs. La ligne de vie de la « victime » baisse d'un nombre de cases choisi par le
meneur de jeu, tandis que celle de UAmbré augmente du méme nombre.

PARTICULARITE 3 : Une fois par jour, le demon peut convoguer 5 Opalins, équivalent aux Pions
ci-avant, qui apparaissent autour de lui.

PARTICULARITE 4 : Des qu ‘il se trouve dans Uétat mwnmmt le démon re]omt les Abysses.
EQUIPEMENT Epez (dégats 5). \




0 got Eventisllog censequ nces dans le ¢ a&im_t,'soﬁ indiquées :

i vous de es Pom‘ fau‘e vivre cette nuit de lechlquler : _
* A CHAQUE COUP DES BLANGS, une coursiére de I'Ecaille (et GCC) p 214) part de : aube ge < A tout
seigneur » (ef. GCO, p. 214 case U13) ot est désormais installée Estréa et va sur Ia cése mchquee
par la magtaennc pour donner un ordre a une piéce. Puis il se rend en U6 sur un bateau stationné

sur le canal des comphces ot se trouve le démon qui se fa1t passer pour Bonsiani (voir Les Noirs,
en pages 10-11) pour informer ce qu'elle croit &tre le conjurateur. Un diablotin’ quitte ensuite le
démon pour aller informer son maitre dans une maison se trouvant a I'entrée d’une impasse donnant
sur le canal des ambassadeurs; 4 c6té de la rue de la Guilde-de-Lazeried (cf GCO P 214 case S9).
¢ A CHAQUE COUP DES NOIRS, le diablotin quitte Bonsiani, donne ses instructions A une piéce,
rejoint Estréa pour lui apprendre quel a été le coup joué, puis se poste 4 nouveau au canal des com-

plices pour attendre la coursiére de la magicienne.

Pendant la partie d'échecs, les PJ peuvent récupérer les pages qu'ils recherchent aupres des démons. Ceux-ci
résistent car, sans plan, ils ne peuvent plus obéir aux ordres que leur apporte le diablotin.

Apres la partie, les affaires des Opalins gisent a leur derniére position de pion. Quant aux autres démons,
il est nécessaire de les neutraliser pendant qu'ils se rendent aupres de leur maitre, quand ils sont avec celui-
¢i, ou quand ils partent pour aller tuer Estréa. Ou bien apreés leur raid (dans ce cas, la maglaenne épuisée
a été massacrée en quelques brefs instants par les démons).

Quant i Bonsiani, il décampe dans le deuxiéme cercle. ..

VIIT : DES GUIDES RECONNAISSANTS

Les personnages ont récupéré les seize pages manquantes.

Si tout est bien qui finit bien, les seize Guides sont réparés (2 points d’ expenence) ce qul sambie_ uscxtet

la joie chez Félicio. En outre, Estréa a peut-étre été sauvée des demons (2 pomts de exper 'n'

Cardini Spia est fier de ses amis sils ont compris que la joute était une partie d' echecs et qu 11;: ont utihisk

cette connaissance pour se déplacer dans le quadrant (1 point).




(SaXs

Nanny Ficelle

Suite a la lecture d'un article des Plumes nocturnes (voir plus bas), Cardini Spia s’est lancé dans le cam-
briolage de la boutique de Nanny Ficelle. Il sy est fait prendre par ses filleuls, Baltien, Colrek et Althair, et
y est depuis retenu prisonnier. Tout comme lui, les PJ ignorent que le conservateur du musée des enseignes
(cf. GCO, p. 46) a décidé d'ouvrir officieusement une école pour voleurs. Profitant de la petite notoriété
des enseignes d’A la bonne reprise, il a mis au point, avec la complicité de Nanny Ficelle, une épreuve de
sélection : celui qui réussira le vol de I'enseigne se verra proposer le poste de professeur.

A Ia bonne reprise compte trois étages. Au rez-de-chaussée se trouvent la boutique et la réserve. Au 1% étage, il y
a la chambre sur rue de Nanny Ficelle et une cuisine  I'arriére de la maison. Au 2° étage, se trouvent les chambres
des filleuls de Nanny. Au 3 étage, la chambre sur la rue et la piéce aveugle du fond sont désormais des cellules : la
seconde est celle de Cardini Spia et la premiére abrite Filandrin et Vicelard, des voleurs qui F'ont précédé,

La nuit, Colrek est dans le couloir du 3¢ étage, tandis que Baltien et Althair dorment au 2° dans des
chambres reliées par des clochettes a la porte du magasin. De jour, Colrek reste au 1%, Baltien au 3¢ alors
qu’Althair déambule entre la boutique et la ruelle.

