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e voyage est l'affaire d'une poignée d'individus qui ont
fait de cette activité une profession souvent fort rentable.
Se rendre dans les villes ou villages voisins est une entre-
prise difficile et tres intimidante pour la majorite de la
population. Quant a visiter des endroits situés a plus d'un
ou deux jours de marche, c’est-a-dire a plus d'une cin-
quantaine de kilometres, cela releve de l'exploit. Des endroits
eloignes, comme les grandes capitales, les fiefs voisins ou
plus loin encore, les pays étrangers, on ne connait que des
legendes ou des rumeurs, quelques recits de voyageurs
pour les plus curieux ou les plus chanceux.

Voyager sur de longues distances reclame en effet un
ensemble de qualités indispensables : un certain courage
car les routes ne sont pas stires, et en cas de probleme, on
ne peut compter que sur soi : mais aussi de reelles com-
petences dans la mesure ou d'une part les cartes sont
rares et imprecises, de sorte qu’il faut donc souvent
connaitre la route par cceur, et d’autre part afin d’organi-
ser le voyage : encore une fois, en cas de difficulté, le voya-
geur aguerri sait qu'il n‘aura personne pour l'aider, lu
preter ce qu'il a oublié, le renseigner lorsqu'il est perdu.
Pour finir, il faut encore disposer tout simplement des
moyens materiels de voyager. Sac a dos, monture, ani
maux de bidts, provisions de voyage, tout cela cotite fort
cher a I'échelle d'un paysan ou d'un artisan, a supposer
qu'il sache ot se les procurer.

e deplacer

Suivant le moyen de locomotion employe, les deplacements
vont se faire dans des conditions et a des vitesses tout a fait
différentes. En realité, le premier facteur est rout simplement
I'etat des infrastructures de deplacement. Dans les Parages, voya-
ger releve de l'inconscience. Il n'y a pratiquement pas de route,
aucun pont et les pillards pullulent. A I'inverse, les Communes
princieres se sont dotées d'un magnifique réseau de routes
dallées qui permet des voyages stirs et rapides...

Chaque voyage releve donc du cas particulier. Cependant,
quelques regles générales peuvent étre établies.

Le tableau ci-contre indique, en fonction d'un certain
nombre de parametres, la distance moyenne qu'un voyageur
seul, dans des conditions idéales, peut parcourir. Par condi-
tions ideales, on entend une route plate et entretenue, une
méteorologie adaptée — ni chaleur, ni froid en exces, pas de
precipitations — et un voyageur en bonne forme.

Note : [es Voyages par mer ne SONT pas JE]'J"!:E en L'LTHJ‘IETTF . 1N
navire se deplace a des vitesses rres variables, de l'ordre de 3 a
10 kim/h, mais en permanence (24h/jour), ce qui signifie qu'ils
peuvent parcourir, dans des circonstances ideales, environ 100 km
en une journee. Mais une periode de calme plar peur rour aussi
bien les immobiliser completement.
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DISTANCE PARCOURUE EN.FONCTION.DU MODE DE DEPLACEMENT

A PIEDS...

Moyen de locomotion vitesse

TAI -2 1,5 km/h

TAI -1 3 km/h

TAIO 5 km/h

TAI 1 7 bm/h

TAI 2 10 km/h

TAI 3 15 km/h

A DOS DE...

Moven de locomotion vitesse

Poney, dne, carriole 5 km/h

Boeuf, charrette, chariot 3 bm/h
Cheval, chameau, alcheron 7 km/h

OU EN VOLANT

Moyen de locomotion vitesse

MV 9 20 bm/h

MV 15 30 bm/h _
MY 20 40 km/h =3

distance parcourue en une journée (8 heures de voyage au moins)

12 bm
24 km
40 bm
55 bm
80 km
120 km :

distance parcourue en une journée (8 heures de voyage au moins)

50 bm
30 bm
60 bm

distance parcourue en une juurnee (8 heures de voyage au moins)

400 km |

Forcer Vallure

Dans des circonstances exceptionnelles ou au moyen
d'une organisation extrémement preécise, il est possible
d'augmenter considérablement la distance parcourue, par
exemple en disposant de relais afin de changer régulierement
de chevaux.

On peut aussi faire appel a ses propres capacités afin de
depasser ces conditions de voyages relativement « confor-
tables » afin d'aller plus vite. Il est évident, par exemple, qu'un
EF:'EII'I[ F-'E‘ll[ tres filli_'”f['l'lll?l'lt s L'IélllilCET' hfﬂll{,—ﬂllp I}IHS I'Elpi'
dement du fait de sa prodigieuse endurance — et taille !

En épuisant les montures, ou au prix d'un jer de RES
contre DIF 20, on peut doubler la vitesse de progression. La
DIF du jer est augmentee de 5 par journée ou ce rythme est
maintenu, un echec indiquant que le voyageur n'en peut plus
et doit se reposer quelques jours afin de reconstituer ses
forces. Au bout de deux a trois jours de ce traitement, les
montures meurent, en général, d'épuisement.

En tuant les montures ou en s'imposant un effort redou-
table (jet de RES contre DIF 30), il est possible d"aller encore
plus vite et de multiplier par trois son allure Cette fois, la
DIF du jet est incréementée de 10 par journée ou ce rythme
est maintenu avec les mémes conséquences en cas d'échec
et une journée de ce traitement suffit a tuer sa monture.

Voyage en groupe of

Co qui peut valentir

Meconnaissance du ferrain

Le fait de ne pas connaitre son chemin, dans le cadre ou celui-
ci est clairement balise, lorsque 'on suit une route par exemple,
induit sur de tres longs trajets des pertes de temps significa-
tives (de l'ordre de 10 %) dues aux contingences du repos et
aux inévitables erreurs de direction. Sur de courtes distances,
I'allongement du voyage est negligeable. En revanche, dans un
milieu moins favorable, en montagne ou dans un bois, il n'y
a pas de limite au ralentissement. Mais on peut considérer que
seule une chance insolente pourrait faire tomber la durée du
voyage en dessous de deux fois le temps normal.

CATAVANR

Le fait de voyager en groupe offre un certain
nombre d'assurance (entre autre, la sécurite du
nombre) mais fait voyager plus lentement. I
n'y a pas de regles claires pour gerer ce genre
de situation, mais on peut estimer que le ras-
semblement de plus de cinq personnes peut
augmenter la duree d'un voyage jusqu'a un
tiers, lorsqu'il s'agit de passagers inexpéri-
mentes, tandis qu'un groupe d'une vingtaine
de cavaliers bien entrainés et supérieurement
organises (comme un groupe d'éclaireurs) pour-
rait voyager aussi vite qu'un individu seul.
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Chaque royaume accorde une priorité différente a
I'entretien et a |'extension de son réseau routier.
Suivant l'état de celui-ci et le relief, la progression
va donc étre plus ou mois rapide. Voici un petit
résume des facilites de voyage dans les grandes
régions de I'Harmonde. A noter que ces indications
ne doivent servir qua donner une idée des possibilités de dépla-
cement, en aucun cas prendre le pas sur ["aventure : ainsi, si
les conditions de voyages sont « mortelles » cela ne signifie
en aucune maniere que nul ne peut s’y diriger, mais simple-
ment que personne n'y organise de voyage regulier et que le
danger y est omnipresent.

Ces Communes Princieres

Lessentiel du territoire est plat, la progression est donc
rapide. Par ailleurs, le réseau routier princéen est parmi les
meilleurs de I'Harmonde — c’est I'un des seuls qui ne soit pas
pavé mais dallé. On trouve des auberges tres regulierement et
I'accueil y est plutot bon. En revanche, 'éclatement du systeme
politique princéen a fait que les reseaux de relais de poste sont
rares et peu developpés. Enfin, le climat relativement sec est assez
propice au voyage. Les routes ne sont quasiment jamais blo-
quees par la pluie ou la neige dans les plaines.

Condition de voyage : optimale (déplacement normal), dif-

ficiles (deplacement a 2/3) le long des frontieres.

Particularités : impossible de « forcer I'allure » en orga-
nisant des relais de chevaux en dehors des environs de Tslana
et de Shushan.

Pyphane

En depit de sa géographie relativement plate, la steppe
lyphanienne n'est guere propice au voyage. Les routes sont
rares, au mieux fait de terre battue par les chevaux, jamais entre-
tenue. |l faut encore ajouter que les perpetuelles querelles de
clans et le banditisme omniprésent rendent le voyage dange-
reux et eprouvant. Inutile de préciser qu'on y trouve prati-
quement aucune auberge ni relais de poste. Par ailleurs, en
hivers, la neige rend les déplacements tres difficiles.