Les PJ apprennent la disparition de Cardini Spia et Félicio et les libérent au cours de cette aventure,

peut-étre avec l'aide d'un des filleuls de Nanny Ficelle.

[: ’APPAT DU GAIN

Début du scénario

Cardini Spia et Félicio ont disparu depuis suffisamment longtemps pour que vous vous inquiétiez. Chez eux, vous avez trouvé
un article des Plumes nocturnes (cf. p. 14).
Si les PJ se rendent surl_les lieux en journée, cette aventure 'commencc;'i par les scenes IL.a V. Sinon, une
ol

périgérie nocturne les atteénd i la scéne VI.




' Encadri par ne maison en ruine ct une auberge lugubre,

le Coupe»- i #rboppe qm vous tnteresse compte trois etages
' penchés vers le centre de la ruelle. On ne peut en apercevoir
le toit. Les deux étroites fenétres du premier étage, ainsi
que celles du second, sont ornées de rideawsc de dentelle.

. Celles du troisiéme sont bouchées par des planches épaisses
fraichement clowées. 9
La mercerie occupe tout le rez-de-chaussée. Au-dessus

de la porte pendent des chaines dépowrvues de leur enseigne,

La vitrine @ gauche présente un amoncellement de pelotes de

laine, de bobines de fil, d'aiguilles et de dés a coudre. Au

beaw miliew, sur un coussinet brodé, se trouve l'enseigne
tant convoitée. ;
L'article des Plumes nocturnes a attiré du
monde. De jour, la tuelle de la boutique ¢st noire
de badauds dont certains sont méme venus avec
un tabouret et attendent, comme au spectacle, la
prochaine tentative de vol d'enseigne.

Un bookmaker du gang des favoris (cf. GCO,
p- 39) prend des paris sur le nom du prochain
voleur et sur ses chances de réussite, Des vendeurs
de nourriture font des affaires. De nuit, seuls les
parieurs et les p[us curieux restent pour tenter de
saisir I'action sur le vif, Ils essaient maladroite-
ment de se fondre dans les ombres.

Dans la ruelle, les commentaires vont bon train :

« Il paraft que les mecs qui ont déja tenté le coup se sont fait choper par les trois monstr

Baltien, avec sa sale gueule, il les a zigowillés.

— Ouais et méme que le Filandrin, qu'a tenté le coup y'a trois jours, i _fmt passer d'es 11ESSAgeS
fou de Balbaos le Glabre, la-bas dans le coin 2 11 les collectionne, les petits mots du Filandri

— Moi j'm’en fous, j'sais pas lire. »

Quelques dames et demoiselles se pressent devant la vitrine :
« Nempéche, qu'est-ce qu'elle va en faire, des voleurs ? Elle ne va pas les garder fzmwlltment

a ses lelm s de. .

Qr

LA GUERRE

Par Stﬁffa Oulazym

a guerre de,s nerfs ! Les nerfs en pelot
JLa délicieuse et minuscule Nanny Ficell
~ dont la mercerie « A la bonne reprise » est sise
 dans les Trabouliennes, est depuis de nombreu;
‘mois la victime de la trépxdante tradition d
_ vol d’enseignes. Pas moins de cing des siennes,
représentant une aiguille reprisant une chaussette,
. se trouvent en bonne place et en rang d’ongnens
‘au musée des Enseignes (¥).
{} Apparemment, la sixiéme résiste ﬂ toute tentativ
- de cambriolage et nombre de nos monte-en-Lair
abymms se sont cassé les dents dessus. Il se murmure
méme dans les ruelles que les prétendants au larcin
 auraient disparu de la circulation. Pour pimenter
l’h:ston'e, un mystérieux méceéne de la chourave,
sans doute ébaudi de voir la merciére tenir la dragée
haute 3 la fine fleur de nos voleurs, a fait passer le
' ‘mot qu'il offrait une récompense de 50 deniers a qui
cerocherait la sméme enseigne dans le musec du
méme nom. ‘
e gage que Cest la bousculade « A la bonne reprise wt
Amis iccteurs, vous larssere_z—vous tenter ?

te pi.zﬁ'z qw le

te | Tas pas vu ce

-_mo_i'n:s qu’elle ne demande

e Somsq& ! Ba tien, Althair et Colrek sont t op bien élevés pour s ubatsser d de telles ba*rfmrs Non Madamf lele ne ga(rﬁdz
lzs¥ prtsonme%\que comme dissuasion. Que guel y% 5 ﬂnpam de son ensegne e ellt les r - |
| A i Hle % B i .