Conditions de voyage : difficiles (déplacementa 2/3) mau-

vaises (déplacement a 1/3) en hiver.

Note : avec beaucoup d'or, l'organisation de relais de che-
vaux est aisee (deplacement x 3 possible).

Les Pavages

Est-il besoin d'expliquer les difficultés infinies qui
attendent les voyageurs en ces terres désolées ? Il n'y de
route que lorsque les loups les tracent. Les clans attaquent

bien souvent les étrangers a vue « a tout hasard ». Le climat
est infernal et rend la progression au mieux tres malaisée en
ete, pratiquement impossible en hiver. Inutile de chercher
auberges ou relais de poste, que les paragéens meprisent sou-
verainement

Conditions de voyages : catastrophiques (déplacement
réduit a 1/10).

Note : on peuts'y procurer des Grands Aigles, qui ne souf-
frent aucunement de ces difficultés (déplacement normal).

] .
L'Enclave Boucaniere

L'enclave Boucaniere ignore quasiment l'usage de la route.
Tous les déplacements s’y effectuent par mer, ce qui est net-
tement plus facile. Pour les fous qui souhaiteraient malgré tout
s'enfoncer dans les terres, les volcans et les montagnes arides
n'abritent que de féroces groupes de drakoniens.

Contions de voyage : mortelles (déplacement impossible)
vers l'interieur des terres/optimales, par mer (déplacement nor-
mal).

L'Empire deWNeshe

Bien qu'il soit couvert de déserts accablés par une chaleur
mortelle, 'empire est une terre plutot facile pour le voyageur.
S'il n'ignore pas les précautions élémentaires de la survie dans
le désert, il voyagera rapidement et en sécurite. Les caravanes
sont fréquentes, relativement bon marché, rapides et bien
organisees. Les routes ne sont pas toujours de grande qualite,
mais scrupuleusement entretenue et objets de soins constants.

Conditions de voyage : malaisées (déplacementa 3/4).

Note : on peut se rendre pratiquement n'importe ou en
accompagnant les caravanes tres efficaces qui parcourent le
désert (déplacement a 3/4 avec elles). Le voyageur solitaire
qui s'épuise a forcer l'allure risque la mort dans le desert.

es Terres Veuves

Les Terres veuves constituent, dans le panorama tres contrasté
des conditions de voyages de 'Harmonde, une honnéte moyenne.
Les grandes routes sont pavées et correctement entretenues,
mais les petits chemins sont souvent troues d'orniere et tout justes
maintenus en état pour la circulation des troupeaux.

Le climart est assez favorable, mais les auberges assez rares.
§'il existe un systeme de relais de poste, il est inaccessible aux
étrangers, encore que l'or puisse aplanir bien des difficultés.

Conditions de voyage : malaisées (deplacement a 3/4).

Note : |'organisation de relais de chevaux est possible (dépla-
cement x 2).

Ca Marche Modehenne

Contrairement a ce que I'on pourrait croire, sous son appa-
rence sylvestre, la Marche est un petit paradis pour le voya-
geur. §'il n'existe que peu de grandes routes, qui ne sont jamais



pavees, la nature extraordinairement clémente maintient
ouverts des sentiers faciles et des sentes agréables. La pro-
gression est vraiment aisee, meéme si le voyageur démuni de
guide aura bien du mal a se repérer.

On ne rouve guere d'auberge et pratiquement aucun relais
de poste, mais les habitants sont tres accueillants et les mon-
tures ne manquent pas. Enfin, le climat est doux, tout a fait
propice au voyage.

Conditions de voyage : optimales (deplacement normal).

Note : on peut non seulement organiser aisement des relais
de montures (déplacement x 3) mais aussi utiliser des Grands
Aigles dans les montagnes.

. . .
Ca Republique Mercenaire

Aussi curieux que cela puisse paraitre, le voyageur qui veut
s'aventurer dans ces contrees relativement inhospitalieres
n‘aura pas tant de mal. Les deplacements de troupes nom-
breuses ont forcé les mercerins a developper un réseau rou-
tier digne de ce nom, qui relie les grandes villes entre elles. En
revanche, on trouve peu d'auberges et la nourriture est rare ; de
plus la faune et la flore sont franchement dangereuses. Enfin,
les hivers sont excessivement rudes mais le reste de I'année, le
voyage n'est pas si difficile.

Conditions de voyage : malaisees (déplacementx 1/4)/
mauvaises (déplacement réduit a 1/3) en hiver.

Note : les relais de postes sont fréquents, mais réservés aux
militaires (en profiter nécessite des pots de vins tres cotiteux),
et permettent d'organiser des relais de chevaux performants
(déplacement x 3).

Urguemand

Le royaume benéficie d'un réseau routier disparate qui se
releve difficilement de la derniere invasion liturge. On y voya-
gerait difficilementsi les barons n'étaient tellement presses de
retablir le trafic sur lequel les taxes sont nombreuses. De plus
la fraternité de Préceptoral qui parcoure les routes en perma-
nence vient frequemment en aide aux voyageurs en difficulté.
Malheureusement, en retour le banditisme est un fleau nario-
nal.

On trouve de nombreuses auberges, souvent neuves, des
relais de poste fréquents.

Le climat est assez mauvais, mais pas au point de géner
réellement le voyage.

Conditions de voyage : difficiles (déplacement a 2/3).

Note : les relais de postes sont tres nombreux. On peut y
organiser des relais de chevaux aisement (deplacement x 3).
Par ailleurs de nombreuses caravanes modéhennes et keshites
traversent le pays.

L Janrenic
Vaste plaine, la Janrénie est un royaume bien desservi par
un tres correct reseau de routes paveées, entretenues a grand

e
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frais par la couronne. Depuis la révolte des femmes, les auberges
et les relais de postes se sont multipliés, des ponts supplé-
mentaires ont été construits, bref le pays a tenté de se faire
plus accueillant pour le voyageur. Son seul point faible demeure
le climat glacial.

Condition de voyage : optimale en éte (déplacement nor-
mal), difficile (déplacement réduit a 2/3) au printemps et a
I'automne/malaisée (deplacement réduit a 1/4) I'hiver.

Note : il est possible d'organiser des relais de chevaux (depla-
cementx 2).

Ca Province Liturgique

En dépit d'efforts notoires pour rattraper un retard certain,
le reseau de route de la province est dans un état lamentable.
Pour I'essentiel, les forces liturges se sont en effet orientées vers
la mer. Par ailleurs, la paranoia ambiante a laisse le pays sans
auberge, avec un puissant réseau de relais de postes exclusi-
vement réserve au clerge et a I'armee. Seul point positif, le cli-
mat est plutot doux.

Conditions de voyages : mauvaises (deplacement réduit
al/3).

Note : circuler dans la province liturgique réclame un
nombre peut commun d'autorisation pour les étrangers.

Pes Cornes

.. sont I'enfer du voyageur. Climart désespére, absence torale
de route, population nulle, faune et flore violemment hostile.

Condition de voyages : mortelles (bien des dangers attendant
les voyageurs qui s'y aventurent).

-
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dsgneurs
de Bassen

ans le cadre de leurs Charges, les personnages vont étre ame-
nes a decouvrir que le domaine voisin est soumis a une étrange
influence et que les enfants y ont pris le pouvoir. Pour réta-
blir la situation, il faudra lutter contre un Inspiré mes jeune
mais précoce et déja tenté par le Masque. Malheureusement,
la Perfidie nest jamais si facile a déceler.

[ﬁfﬁguc

Amorce

Votre énn’nenc&,

1/ fauf bien I di."re, ce qui suit n est que le résuftat d'une
erreur. Une erreur datant de dix ans qui a pour nom
Adefpfm. Vous vous en souvenez peut-étre, Grpf? yd;e e
médusin avait &té c:}"mrgé' par les Décans de cﬂnﬁm la
Flamme & un garcon de la région. Malheureusement, sur
sa piste s était lancée la compagnie du traitre f"ﬁfr’:’j(au—
gon, désireuse de s approprier le Don précieux. Far une
nuit noire, acculé et blessé, Orphyde apercut une fenétre
ouverte. C'est ainsi qu il se hissa dans la chambre du
jeune Ad&fpf?ﬂ. I i C.Jnﬁa la Flamme ﬂﬁﬂ d'étre siir
que ﬂv’ffr'jfaugﬂn ne serait pas saﬁsfﬂft Puis il repartit afin
de sauver sa propre vie.