Lorsgue vous entrez, une clocbette au‘zimus de la porte tinte. A
profonde demande « Tout va b:m 2 .

une réserve. Les autres murs sont couverts d'étagéres au contenm chaotigue de fils, fines galons rmdﬂ olores Ui jee noire (Na.nny“

¢ un énortme trousseau de clés.

Ficelle) est juchéc sur un haut tabouret & c6té du comptoir. Pimpante et avenate, elle porte d la cein
Chaque réussite i un test de Percepnon procure une des mfm:manons ‘sutvantes :
¢ LA PORTE arbore trois impressionnants verrous ; elle est surmontée ditine clochette qui tinte a
chaque passage de ['huis.
* |LA FICELLE attachée i la clochette disparait dans un trou du plafond, et est sans doute reliée a
d’autres cloches aux autres étages.
* DES BOCAUX renferment de précieuses abeilles safran qui donnent de la lumiére dés la premiére
heure du crépuscule. '

* LA VITRINE renferme, cachés parmi les pelotes, de multiples objets qui tintent lorsqu'ils sont

bousculés : verres fragiles, grelots, papiers froissés, morceaux de méral.

AR e

Chaque détail négligé donne une occasion d Nanny Ficelle de surprendre les PJ lors d'une intrusion

nocturne (voir la scéne VI).

IV : HAUTE VOLTIGE

Les personnages quittent A la bonne reprise apres Ia scene I1I.

Balbaos le Glabre reste toute la journée sur son tabouret en face de la mercerie. 1l ne répond a aucune
question, entiérement focalisée sur les fenétres condamnées du 3¢ érage. 8 ’
Une jeune fille trés pauvrement vétue s'arréte prés des commeres :
 « Scusez-moi, m’dame, j’suis Nina, la fiancée au Filandrin. Il en a jeté d'autres, des p'tits mots 2 Moi f'sais pas lire, mais
jvoudrais qu'on m’dise si y va bien. .
—_— Navréc‘ mademoiselle ] “ai entendu dire qu’u‘ﬂ Bilbo les atirapait au vol et les collectionnait,
— Pas lebo mére, Balbaos. Ob regardez, Althair vient prendre Uair. Qu'il est musclé Iy
Scmdzzm un petit homme chétif et chauve, qui se tient sur un tabouret de Uautre cté de la rue, bondit. Dans un salto impres-
sionnant, il seléve au-dessus de la foule pour se saisir dun petit morcean de papier qui voltige entre les maisons.
« Depuis Vannonce dans les Phames nocturnes, j'ai senti un gros coup pour un collectionnenr comme moi. Vous pouvez me
croire | Les messages des prisonniers de la merciére vaudront bientét leur pesant d'or ! »

Montrez les quatre messages ci-dessous aux PJ.

e o e ﬁlfe.awlua{@ﬂnn&téfﬂjcmﬂ ie bien.
?ﬁf@b‘”m{“ﬂ"m‘{ ¢« Mm“{m e Filandrin
. o . ! ?“ ?”L | SDS éVI[C{ﬂrﬂlvﬂﬂdfgéﬁﬂdﬁﬁﬂfﬁM”%K




E

VI

i
d trouver le temps kmg En fait, si vous voulez mon avis, Ze voleur futé ce serait relm gw se mettrait dam la pocbe Althair, qui

s'balade de temps en temps Ga doit pas étre bien sorcier.»

. LE MAUVAIS FILLEUL

Les pets@mages décident de discuter avec Althair qui se proméne devant la boutique.

Vous approchez Althair, sorti prendre Lair & un moment calme. I se morfond manifestement.

Un test réussi de Psychologie permet de le faire patler.