Désormais, Adelphe était un Inspiré. Et sa Flamme était
d exception ! Puissante et fumf:musu, elle aurait dit assu-
rer un fier destin au garcon. A lorée de ses douze ans,
il découvrit son pﬂfﬂﬂffeﬂ Alors qu il jouait avec ses cama-
rad&s dans un grenier, une vive ;,{fspuie afé’::f?cﬂﬂa sa
colere. ;'lcfreﬂfpﬁm voulut hurler sa rage, mais ce ﬁnf une vague
de ﬂammes qui ffé’ﬁrﬂz. ‘incendie ravagea le batiment
et tua 'un des enfants. Les autres furent terrorisés. Et
Aafefpﬁze comprit que, désormais, il n'était PJ'IH:'_-' vraiment
un gargon comme les autres.

me{gré' tout, il stait insa Hsfm't Les adultes continuaient
a le traiter en EHfanf, méme si, d’epuig V'incendie dont ils
n avaient jamais compris / origine, ils le mgnrdafenf bizar-
rement. Son corps et son aspect étaient un ﬁufn redou-
table. 1] se ré'fugfa dans la g?if:ffatfiéque du domaine aﬁrz
de réver des anciens héros de la F)’ami{-'ﬂyance. Ces
hommes Fntr-z’piafes qui devenaient rois. Ft fuﬂ, que devien-
drait-il 7 Devait-il attendre qu'on le respecte et qu'on le

L

considére comme un adulte pour devenir un héros 7

Désormais, Ad’e:'rp;m ne désirait pfus qu une chose :
grandir. Dans la bibliothéque, il apprit beaucoup. Il com-
prit aussi qu en jouant avec Ja peur de ses camarades,
ffpaurrm'f régner sur eux, contme un roi. Son réve mar-
qua Jes mzﬁrnfs du domaine et tous se mirent a gmnd’r’r
trop vite, imitant maladroitement les adultes. Mais grdce
aux pouvoirs d ir'-'ldFE!:t?f?E, ils ne tardérent pas d !‘EJ’?I‘P!T’.I—
cer leurs afnés d’ésemparés face d la situation.

Heureusement, ['arrivée d'un marchand keshite ﬁ.'t e pro-
fﬂgue d la chute du réegne des Grands In _}[an fs.




LES SEIGNEURS DE BASSE-BRUME

Les Inspirés sont envoyeés dans un domaine limitrophe afin
de négocier une difficile rransaction. Un satyre keshite a fait
une offre alléchante pour acquérir du bois en grande quan-
tité. Mais la forét s’étend entre les deux domaines et leur fron-
tiere n'a jamais eté deéterminee. Il faut donc négocier un bon
prix avec le Keshite et en méme temps limiter 'appart du gain
du seigneur Manancome. Mais rapidement, les Inspirés com-
prennent que quelque chose cloche dans ce domaine. N'est pas
seigneur celui qui pretend |'étre. Les enfants ont pris le pou-
voir et ils ne sont plus guere interesses par les jeux de leur dge.
Quant a la présence d'eétrangers, Inspires qui plus est, elle n'est
pas du tout pour leur plaire. Alors que les Inspirés compren-
nent la cause de ces changements et veulent arréter Adelphe,
ils recoivent le soutien d'un jeune homme Jerialdo. Mais celui-
ci intervient plus pour se debarrasser d'un concurrent que
pour sauver ses proches. La difficulté sera d'éviter le piege et
de parvenir a sauver la communauté, et peut-étre Adelphe
aussi, si c'est encore possible. Ce scenario repose davantage sur
une galerie de lieux et de personnages intimement liés par un
secret qu'une intrigue lineaire. C'est pourquoi nous vous
conseillons, Eminence, de lire intégralement ce scénario une
premiere fois pour vous familiariser avec les éléments de |'his-
toire avant d'entamer une autre lecture ou vous pourrez
prendre vos marques pour sa mise en scene.

Ces Cieuy

Bienvenue 7 Basse~Brume

Protégee par des remparts, la ville accueille plusieurs cen-
taines d'individus. Les roturiers ne sont pas spéecialement
necessiteux mais ils travaillent durs. Les plus privilégies sont
les bourgeois, dont Ocyan, le pere d’Adelphe. Les demeures sem-
blent spartiates. Une chose qui pourrait étonner est evidem-
ment l'absence totale de cris et de rires d’enfants. Mais l'activite
de la ville, avec son cortege de colporteurs et de bavardages,
suffit a dissimuler 'anomalie.

Reste qu'a bien y regarder, les enfants sont présents. Méme
s'ils sontloin de I'image qu'on veut bien leur donner. Certains
paradent, plein de suffisance ou de mépris, d'autres jacassent
en bonnes ménageres et les derniers affichent un air pressé et
s'en vont vaquer a leurs occupations. Bref, mis a part la taille,
rien ne les distinguent des adultes !

Lessentiel des evenements de la ville a lieu sur la place cen-
trale, ou tronent le Mesnil de Sire Manancome et une église.

e Mesnil de Manangome

Il s"agit d'un vaste manoir qui entoure un jardin au centre
duquel se trouve un petit bassin. Son architecture n'est qu’har-
monie des lignes et des angles. Sur la facade, la seule fioriture
est le porche de I'entrée qui possede une fresque dans les tons

BASSE-BRUMLE

Royaume : aux choix de I'EG.
Regime : Manancome -
Effectif : | Inspiré, 1 200 Ternes.

CORDS : 4/2

Armeée: 5 Deéefense : 4

Habitants : 6 Organisation : 3 =
ESPRIT : 5/5 ==

Finance:6 - -Renseignement: 4

AME : 4/9

Capacité Magique : 4 Relations Diplomatiques : 6

Cet encart utilise les regles exposees en page 8 dans les Cahiers Gris.

LE MESNIL DE MANANCOME

Nature : Vestige

Richesse : 5 = |
Pouvoirs : + 4 a la compétence Discretion.
Emotion Principale : Humilité.

Emotions Secondaires : Peur et Colére.

du printemps. Mais a l'intérieur, ce n'est que profusion de cou-
leurs et d’'ornements qui jouent avec la lumiere. Son histoire
remonte a la Flamboyance et est intimement liée a I'histoire
du heros Filanom.

Le Mesnil se divise en quatre ailes dont deux sont réservees
a la famille de Manancome, soit Arialle son épouse et ses enfants
Jérialdo et Belline. En réalite, la deuxieme aile n’est pas utilisée.
Ce n'est plus qu'une succession de pieces sombres ot les meubles
ont l'aspect de fantome. La troisieme aile est occupée par I'ad-
ministration de la ville, le tribunal domanial et l'office de I'éche-
vin Farolfe. Une salle est aussi ameénagee pour les cours de
l'institutrice de Préceptorale. Son cadavre est encore dans les lieux.
La quatrieme aile est affectée a la bibliotheque. C'est un ensemble
cle pieces aux portes derobees. De nombreux bustes des anciens
seigneurs de Basse-Brume sont visibles. Le fonds de cette biblio-
theque est tres riche pour un tel domaine. 1l est jalouse-
ment gardé par Mébodene qui connait chaque livre.

Lensemble du Mesnil est parcouru par un réseau
de passages secrets. Ce sont de véritables couloirs
paralleles et d’antichambres discretes qui sont ainsi
dérobés a la vue des résidants. Certains sont évi-
demment encore utilisés par les domestiques pour
accomplir leurs ceuvres discretement, mais la plu-
part sont aujourd hui deésaffectés. Manancome a
toujours ete persuade qu'il existe des passages
que ses aieux, avec le temps, ont oublies.

- ¥
Peglise
A coté du Mesnil séleve une petite église déla-
brée. La plupart de ses arcs-boutants sont aujour-
d’hui écroulés. Face au vent, son clocher résiste




vaillamment, mais nul ne sait pour combien de
temps encore... Anciennement consacree a un
héros local de la Flamboyance, le culte n’est plus
pratique depuis longtemps déja et I'église n'ac-
cueille plus que les rats et les colombes. Elle a méme
une réputation sulfureuse. Beaucoup s'accordent
dire qu'elle est maudite, hantée par des fantomes.
Les rumeurs pretendent que sous l'autel existe un puits
profond qui mene aux Abysses et que les cryptes
sont d’anciennes prisons pour les Démons. Si les Ins-
pires s'intéressent un peu a ces legendes, ils pourront
apprendre qu'il y a une dizaine d'années, des miliciens ont
entendu des hurlements durant une nuit. Apres avoir apercu
des lumieres mouvantes, ils se sont approchés et ont croisé la
route d'un « étre drapé de noir, aux yeux ophidiens ». Celui-
c s'est enfui dans l'obscurité... C'est évidemment une légere
déformation d'une rencontre entre Orphyde et les miliciens
alors qu'il s'était réfugié dans I'église pour échapper a Milfau-
¢on. Lorsque Jérialdo parvient a romper la vigilance des siens,
il se faufile ici et passe la nuit recroquevillé derriere I'autel, par-
tage entre la terreur et une macabre artirance.

Chez Ocyan

Ce negociant en draperie est un homme extrémement riche.
Sa demeure n'a pas du tout I'apparence spartiate du reste de la
ville. Le pere d'Adelphe est un homme impitoyable qui ne recule
devant rien pour réussir dans ses affaires. Il ne vise pas la charge
de Manancome mais aime le pouvoir. Son influence sur la ville
était tres grande, jusqu’a ce que les enfants prennent les choses
en main. Le rencontrer n'est pas tres difficile, mais il aime qu'on
lui fasse preuve de respect. Chacun doit reconnaitre sa richesse
immense et son statut de notable de Basse-Brume. Apres rou,
il fait partie du conseil de la ville ! Son épouse est décédée depuis
plusieurs années. A I'entendre, on se demande s'il sait qu'il a
un fils. Dailleurs, interroge sur le sujet, il précisera qu‘Adelphe
se forme au Mesnil aupres de Farolfe.

Les Personnages

Adelphe, un enfant si precoce

Qui est-i1l ?

Adelphe n’est rien moins qu'un étre extraordinairement
intelligent et dote de la Flamme. Mais c'est aussi un enfant qui
veut grandir trop vite. Il cede facilement aux caprices et a la colere
et deteste devoir attendre. Ses plans manquent donc de por-
tée a long terme. Physiquement, il ressemble a un enfant humain
d’'une douzaine d’années et laid (Peine de Perfidie : Gueule de
traitre). Il est sur de lui et a une pleine confiance en ses
capacites. Apres tout, il se croit unique. Cette assurance
disparait lorsque Adelphe comprend que les Inspirés sont

comme lui, bien que leurs pouvoirs soient stirement différents.
Depuis le début de son entreprise, Adelphe séjourne au Mes-
nil, dans la bibliotheque. Il a pu « convaincre » Farolfe de lui
apprendre ce qu'il sait. Bien stir, ce n'est qu'une excuse.

Ce qu’il sait

Dans la mesure ou il est a la source des changements qui
affectent Basse-Brume, il sait tout... ou presque. Il croit tenir
tous les enfants de la ville sous son joug et c’est une erreur. Il
est loin de s'imaginer que Jérialdo le tremblotant, Jérialdo le
peureux, est pret a se retourner contre lui. De méme, il ne sait
rien du Masque ou des Muses. Aucun Parrain ne lui a expli-
qué sa situation. Les seules références qu'il a sont dans les
mythes de la Flamboyance. Il dévore les traités d'histoire et de
légendes de Mébodene.

Ce qu’il compte faire

Adelphe veut étre un adulte. Pour lui, cela veut dire étre impi-
toyable comme son pere et respecté comme Manancome. Un
adulte est un étre qui peut utiliser sa puissance et qui domine
les autres. Adelphe veut étre pareil. Par la suite, en voyant les
Inspires, il peut étre tenté de devenir comme eux. Cela dépend
grandement de leur artitude. Mais dans ce cas, il y a encore une
chance pour qu'il échappe au Masque, malgré ses crimes. Sinon,
il les traite en ennemi et fait tout pour s'en débarrasser.

Jerialdo, un éleve trop doue

Ce qu’il est

Jérialdo est un jeune homme torture. Il a profondement éé
marque par l'incendie du grenier et les pouvoirs d'Adelphe. Sou-
vent, son ancien ami se moque de lui en I'affublant de sobri-
quets comme le tremblant, le geignard ou le peureux. Et de
fait, Jérialdo a connu I'Effroi devant les flammes. Son esprit
en a gardé des séquelles. Concernant Adelphe, il est partagé
entre la crainte et la jalousie. Et la Morne Infance a modifie

H sragﬁ d'un pouvoir trés pammher et umque qui permet a
Adelphe de « faire qrandlr ¥ IESrEfl'leﬂIS quiil cotoie. [l ne sa.glt
certainement pas de la taille. Mais, pour un ternp&{'enfant adopte
lattitude de ce qu'est pour lui un adulte. Le Masque v veillant,
ce don est venimeux. Car en realité, catune image défﬂnnee
que lenfant adoptera. 1l deviendra ainsi une caricature. Entre
le mari violent, la mere acariatre, fe scribe sérieux ou l‘amante
vniage ilyade cum[cnmpnser une galerie pitioresque.

Tout enfantqm te Adelphe doit réussir un jet de?n[nnte

LA MORNE IN FANCE

-

contre DIF 20, en cas _t:[égha:. il adopte le comportement qui sym-

bolise pour lui l'adulte. Ce pouvoir agit comme une épidémie.

Un enfant contaminé va affecter les autres, selon les mémes

conditions. Mais Adelphe doit rester dans Ies enmmns immédiats
(Ia taille d‘un bourg). 3




LES SEIGNEURS DE BASSE-BRUME

ADELPHE

Peuﬁle : humain

ﬁge : 13 ans _

Taille : 1 m 56 (TAI -1)

Poids : 45 kg

e Ténébre : -
Caracteristiques

Flamme : 3/0 Chaosiade

Bonus d'Esprit : +5
INTelligence : 10 VOLonté: 5

Ame : 3/2
bBbonus d'’Ame : +1 _
CHArisme : 8 CREativite : 6

L
LELN
1

Points d'héroisme : 6
Pouvoirs de [a Flamme ; Crache-feu,
Insensibilité (armes perforantes)

Pouvoirs corrompus

Morne Infance

Société : Baratin 3, Eloquence 7.
Intendance 5, Négoce 1 =
Savoir : Alphabets : Moden'Hen 7,
Septentrion 5, Astronomie 5, Géo-
graphie 6, Histoire & Iégendes 10,

Hypnotisme (Bienfait Perfide),

Defauts, peines
Tenté par la menace, Tres jeune,
Gueule de traitre (Peine Perfide),

Perfidie : 25

Lectures diaboliques (P:-'._‘sine Pertide)

Corps : 4/1 Combat ==
Bonus de Corps : +3 Compétences : Initiative: 16
AGlIlité : 5 FORce : 4 Epreuve : Armes : Dague 4, Attaque au contact : Dague t5
PERception : 8  RESistance : 5 Esquive 3, Athletisme 2, Vigilance 7 Attaque a distance : -

: Maraude : Fouille 6, Intrigue 6, Dis- Défense au contact :
Esprit : 5/0 crétion4 ~ Esquive: 11

Parade : Dague 11
Défensé'.a di;ian;ig = —

= Armets} |
Armes Init. Att. Det. Dmm
Dague 0 +53 G +1?P

Langues : Keshite 5 : :
Caractéristiques secondaires Occulte : Harmonie2 S = :J*'%‘;
ART :— MEL:-4 EMP.— ' . = ,Fetememtsluurds e
TIR:6 PdV:40 SBG: lsé Avantages, Bienfaits ‘Feste seule ma}us 0, F'l'ﬂt-l _
SBC:20 MD: -1 - Charismatique, Erreurs profitables, e

sa perception. Il est devenu plus mature, comme tous les
enfants de Basse-Brume. Et comme Adelphe, il a compris qu'en
jouant sur la peur, on pouvait gagner le pouvoir. Mais domineé,
il a aussi appris qu'il fallait parfois se cacher pour cmnp[utfr
Et Jérialdo a appris la Perfidie.

Il est difficile de le cerner. Il semble vraiment étre un enfant
terrifié par Adelphe, mais au fond de lui, il ne pense qua le
remplacer et régner sur Basse-Brume. Il a noué une relation
complexe avec son Diablotin, il ne le craint pas vraiment, mais
plutot ce qu'il représente : le pouvoir des Abymes. En méme
temps, il est fasciné par cette créature qui le pousse sans cesse
a aller plus loin dans ses projets.

Ce qu’il sait

Jérialdo est parfaitement conscient des pouvoirs d/Adelphe.
De méme, depuis quelque temps déja, il a lui aussi écumé les
rangees de la bibliotheque afin de trouver de quoi l'aider. Son
esprit tourmenté l'a rapidement tourné vers les livres sur les
Démons et les Abysses. Certes, il s'agissait principalement de
contes sans grand intérét, mais Jérialdo a pu ainsi commen-
cer sa formation. Elle ne sera compleétée que par la pratique
et des ouvrages plus sérieux.