« Jen peux plus de tout c’bazar, moi. C'est que j'ai des trucs d faire mais Nanny veut pas qu ‘on la lmssz seule. Lautre jour,
avec mes fréres, on a diné d La fiancée du pirate (cf. GCO p, IS et plan p. 199), cest Amalia qui nous a servis. ['vous
jure, depuis, j'en dors plus. ['en suis dingue. Mais parait qu'elle est délicate et mes frangins disent qu'avec la fagon dont que jcause,
c'est cuit, 'donnerais n'importe quoi pour powvoir écrire le p'tit pocme qui m'décrocherait un rencart avec elle, n'importe quoi ! »

Les P] peuvent composer une demande de rendez-vous poétique qu'Althair aCceptera ou non, selon
votre appréciation. Si I'écrit lui convient, il accorde une aide précieuse aux PJ pour pénétrer par effraction

A la bonne reprise. (Elle est exposée point par point dans la scene VI),
LA MAIN DANS LE SAC D’EPINGLES
Les personnages décident de pénétrer par effraction A la bonne reprise. .

Alors que vous vous approchez de la botique, un murmure surgit de derriére un tonnelet posé Jwﬁm Ie Ceupfj‘mm « Allzz~y

les gars, Je compte sur vous : j'ai parié dewx deniers que vous la ganleriez ce soir, lenseigne ! » .

La porte est fermée par trois énormes verrous. Pour les ouvrir, les PJ ont besoin soit &es cles (qu'ils ont pu
obtenir d'Althair), soit de réussirun test de Technique (Engrenages) ou Technique (Serrureme) par verrou.
Une fois la porte déverrouillée, il faut qu'ils pensent i la pousser trés doucement au pﬂx dun est de
Discrétion/ I, & moins qu'Althair ait neutralisé les clochettes. En cas d'échec, rendez—vou.s . ;
Vous poussez la porte tout dovicement et étouffez prestement le bruit des clochettes, Avec un peu de chance, les clatbettes des cmges

w'ont pas tinté. Les seuls bruits dans la boutique sont les ligers ronflements de Nanny qui dort awdessus etle doux bowdonnement
des abeilles safran qui fournissent une pale lumiére dorée. Vos silbouettes doivent se découper d cont jcmr dans la vzmmf A prmﬂ ;

lfS Sfuls Spfffﬂtt’uf.f sont dff ‘UﬂﬂfHTS qul n Oﬂt pﬂs ”‘l!ffff ﬂ vo’usgfnl"r L
itrine a été recouvert de
é ach

Vous vous dirigez lenterment vers la vitrine. Soudain le premier d'entre vous sursaute et etopgj‘e un m ﬂ ﬂt zit: s Blesser au pied.

Un test réussi de Perception permet aux PJ de s'apercevoir que le sol devant

clous et de tessons de verre pour la nuit,  moins que la complicité d' Althalr ail e. En cas d'échec:
Le sol est jonché de bouts de verre et de métal. Puis rendez-vous a scéne VII. _ L
Vious n'étes pas au bout de vos peines. L'enseigne qui trone au miliew de la vitrine rzposr sur un i _im:ketfes)" grelots, verres
a pied, un petit orchestre cristallin potentiel. .. . gl f . .
Un test réussi d’Escamotage/1- ou de Discrétion/2 2- permet de soulever Ienselgne de La v1trme. Les

objets bruyants peuvent avoir été escamotés par Althair.

En cas d{: réussite : Un souptr Je soulag nt collectif s erbappt de vos pattrmes lorsgm‘ ens::zgmz er'zﬁn est tnm? vos mais.




_t dans lechoppe de nuit,

Les personnages ratent un, test de chret on ou font d ;

La fenétre de la chambre de Nmmy Vi tcellg s'ouvre avec fmms et la voix per;ante de i‘t’l[t’-ﬂ retentit : « Au voleur ! Arretez—les »

S PhER

LES P] SE SONTFAILT PRENDRE !

’ Les malbeureux sont transportés par Baltien, Altbazr ot Golrek AW S étage o ils sont jetés dans
Q/ une chambre ou Uautre.

Dans lune, Filandrin, un grand type tout maigre pawvrement vétu, et Vicelard, qui n'a pas Uair d'un

bien fameux voleur avec son strabisme divergent trés prononcé, se tassent. Dans Uautre, Cardini Spia

et Félicio retrouvent leurs amis. Il est possible de communiquer a travers les murs.

BALTIEN, ALTHAIR ET COLREK

] TYPE : Quidam
COMPETENCES : Muscles 3, Langue (Abymms) l Res:stance 3

LiGNE DE VIE : @ @ ﬁ ® O ()

EQUIPEMENT : Aucun (dégits 1)

QUIS’Y FROTTE Y GAGNE. ..

* SI LE VOL EST REUSSI (2 points d'expérience), les PJ

sont contactés par 'intermédiaire des Plumes nocturnes (voir

= o
~ -~ n

LA GUERRE DES PELOTES

N’AURA PLUS LIEU !
Par Steffa Oulazym.

ci-contre).

Vious étes loin d'étre les seuls au rendez-vous, Une foule se presse devant
le musée, avide de rencontrer les voleurs et le mécéne. A la surprise générale,
‘a8 b 00 précises, apparaissent Nanny Ficelle et le conservateur du musée.

Lorsque vous vous présentez d eux, ce dernier vous serre d tous chaleureuse-

- ment la main : « Mes amis, bravo d'avoir si brillamment réussi [éprewve que
la charmante Nanny et moi avions concocté ! » I baisse la voix : « Les 50
deniers sont bien entendu 4 vous, mais le but de tout ceci était de trowver un
d:;gm'prgfzsseur pour enseigner dans ma toute nowvelle et trés officiense école
de cambriole. L'un d'entre vous accepterait-il le poste 2 »

* SINON, }ASPIN LE FURTIFE, un trés petit farfadet, s'est laissé
enfermer dans la boutique en se cachant entre des rouleaux de
tissu. A la nuit, il coupe la ficelle des clochettes, prépare sa fuite
en crochetant les trois verrous et en ouvrant la p(ﬁrte.' puis, dans
un tintamarre a réveiller les morts, s empare del enseigne et fuit
i toutes jambes,

A{ffervescene_:e retomfﬁ et Nanny reléc'he ses prisonniers,

La nuit derniére, des voleurs plus
futés que les autres ont réussi la
ot les meilleurs s’étaient cassé le nez :
’enseigne tant convoitée d’A la bonne
reprise (voire notre précédente édition)
a été dérobée au nez et A la barbe de
Nanny Ficelle et de ses filleuls.

Le mystérieux méceéne de la chourave,

- qui offrait une récompense de 5o deniers

pour cet exploit, donne par notre
intermédiaire, et en toute discrétion,
rendez-vous aux vainqueurs. Ca va étre
‘la bousculade ce soir, 4 8 h 00, devant le
musée des enseignes !
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Art LU OO Muscles BRUO0O0
Athlétisme ML Perceprion BEEL[]
‘ Charisme BUUUD Pilotage anann
f Combat BB UL Psychologie BUUUL
 Défense BEROO Réflexes BERUD
Discrétion BEEB0 Résistance BUOOOU
Equitation WU Soimns BUUUL
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Félicio fait retentir un son qu'il a déja entendu (paroles, explosion,

choc, etc.) 4 un point choisi par Cardini Spia, au plus a 10 x valeur

de l'atout métres. Le son peut durer jusqu’a valeur de latout rounds.
* AGILITE DECUPLEE BRUU U

En combat, wmuambﬁ valeur de latout rounds, le danseur octrote i

Cardini Spia I action supplémentaire, sans circonstance défavo-

rable en contrepartie.
B0

® ALTERER L'APPARENCE
Cardini Spia I'apparence (traits, vétements, voix,

X

Félicio donne a
odeur) d’une personne en vue. L'illusion dure valeur de latout heures,
Cardini pouvant demander a Félicio d'y mettre fin prématurément.