Ce qu’il compte faire

Contrairement a Adelphe, Jérialdo n'est pas pressé. Désor-
mais, il vit dans un cauchemar permanent, mais il a la
possibilité d'en devenir le maitre. Il attend er apprend.
Lorsque Adelphe fera une erreur, il sera la pour I'empécher
de se relever. Alors, il saura bien récupérer le trone qui lui
revient de droit, celui de son pere. Et il ne s’arrétera sans
doute pas la...

Manangome, un seigneur bien brave

Ce qu’il est

Manancome est I'un de ces rares nobles qui ont quitté leur
ancienne demeure pour s'installer en ville, au cceur de la vie.
Outre Basse-Brume, son domaine s'étend sur trois petits vil-
lages auxquels il rend une visite annuelle. Cest la cité qui
concentre toute son attention. Il se passe donc de bourg-
mestre et ne s'est attache les services que de Farolfe, I'éche-
vin, et d'Ocyan, le bourgeois le plus riche de Basse-Brume (le
pere d’Adelphe). Manancome a été un guerrier et un chef res-
pecteé par ses sujets. Mais depuis qu'il est hanté par les cau-
chemars insuffles par Adelphe, il n'est plus qu'un pantin. Il
a perdu toute volonte et doit en référer a Adelphe pour routes
les affaires du domaine. Farolfe pensait bien en profi-
ter, mais il a rapidement été gagné par I'apathie qui
frappe tous les adultes du village.

Physiquement, Manancome est exténué, il ne
dort quasiment plus. Il affiche un air las et semble
pret a s'endormir a tout instant.

Ce qu’il sait

Manancome se dir trop fatigue pour prendre
des decisions. Tout ce qu'il sait, c'est qu'il n'est plus
capable de diriger le domaine. Farolfe non plus
dailleurs. Adelphe par contre ! Il est si intelligent
et talentueux ! Le seigneur ne pense méme pas a
I'dge de son nouveau maitre. Certes, il ne le voit plus
comme un Eﬂfﬂﬂt, mais comme le futur intendant
de Basse-Brume. Autant dire que Manancome
n'est d'aucune utilité pour les Inspirés.

Funeste sapience (Bienfait Perfide)




Peuple : humain

--;; - f:l

= o
¢ . -

au
g a

JERIALPO

Points d'héroisme : -

Défauts, peines

ﬁge : 15 ans Pouvoirs de la Flamme : Aucun Phobie du feu (2). Distrait Diablotin

Taille : 1 m 62 (TAI Q) (Peine Sombre), Cauchemars (Peine

Poids : 55 kg Ténébre : 97 Sombre), Hypocrisie (Peine Perfide)

MV -3 Perfidie : 14

—— Pouvoirs corrompus Combat

Caractéristiques Aucun Initiative : 15, Arc 19

Flamme : 0/0 Attaque au contact : Dague 12,
Compétences : Glaive 12 =

Corps : 0/0 Epreuve ; Armes : Dague 4, Glaive 5,  Attaque a distance : AIE 11

i%‘;ﬁf;ﬁcmps = Arc 4, Escalade 3, Esquive 7, Athlé-  Défense au contact :

Esquive : 14
Parade : Dague 10, Glaive H
Défense a distance : 7

tisme 6, Vigilance 5.
Maraude : Chasse 5
Societe : Baratin 8, Intendance 2,

Diplomatie 5, Etiquette : Noblesse 6

quitation 6

PERception : 8  RESistance : 5

Esprit : 0/2
bonus d'Esprit : +2

INTelligence: 7 VOLonté : 5 Savoir : Alphabets : Moden'Hen 6, Arme(s)

= Langues : Keshite 4 Armes Init. Att. Def. Dom TA.I Portée
Ame : 0/1 Occulte : Démonologie 2 Glaive 0 +I 0 +3/PT -1 -
Bonus dAme : +1 Dagiic. 042 0- /P ==
Caractéristiques secondaires Volonté de fer, Second souille. = = =
ART = MEL-6-_EBEMD=- Conjurateur [ (Bienfait Sombre), Vétements lourds _
TID -7 DPdV 45 SBG. I50 Diablotin expérimenté (bienfait Veste seule : malus Q, prot. 1
SBRC.99 MD.0O Sombre), Comédie (Bienfait Perfide) ' |

Valdinh, un marchand un peu perdu

e

Agde : 44 ans
Poids : 95 kg

Peuple : Humain '
Taille : 1 m 80 (TAI 0)

Ce qu’il est

Ce satyre a été envoyé pour négocier la vente d'arbres. Un
chantier au nord a besoin de bois pour les charpentes. C'est
un individu vif et intelligent qui a toujours su tirer son parti
des situations les plus difficiles. Si l'on voulait étre méchant,
on pourrait dire qu'il est fourbe et hypocrite. Cela n’en fait pas
un serviteur du Masque pour autant, du moins pas volon-
tairement... Il sera donc toujours plaisant envers les Inspirés,
espeérant qu'il pourra ainsi négocier avec eux plus facilement.

Mais il y a une chose que Kaldinh n'aime pas : les Mages.
Il a une peur viscerale de ces individus qu'il imagine plein de
pouvoirs terrifiants. Ce qu'il redoute surtout, c'est qu'un Mage
soit capable de sonder ses pensées et de percer sa nature a jour.
Quant a Basse-Brume, il hait cette ville. Aucune femme n'a
répondu a ses avances. 1l est bien conscient que cela n’est pas
normal du tourt !

MV:3 PdV 54, SBG 18, SBC 27, BD +2
Init. 15, Epée 16, Targe 12

Att. Epée 18, Att. Targe 18,

Esquive 17 (armure 7)

Parade Epée 18, Parade Targe 20

BD Epée +6/PT. BD Targe +2/C

Armure : plaques (partielle) prot. 13

KALDINH |

Royaume : Keshe
Peuple : Satyre

Age : 38 ans

Taille : 1 m 75 (TAL 0)
Poids ; 82 kg

Ce qu’il sait

Il a tout de suite compris que Manancome n'etait pas dans
un état normal. Il doute que le seigneur de Basse-Brume soit
capable de mener la transaction. Apres le fiasco de la rencontre,

MV:3

Baratin 15, Eloquence 15, Négoce 18

Ce qu’il compte faire

Il n'a plus la force de penser. En fait, son souhait le plus cher
est de s'endormir un soir sans étre réveille peu apres par ces ter-
ribles cauchemars qui le hantent. Il sera tres difficile de le faire
réagir. Peut-émre que si I'un de ses enfants est mis en danger, il
retrouvera un peu de la hargne qui I'habirait autrefois. Mal-
heureusement il risque surtout d'échapper aux griffes
d’Adelphe pour se precipiter dans la gueule de Jerialdo.

il comprend immédiatement qu'il se passe quelque chose.
Manancome n'est certainement plus le maitre du domaine. Reste
a savoir si le nouveau est capable de faire affaire.

Ce qu’il compte faire

Quoi qu'il arrive, Kaldinh ne pense qu'a conclure la tran-
saction. Le chantier a besoin de bois rapidement et il refuse
de perdre cette magnifique occasion de s'enrichir. Comprenant



que Manancome est abruti, il compte en profiter pour négo-
cier sur son dos avec les Inspirés. De route facon, il naura
jamais l'occasion de conclure...

Mebodane, un bibliothecaive inquict

Ce qu’il est

Ce charmant vieil homme a passe toute sa vie entre les
murs de la bibliotheque. Dans sa jeunesse, il a suivi la forma-
tion de Préceptorale mais n'a jamais pu affronter les enfants.
Un manque de sociabilité sans doute. Il a donc éré engageé
pour servir dans la bibliotheque du Mesnil. C'est son domaine
etil le connait parfaitement. Il est fier de chacun de ses livres.
Bien sr, il n'a pas apprecié l'arrivée d'Adelphe. Mais cet enfant
est vraiment différent des autres. Par son intelligence et ses
talents, Adelphe a su se faire de Mebodene un fidele serviteur.
Le bibliothécaire, lui qui n'a jamais pu supporter les cris infan-
tiles, aime ce que sont devenus les enfants de Basse-Brume :
serieux. Bien sur, certains ont écope des defauts de leurs
parents, mais c'est ainsi. Les frustes ne peuvent engendrer que
des frustes. Par contre, Adelphe et Jérialdo sont tres promer-
teurs. Méme s'il faut bien avouer que ce dernier est loin d"avoir
la stature de son pere.

Ce qu’il sait

Tout ce que contient sa bibliotheque, et c’est déja beau-
coup. Pour le reste, Mébodene n'est qu'un pion inutile pour
Adelphe. 1l lui a donné acces a tous ses livres, mais c’est tout
ce qu'il pouvait faire. En fait, le jeune Inspire laisse Mébodene
ranquille uniquement parce qu'il entretient la bibliotheque.

Ce qu’il compte faire

Mébodene n'a pas d'autres ambitions que de mourir au
milieu de ses chers livres. Il déteste donc que des Etrangers vien-
nent fouiller dans ses aftaires, ils pourraient les abimer. Pour-
suivi, Adelphe ira se réfugier dans la bibliotheque, il sait que
Mébodene fera rempart de son corps pour empécher qui-
conque de venir semer le désordre. Méme s'il doit s'opposer
a Manancome, son seigneur.

Prodigal, un precepteur affole

Ce qu’il est

Ce farfadet a éte forme a Préceprorale. Jusqu’a récemment,
il était le précepteur des enfants de Manangome. Il était aussi
un ami de Dalanna, l'institutrice de la ville. C'est elle qui a saisi
les premiers changements chez les enfants et elle s'est confiée
a lui. En s'entretenant avec Jérialdo et Belline, Prodigal a com-
pris qu'ils etaient sous l'influence de quelqu'un. La mort de
Dalanna I'a affolé et lorsque ses deux éleves I'ont agressé, il s’est
refugié dans les passages secrets du Mesnil. Depuis, il vit cloi-
tré la, alors que les enfants 'ont délaissé pour vaquer a leurs
occupations.

MEBODENE

DPeuple : humain
Sexe : masculin

Age : 50 ans

Taille : 1 m 69 (TAI Q)
Poids : 80 kg

MV:3 =
Intendance 12, Etiquette 10, Alphabet 15

PRODIGAL

Peuple : Farfadet
Sexe : masculin

ﬁrge : 39 ans

Taille : 1 m 43 (TAI -1)
Poids : 49 kg

MV:2
Histoire & Iégendes 14, Alphabet 15, Acrobatie 10

Ce qu’il sait

Les enfants sont domineés par une force obscure. Tout a
debute peu de temps apres l'incendie d'un grenier de la ville.
La mort de l'un des leurs les a traumatisés. Et ils ont changeé.
lls ont lynché Dalanna parce qu'elle a dii découvrir quelque
chose. Lui aussi a découvert quelque chose. Un enfant a pris
possession de la bibliotheque. Il y reste jour et nuit, dormant
dans une piece secrete. Il terrorise Mébodene et semble avoir
un reel ascendant sur Manancome. Son nom est Adelphe, c'est
le fils d'un riche bourgeois.

Ce qu’il compte faire

Se cacher, et c’est déja beaucoup. A terme, Prodigal compte
bien fuir. Son attitude en fait le premier suspect pour les Ins-
pires, il a la taille d'un enfant et ils penseront qu'il est celui
qui commande Manancome. Ne reste-t-il pas toujours dans
les passages secrets, ne sortant que la nuit tombée ? C'est bien
I'attitude d'un étre perfide.

Ouverture

Kaldinh, un marchand keshite s’est présenté au
Domaine des Inspirés pour faire une offre. Il desire
acquerir une quantite colossale de bois pour un
chantier plus au nord. Et les arbres de leur forét
ont un corps parfait pour faire des charpentes.
Malheureusement, il y a un petit probleme, cetre
forét se trouve juste a la limite de la seigneurie de
Manancome. Et les frontieres communes n'ont
jamais été clairement établies. Evidemment, per-
sonne ne veut étre lésé dans cette opération.
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J- 5 sem. Sous Tinfluence du Masque. il développe

J-4 sem. Adelphe s'installe au Mesnil en mani-

J-2 sem. Linstitutrice de Préceptorale essaie cIE —

J-1 sem. Adelphe prend ré

UN PEU D'HISTOIRE

Naissance d'Adelphe, fils de Ocyan, dans la ville
de Basse-Brume

Pourchassé par un Masquard, Orphyde fait le don
de la Flamme au jeune Adelphe, afin d'éviter
quelle ne tombe aux mains du Masque.
Adelphe découvre ses talents d'Inspiré lors d'une
dispute avec ses camarades de jeu. Il provoque
un incendie et [a mort d'un enfant. Personne ne
comprend l'origine de l'incendie. Adelphe refuse
de rester un enfant et veut étre reconnu par les adultes.

un pouvoir unique. Tous les enfants de la ville
grandissent trop vite et prennent la place des adultes.

pulant I'échevin, Farolfe. Grace a la Chaosiade, il
agite les nuits de Manancome avec de lerr:bles
cauchemars. -
s'opposer aux plans d'Adelphe. Elle est ehmtnee
par les miliciens, sous linfluence des enfants qm =
voient en elle [e symbole de Ia tyranme des adultes.
Le précepteur Prodigal est agresseé par les enfants
du seigneur Manam;ame il se réfug:e dans les
‘passages secrets esel s = '
>ment le pouvoir a
Basse-Brume. Totalement abattu par ses cauche-
mars, Manangume nﬁ[plus qu'un pantm e
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Les Inspires, avec le poids de leurs Charges, sont donc envoyés
dans le domaine voisin.

Dans I'Harmonde, la plupart des institutions, quelles qu'elles
soient, sont des propriétaires fonciers. Les litiges de territoire
sont donc monnaie courante. Méme pour une académie ou
un college. Les sommes en jeu font que cette affaire a une cer-
taine importance. Et il sagit de I'emporter sur Manancome
tout en gardant des contacts tres cordiaux. Méme un Censeur
aura sa place dans la transaction, son importance et sa stature
sauront impressionner ses interlocuteurs. Bien str, un Inspire
avec des talents en Société serait parfait.

Si vraiment le Domaine ne se préte pas a une telle confi-
guration, il nest pas tres difficile de modifier les données.
Méme les nomades lyphaniens ont un territoire pour leur
tribu. Dans un climart deésertique, la forét pourra étre rempla-
cée par des montagnes dont on vient de découvrir des gise-
ments. Et si le Domaine des Inspirés est une caravane, ils
peuvent alors se substituer a Kaldinh, le marchand keshite,
comme négociateur.

Premier Acte : Inoculation

s
Parrivee

C'est en fin de journee que les Inspirés penetrent a
Basse-Brume. L'activité de la ville est déja tres réduite. Les
echoppes sont fermees et rares sont ceux qui sont encore

T

dehors. C'est clairement inhabituel et les Inspirés pourraient
facilement croire qu'il y a un couvre-feu. Mais l"accueil au
Mesnil peut dissiper tout pressentiment. Le personnel est
affable et mene directement les chevaux aux écuries. Dame
Arialle précise que Sire Manancome est tres occupé par des
affaires de la cite et qu'il ne sera visible qu'au repas. Elle pro-
PUSE aux arrivants de se I'EPDSEI' ['1}1115 iE‘llfS ﬂPPﬂT[‘E’ﬂlE‘IHSjLIS-
qu'au soir, et un jeune valet les mene aux dits appartements.

Bien stir, les Inspirés peuvent profiter du temps libre pour
se promener a Basse-Brume. lls sont rapidement decus, la ville
semble morte. Les gens restent cloitrés chez eux. Quant aux
rares passants, interpellés, ils ne sont guere diserts et ne son-
gent qu'a éviter les étrangers.

S'ils préferent alors visiter le Mesnil, personne ne les en
empeche, le personnel est toujours courtois et Dame Arialle
accomplit son office du mieux qu'elle peut. Elle reste pour-
tant toujours hésitante et distante.

Le vepas

Vient I'heure de faire ripaille et de rencontrer Sire Manan-
come. Mis a part les Inspirés, toute la famille du seigneur est
attablée. Son épouse donc, mais aussi ses deux enfants, Jérialdo
et Belline. Il y a aussi Mébodene, le vieux bibliothécaire, Farolfe
I'echevin et, bien stir, Kaldinh le satyre. Quelques troubadours
sont présents et executent cabrioles, danses et musique pour
distraire les convives.

La soiree s'annonce vraiment ennuyeuse. Manancome sou-
haite la bienvenue et s'excuse de son absence peu courtoise a
I'arrivée de ses visiteurs. Cela dit, il retourne vite a ses affaires
puisqu'il passe son temps a chuchoter avec Farolfe, sans plus s'in-
teresser aux Inspirés. Dame Arialle sourit bien, mais elle est
incapable de dissimuler son ennui. Elle ne peut méme pas s'oc-
cuper en rabrouant ses enfants. Ceux-ci sont sages comme des
images, assis bien droit et la mine sérieuse. Quanta Mebodene,
il a vraiment | "air un peu fou et, en tout cas, pas du tout sociable.