EQUIPEMENT

* 1 RAPIERE : dégits 4 (dont I de la compétence « Combat », voir
de jeu)

GuUIDE DE LA CITE DES OMBRES

cio: A chaque fois que Kardini utilise un de ses atouts, Félicio
se reposer ﬁmnmmda Q&@ —valeur de latout) heure(s). Pendant ce
s de temps, les atouts sont inexploitables. (Un test de Combat/5-
nécessaire pour tuer Félicio, comme tous les Danseurs.)
oo RICHESSE : 2

CARDINI SPIA

bien peu no::&mwmmn _‘@umﬂm:nm Hm Ewbmmcn Le mien, Félicio, est joueur ;
il est comme un jeune chiot : il aime .QEO%S. des balles sous nos meubles, faire -
disparaitre un accessoire quand j'en a1 besoin hnoﬁ en de fois ai-je cherché

mes clés 20, ou bien faire naitre un veHm.mmbm une pluie &.wﬂ:nmmmm magiques

i

" pour attirer lattention. En sa compagnie, on fie s'enntie pas ! Chaque jour
P pagn

est un émerveillement.
Evidemment, je dois prendre garde qu'un chat ne le remarque pas. Ces deux-1a
sont comme proie et prédateur. Or je tiens 4 Félicio plus qu'a ma propre vie.

3

Notre art, le Trait gris, réunit des techniques qui s'appuient sur le respect
du Danseur pour divertir et étonner. Mon ordre, le Cryptogramme-magicien, :
fait appel 2 nous pour des tiches oti un petit coup de pouce n'est jamais de
trop : s'assurer que nul n'a été trompé par quelque artifice ou organiser des
divertissements pour la cité, par exemple.
1 arrive que nos ordres de mission exigent discrétion et savoir-faire.
Abyme n’est pas une ville sfire pour tout le monde. Ainsi, on peut nous

x

demander d’impressionner un tiers, d’aider a tendre une embuscade ou
d’escorter une personne dans un lieu ot elle n’est pas censée se trouver. ..
Les raisons d'avoir recours 4 nos talents ne manquent pas. :
Clest pourquoi je n'ai jamais négligé le sabre. Parer un mauvais coup avec
mon arme permet souvent & Félicio de récupérer, d'étre précpour des moments
difficiles a venir. L'escrime et le Trait gris sont deux disciplines exigeantes et

complémentaires. En ne négligeant ni I'une ni l'autre, le succés de nos missions

est mnﬁmnm. Et surtout nous ne risquons rien, méme dans les ruelles les _‘Lcm

mal famées d’Abyme.

LIGNE DE VIE

l 4
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INCIDENTS ET LARRONS

DETROUSSEUR
TeE : Quidam
CoMPETENCES: Escamotage X, l‘qgue(Abymmx)I
Perception 2, Technique (Serrur

LIGNE DE VIE : .....0600

VOLEUR

TYPE : Quidam

COMPETENCES : Acrobatie 2, Atblétisme
Langue (Abymois) 1, Réflexces
LanepevE: 0 OO OO S ® @

MALFRAT
TeE : Quidam

ComPETENCES : Combat 2, Muscles X, Langue
(Abymois) 1, Résistance 2

LeNEDEVE: @ @ O OOS SO ® O
EQUIPEMENT : Une arme légire

COMBAT ET DEGATS

La valeur de certaines compétences de ces PNJ sont dgales i la valeur de danger du liew concern:

VAURIEN
TeE : Quidam

COMPETENCES : Charisme 2, Langue (Abymois)
1, Psychologie X, Réflexes 2
LenepEVE: @ @O OOS SO @ O

VOYOU
TPE : Quidam

CoMPETENCES : Combat X, Défense 2, Langue
(Abymois) 1, Muscles 2

LaveDEVE: O @ OO OO @O @ O

EQUIPEMENT : Une arme légire

CoMPETENCES : Combat X, Défense X,
Discrition X, Langue (Abymois) 1
LeNeDEVE: @ @O OO @O @ ® O

EQUIPEMENT : Une arme légére

MUSCLES ET DEGATS

Combac  Bonus aux dégits

a l'équipement

Gk = O
+

EN PERIL

Conséquences

Inconscience du PJ pendant 3 rounds
Inconscience du PJ pendant 6 rounds

ience du PJ pendant 3 rou

Test de Résistance ou Volonté (au choix du joueur) : en cas d'échec, perte de sa prochaine action
Test de Résstance ou Volonté (au choix du jouewr) : en cas dcbec, inconscience du PJ pendant 1 round

Incongcience du P pendant 6 muzd:, puis trauma imminent

4,1,%.; trawrns immineat

Muscles Bonus aux dégits
avec armes naturelles
0 +1
1 +2
2 +2
3 +2
4 +3
5 +4

THE SHOW MUST GO ON

ECHELLE DES VALEURS

[*JMARCHAND DE VIE : U d le décés duPJ. O, il est capable d

in i e FY v peut g civagen i (o GO, pp.58-59) cpable dimplante un e écaiqe il

dun apothicaire p potion merveilleuse, d'un magicien ob £ GO, p. 156-157)jonglant e L mors, .