Bref, il n'y a que Kaldinh pour dénoter dans cette triste
assemblée. Souriant, il questionnera les Inspires sur leur voyage
et autres choses futiles. Si le sourire est important, la véracite
de ses attentions le semble moins. Le seul individu a savoir par-
ler a cette table n'est qu'un hypocrite intarissable.

)
Ca soivée

Le repas terminé, Manancome congédie les troubadours et
quitte la grande salle en souhaitant une bonne nuit aux Ins-
pirés. Ces derniers se retrouvent rapidement seuls. Un jeune
valet les invite a retourner a leurs appartements.

Quant a Kaldinh, il essaiera d’entrer en contact avec celui qu'il
pense étre le plus important des Inspires ou celui qui lui est le
plus amical. Il désire savoir dans quel etat d'esprit le personnage
envisage la négociation et s'il est possible darriver a un accord
assez rapidement, ce qui serait a I'avantage de tout le monde,
et plus particulierement de I'Inspire... En effet, Kaldinh ne pense
pas que Manancome soit capable de mener serieusement cette




transaction. Pressé d'en dire plus, il éclatera de rire et partira
sur un « vous |'avez vraiment bien regarde ? » meprisant.

Il est aussi possible qu'un Inspire soit tenté par une excur-
sion nocturne dans le Mesnil. S'il est apercu par ['un des
enfants-valets, ce dernier ira tout de suite trouver Adelphe
pour le prévenir. On pourra aussi croiser Kaldinh qui cherche
vainement a comprendre la situation. Pour ce faire, il va a la
bibliotheque pour s’entretenir avec Mébodene.

Enfin, un Inspiré curieux (PER+Vigilance contre DIF 15)
peut assister a la rencontre entre Manancome et un individu
drapé dans un manteau. Cette rencontre a lieu dans la cour
interieure du Mesnil. Uindividu est de petite taille — celle
d'un farfader — et chuchote. D'apres le ron de la conversation,
c'est Manancome qui doit rendre des comptes. En se dissimulant
(AG1+Discrétion contre 17 ; n‘oubliez pas le bonus accordeé par
le Vestige), I'Inspiré peut écouter la suite. Le ton général est
tres clair, le supposeé farfadet — en réalité Adelphe — n'aime
pas savoir que des étrangers sontici, a Basse-Brume. lls risquent
bien d'amener du desordre et il refuse que son autoriteé soit
sapée. Il ne s'agit pas de les éliminer, mais de faire en sorte
qu'ils repartent au plus vite. Cette histoire de bois doit étre
réglée rapidement.

LeNegoce

Le lendemain doit donc commencer la transaction.

Elle se déroule dans la grande salle. Dame Arialle est dans
un coin avec deux autres femmes. Elles brodent en discutant.
Il'y a aussi quelques enfants — dont Adelphe et Jerialdo — qui
jouent calmement devant I'atre de la cheminée. Les Inspires,
Manancome et Farolfe s'installent autour de la table. Farolfe
déroule des cartes confiees par Mébodene et etend devant lui
des parchemins d'actes prouvant la propriété de la forét. A priori,
les Inspirés ont leurs propres cartes et actes authentiques. Bref,
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Baron en Urguemand, par exemple — doit étre saisie. Ce qui
veut dire un delai d'attente plutot long et un manque a gagner
important pour les deux domaines.

Mais Manancome ne s'en laisse pas compter. Il demande a
Kaldinh une evaluation moyenne du prix qu'il compte verser.
La dessus, le satyre precise que c'est absolument impossible. Tout
dépend de la qualité des arbres, de leur taille et de leur nombre.
Il affirme qu'il lui faut une quantité a peu pres équivalente a
trois cents steres. C'est a partir de ce moment que les enfants
commencent a chuchoter entre eux, en effet, ils n'ont aucune
idée de ce que represente un stere et s'interrogent entre eux. ||
est peu probable qu'un Inspire, absorbeé par la conversation, ne
s'en rende compte (PER+Vigilance contre DIF 25).

Un habitué des cours de matieres premieres (INT+Négoce
contre DIF 15) pourra estimer le prit a cinquante pieces d'or
pour un stere. Mais Kaldinh, en bon marchand keshite, compte
uniquement en bribes. Il se fera une joie de préciser que le prix
d'un stere dans la région est aux alentours de cinq cent qua-
rante-huit bribes. Ainsi, en faisant une estimation sur trois cents
steres, on arrive a cent soixante-quatre mille et quatre cents
bribes. Cela équivaudrait plus ou.moins a deux milles neuf cent
quatre-vingt-neuf dirhems et quatre bribes (évidemment, cela
se complique un peu plus si on doit ensuite convertir cela dans
la monnaie locale, selon la province ou se déroule le scénario).
Bien stir, cette conversion ne veut rien dire, puisque selon les
traditions de négoce, c'est un tiers qui doit effectuer l'opéra-
1ion, non une partie au contrat.

Mais, pour faciliter les choses, Kaldinh veurt bien faire les pre-
mieres estimations. Il s'ensuit donc une veritable opération de
déstabilisation. Les Inspirés peuvent suivre le raisonnement
rapide du satyre, s'ils ont quelque entrainement en la matiere
(INT+Négoce contre DIF 18). lls peuvent méme se rendre

LA CONVERSION DES MONNAIFES

chaque partie réclame légitimement la forét.

Rapidement, les Inspirés comprennent que Manancome
n'est pas vraiment capable de poursuivre cette transaction. Le
seigneur de Basse-Brume a l'air tres nerveux. Son visage est agite
de tics. Il a |'air épuisé. Les Inspirés doivent avant tout penser
que Manancome a des problemes, peut étre que sa charge lui
pese trop. Farolfe n'est guere plus efficace. Mais quelqu'un
d'aguerri aux négociations (PER+Diplomatie contre DIF 15)
comprendra que Manancome se comporte comme s'il n'était
pas le décideur. Ce qui est etonnant.

Kaldinh laisse les deux parties mener leurs affaires. Puis,
ennuyg, il propose d’établir un fond commun. Il a besoin d'une
trentaine de chénes massifs en pleine santé. Selon les capaci-
tés de la foreét, il choisira les arbres et la somme due sera par-
tagee a egalite entre les domaines. Ce systeme permet aux deux
parties de garder intactes leurs prétentions et leurs légitimités
communes. Evidemment, ce n'est quune facon de voir les
choses. Car en realité, le probleme de la frontiere resterait en
suspens. Et il est peut-étre temps de régler définitivement ce
conflit. Si on le lui fait remarquer, Kaldinh embraye et rappelle
que, en matiere fonciere, la plus haute autorite — le Premier

Le systeme rrus en fJI;':l.EE-_'[jJ.E'l' Ies ‘Keshites est un véritable
chef d'ceuvre (ct. AGONE, p. 194). Dans une société oti régne

~ le systéme décimal, établir une régle monétaire basée sur onze

“est un pur acte de cruauté. De facon générale, les marchands
‘keshites évaluent tout en bribes, principalement quand ils
sont les acheteurs Cela a la vertu de toujours tromper le
vendeur, qui entend de gros chiffres. Rappelons donc quune
piéce d'or, la monnaie étalon en cours dans la République
Mercenaire, vaut onze bribes. Mais pour payer, les Keshites
utilisent le dirhem, leur monnaie ! Et si effectivement, c'est
une personne étrangere a la transaction qui effectue le
compte en bribes et les conversions, il faut bien que le ven-
deur se tﬂurne ensmte vers quelgu'un qui Iui rachéte ses
_dirhems dans sa monnaie locale. Et généralement, sile mar-
chand keshite est doué pour [es affaires, il sera le seul a pou-

voir effectuer cet achat,  un taux de dlaﬂge avantageux pour s

[ui. Les marchands et négociateurs sont passés maitres dans
cet art. lls ahmtlssent tellement leur client avec le systeme—
de cumpl;e en bribes que ce dernier ne se rend meme. p&s
_compte qu'avec les taux de change, le Keshite récu e=3
“partie de I'argent quji [ui a donné ! Sans oublier que, Te pius

souvent, le tiers qui traduit les sommes en bn‘bes est une
CDﬂDﬂlSSEHCE du mﬂr{:handi = - -
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compte que, sans jamais tricher, Kaldinh rend les

operations beaucoup plus difficiles (MR 10).
Manancome et Farolfe sont totalement sidérés
et ne suivent pas du tout le raisonnement du
satyre. La scene tourne au cauchemar, Kaldinh doit
repeter sa demonstration plusieurs fois. On s'arrache
les cheveux. Les enfants murmurent puis chucho-
tent entre eux, cela devient un vrai bruir de fond. La
scene devient frénétique et assommante. Manan-
come s'entéte, Kaldinh s'énerve puis, excéde, il
demande a ce que les femmes et les enfants quittent

la salle, pour qu’on ait un peu de silence.