Toutefois, hors de prix. Elle nécessite qu'un pte que son pe qui diminue
g Richesse de I point. Aprés son retour  la vie, le PJ d pte (sa Richesse diminue

de 1 poin tandis que celle de Faute récupére son point perd), ou pas selon son bon vouloir !

() BON SAMARITAIN : Un individu bienveillant assiste ou apprend immédiatement le décés du personnage. Or, il a le
1 peut s'agir d'un druide du quartier du Lierre suscepuible de remplacer un organe man-

pouvoir de sauver in extremis le P)
quant par un substitut végétal, d'un prétre de saint Neuvéne (cf. GCO, p. 20) capable d'un miracle, d'un jorniste (cf. GCO,
pp. 156-157), etc.

Toutefois, cette intervention n'est que temporaire. Le bénéficiaire doit Ia renouveler, ce qui a un coi. 1l peut s'agit de faire venir
des plantes des lointaines foréts modéhennes (cf. GCPO, p. 20), doffrir des oboles & un lieu saint du quadrant liturge, d apporter
des soins onéreux au danseur (cf. GCO, pp. 156-157) éprouvé par le sortilige de maintien en vie du personnage, etc. A la fin
de la Ide scéne d'unc aventure i laquelle le personnage participe, il doit s'acquitter des frais assurant sa survie : sa valeur de
Richesse diminue de 1 point. Cet effet dure jusqu'a la fin de [aventure. S'l ne le peut pas (si sa Richesse est égale 4 0), ou s'l
e le veut pas, un autre joueur peut prende en charge les dépenses. A défaut, le personnage décéde i la fin de la scéne suivante.

(] HEROS D'UN GROS : Un Gros se plait & suivre les aventures du PJ. Quand il constate la mort de son « héros », il lui
envoi une salanistre dont la morsure le raméne 3 la vie.
Le pers : d ‘ Ihandicape. 11 perd 1 point dans 2 compétences (au choix du joueur).

[ BAISER DES ABYSSES : Un puissant démon (cf. GCO, p. 134), asiste ou apprend immédiatement le décés du personnage.
11 raméne le personnage  la vie, mais en profite pour lui dérober certains de ses savoirs et savoir-faire. Le personnage perd 1
personnage profite po personnage p
ine dans la compétence dont L valeur est I plus haute (au choix du joucur en cas de valeurs égales).
pot P P ) g

DISTORSION TEMPORELLE : Incident temporel comme la cité en connait parfois ou refus de la ville elle-méme de voir
mourir le personnage ?

Quoi qu'l en soit, le personnage est vivant. Certains de ces apprentissages antérieurs sont également effacés par le phénoméne.
Le personnage perd I point dans 2 atouts (au choix du joueur).

[1) REECRITURE : L Auteur abymois (cf.
Ilintervient et réécrit le passage sans y intégrer le trépas.

Sans y prendre garde, il omet certaines particularités du personnage ainsi sauvé : Le personnage perd 1 point dans I'atout dont
1a valeur est la plus haute (au choix du joueur en cas de plusicurs valeurs égales).

GCO, pp. 92-93) regrette cette scéne qui se solde par le décés d'un protagoniste.

INOTE L consiguence de s résurections souten  ceus: e coma (erte de 1 point dans une compétnce dos a vlewr st Ggale ou spéricure d 2)

FREQUENCE DES INCIDENTS

Compétences Richesse Danger Fréquence
Ignorant Pauvre 0 -
Pratiquant Modeste 1 24b
Pratiquant confirmé Aisé 2 124
Spécialiste Riche 3 6h
Expert ) Fortuné 4 2 b
Sommitd’ ), Richiss 5

TABLE DES INCIDENTS

LE PREMIER CERCLE
[-3 [ Vol au dérobé

[#4): Provocation

LE LIERRE (DEUXIEME CERCLE)
[} [-): Vol au dérobé ; (] [13] : Vol 4 a tire ;
[} [£8): Vol 4 Ia cogne

LEs TRABOULIENNES (DEUXIEME CERCLE)
[*} 9} [+ Vol i Ia cogne ; (2] Provocation ;
+ Agression ; [11]: Ataque

La HALLE Aux EMBRUNS (DEUXIEME CERCLE)
[]: Vol i Ia cogne ; [.7} [} 3] : Provocation ;

Agression ; [11]: Attaque

Le CLAIR-OBSCUR (DEUXIEME CERCLE)
[=]: Vol au dérobé ; [}, 2] Vol 4 la tire ;
: Vol i la cogne, [11): Provocation

Les OMBRES (DEUXIEME CERCLE)
[=): Vol au dérobé ; [}, 2] Vol 4 la tire ;
: Vol i la cogne, [f): Provocation

La PLACE DES LIBERTINS (DEUXIEME CERCLE)

[+1[-7]: Provocation ; [, [£%): Agression ; [}, (1) : Attaque

LEs VICES (DEUXIEME CERCLE)
[]: Vol au dérobé ; [."]: Vol a la tire ; [ Vol i la cogne,
+ Provocation ; Agression ; [[1]: Artaque

Les BRUMES (DEUXIEME CERCLE)
=3[+ Vol au dérobé ; (o7} [12]: Vol a la tire ;
Vol i la cogne ; [£3]: Provocation

LEs MARCHE-EN-BIAIs (DEUXIEME CERCLE)
[*]: Vol au dérobé ; %) : Vol a la tire ; []: Vol 4 la cogne,
+ Provocation ; Agression ; [F1]: Artaque

L’ETUDIANT (DEUXIEME CERCLE)
[7): Vol au dérobé ; 3, 4 : Vol i la tire ;
[£1): Provocation

Les HASARDS (DEUXIEME CERCLE)
(] Vol au dérobé ;[.7]: Vol i la tire ; [7]: Vol i la cogne,
[t]: Agression ; 1] Attaque Fu_‘\

£2): Provocation ;

Lancez un dé et reportez-vous au lieu o se trouvent les PJ. Le résulat vous indique le type d'in

L’A1GUE-MARINE (DEUXIEME GERCLE)
[+]: Vol au dérobé ;. : Vol 4 Ia tire ; [#*Vol i'Ta ¢ogne,

[23): Provocation Agression ; (1) : Attaque:

LA MARCHE MODEHENNE (TROISIEME CERCLE)
[} [-7): Vol au dérobé ; [} [ : Vol a la tire ;
[ [13): Vol i la cogne

La REPUBLIQUE MERCENAIRE (TROISIEME CERCLE)
(-} 3 (7 Vol i Ia cogne ; [23], [+2] : Provocation ;
[14): Agression

La LYPHANE (TROISIEME CERCLE)

[ 9 Provocation ;[ 3 Agression

Lis PARAGES (TROISIEME CERCLE)
[+ Vol au dérobé ; [-7): Vol i Ia tire ; [+ :
[23]: Provocation ; [i%]: Agression ; 1] Attaque

La PROVINCE LITURGIQUE (TROISIEME CERCLE)
+}[-7): Vol au dérobé ; 3,
| [11): Vol i la cogne

Vol la tire ;

URGUEMAND (TROISIEME CERCLE)
[]: Vol au dérobé ; [.*] : Vol 4 la tire ; []: Vol 4 la cogne,
2] Provocation Agression ; 1] : Auaque

Lis TERRES VEUVES (TROISIEME CERCLE)
(][ Vol au dérobé ; [7) [-3]: Vol i la tire ;
+ Vol i la cogne, [i1]: Provocation

Les COMMUNES PRINCIERES (TROISIEME CERCLE)
(33 ) EZ): Vol au dérobé ;
[11): Vol i la cogne

Vol latire ;

L’EMPIRE DE KESHE (TROISIEME CERCLE)
[+].[7): Vol au dérobé ; [} [:3]: Vol i a tire ;
Vol 4 la cogne, [{): Provocation

LA JANRENIE (TROISIEME CERCLE)
[]: Vol au dérobé ; [.*]: Vol i la tire ;
+ Vol i la cogns

[t1): Provocation

L’ENCLAVE BOUCANIERE (TROISIEME CERCLE)
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