Justement, un silence de plomb tombe. Les gardes ont I'air
perdus, Manancome encore plus. Kaldinh blémit et comprend
qu'il a ddi faire une erreur d'étiquerte. Manancéme marmonne
de faire sortir femmes et enfants. La conversation reprend. Kal-
dinh est tendu. Manancome est completement déboussolé.
Apres quelques instants il se leve brusquement, murmure des
paroles incompreéhensible et quitte la salle précipitamment.

Deupieme Acte : Symptomes

Hesitations

Il est probable que les Inspirés ne sachent plus trop quoi faire
apres un tel désastre. Mais |'étrange attitude de Manancome
devrait les intriguer. Un peu plus tard, un jeune valet vient leur
annoncer que le seigneur est fiévreux. Il va falloir attendre
quelque peu pour reprendre la négociation. Le lendemain
strement. Il est de toute facon impossible de rencontrer Manan-
cOme, méme en proposant ses services pour le guérir.

Si aucun Inspiré n'a assisté a la rencontre nocturne entre
Adelphe et Manancome, alors Kaldinh leur en parle. Il affirme
avoir vu le seigneur de Basse-Brume dans la cour avec un far-
fadet. Ce dernier semblait lui donner des ordres ! Le Keshite
est persuadeé que ce farfader dirige Basse-Brume en secret. Il a
deja pu remarquer que Manancoéme ne se comportait pas
normalement. Depuis qu'il est la, il ne I'a jamais vu prendre
part aux affaires de la cité ou réunir un conseil. Farolfe semble
|ui aussi toralement incompétent.

Le Mesnil

Les Inspirés ont maintenant le temps de s'intéresser un peu
plus au cadre qui les accueille. En allant a la bibliotheque, ils
peuvent trouver des renseignements sur Filamon, le héros local
a qui l'eglise est dédiée (PER+Histoire contre DIF 10). Il com-
battit de nombreux Démons. Par la traitrise de son meilleur
ami, ses ennemis parvinrent a s'immiscer dans sa demeure et
a le wer. 1l n'y eut que sa fille qui survécut. Elle épousa le traitre
et I'assassina durant leur nuit de noces.

+ Dans la bibliotheque, il est probable qu'ils rencon-
trent Adelphe. Il est penché sur une masse de parche-
mins et d'ouvrages reliés. Tous sont dédiés a des légendes

de la Flamboyance. Adelphe devine a ce moment que les Ins-
pires sont un peu comme lui et sont, de ce fait, tres dangereux.
Quanta Mébodene, il fait en sorte quAdelphe ne soit pas trop
derange. Il grogne littéralement si quelqu’un touche a ses livres
et se propose, d'un air peu amene, d"aider l'individu a trouver
ce qu'il cherche, avant qu'il ne fasse tour tomber.

¢ En interrogeant habilement le personnel (CHA+Intrigue,
ou Baratin, contre DIF 18), il est possible d"apprendre que cer-
tains ont déja vu une ombre se faufiler dans les couloirs, la
nuit. lls supposent que quelqu'un vit reclus dans le Mesnil. De
la nourriture disparait régulierement. Dame Arialle et Sire
Manancome ont déja éte prévenus, mais nulle disposition n'a
ete prise. C'est évidemment Prodigal.

+ Enfin, dans leur visite, les Inspirés peuvent étre attirés par
une odeur de cadavre. Il faut pour cela qu'ils soient dans I'aile
réservée au conseil de la ville. Lune des salles était affectée aux
cours donnes par Preceptorale. Elle est dans un désordre indes-
criptible. Il y a eu une lutte ici. C'est confirme par le cadavre d'une
femme, revétue d'un uniforme de Préceprorale déchiré. Le crime
date de plusieurs jours. Le corps est couvert d’ecchymoses, elle
a ete lynchée. Atfalée sur le sol, contre un mur, ses bras sont rete-
nus par des fers de lance (jet d'Effroi contre DIF 10).

Si Farolfe est interroge, il ne nie pas les faits e, qui plus est,
précise que c'est un chatiment mérité, Dalanna, l'institutrice
de Préceprorale, était une traitresse ceuvrant pour un Royaume
ennemi — a choisir selon la localité — et cherchant a perver-
tir les enfants... Il ne semble pas vraiment préoccupé du sort
de son cadavre et soulignera que c'est le seigneur qui a décidé
que son corps serait laissé la a pourrir.

+ En s'inquietant pour les enfants de la ville, désormais
sans éducation, les Inspirés pourront apprendre que le fils et
la fille de Manancome avaient un précepteur particulier, un
farfadet du nom de Prodigal. Il a mystérieusement disparu
depuis plusieurs jours. Pour le reste, Manancome « attend »
que Preceprorale envoie un autre instituteur.

La ville
Il est probable que les Inspirés désirent se dégourdir les

jambes dans la ville. Dans la journée, l'activité est beaucoup

plus intense que le soir. En érant un tant soit peu vigilant, il
est possible de remarquer I'étrangeté de Basse-Brume.

¢ Une milice est chargee de faire respecter l'ordre er, au cas
ou, de défendre Basse-Brume. Mais étrangement, ces hommes
sont accompagnes dans leur patrouille par des enfants. Il sagit
de jeunes gaillards qui affichent la méme mine farouche que
leurs ainés. Ils portent des coutelas au coté. L'ensemble des cita-
dins les considere avec crainte et s'écarte de leur passage, sauf
les plus riches.

¢ Selon le temps passé dehors, de nombreuses scenes de la
vie quotidienne impliquent des enfants. Un jeune garcon fait
office d'écrivain public sur la grande place, alors que son écri-
ture est deplorable. Des filles parcourent le marché des pay-
sans de la région et font les commissions.

¢ Les habitants des trois autres villages du domaine ne sont
pas affectés par I'envotitement d'Adelphe. Ils sont donc un




peu etonnes eux aussi par les événements. Les Inspirés peu-
vent les interroger. lls apprennent alors que depuis plusieurs
semaines — cing précisement —, les enfants prennent part
aux activites de la ville. C'est certes bizarre, mais les paysans
mettent cela sur le compte de I'excentricite citadine. Tant que
les leurs wravaillent aux champs et sont respectueux de la tra-
dition, il n'y a pas de quoi s'inquieter. Avec ce qui s'est passé
en Janrénie, il faut s'attendre a tout.

¢ Dans une auberge, des enfants sont attables a part et dis-
cutent de choses tres sérieuses — du moins en sont-ils per-
suades... En écoutant un peu (PER+Baratin contre DIF 10),
leur conversation n'a ni queue ni téte. lls parlent des degdts
d'une guerre depuis longtemps gagnee, de la menace d'une tem-
péte de neige alors que ce n'est certainement pas la saison. Tout
cela se melange allegrement avec d'autres problemes qui pas-
sent normalement au-dessus de la tete d'enfants de leur age.

+ Le soir, six adolescents ivres rossent un paysan a coups de
baton. lls font partie de ceux qui accompagnent la milice. lls
sont agressifs et s'attaqueront a tout male qui se trouve sur
leur chemin. Esperons que les Inspirés sauront se controler parce
que ces enfants n‘ont certainement pas des capacités de com-
batrant. Mais pour mertre un peu de piment, ils pourraient
etre rejoints par de vrais miliciens.

LES MILICIENS

PdV 40, SBG 13, SBC 20, BD 0

Init. 10, Lance 14, Epée 11

Att. Lance 12, Att. Epée 10

Esquive 8 (armure 2)

Parade Lance 11, Parade Epée 11
BD Lance +4/P. BD Epée +4/PT
Armure : lamelles (partielle) prot. 9

'
Fausse piste

Prodigal se terre dans les combles du Mesnil. C'est un vrai
labyrinthe de poutres, uniquement accessible grace au réseau
de passages secrets du manoir. Lui-méme 'utilise fréequemment,
[a nuit venue, pour chercher de la nourriture aux cuisines ou
pour espionner les résidants. Pour le retrouver, il faut de la téna-
cite et de la rapidite. Prodigal a certainement I'avantage du ter-
rain contre des Inspirés qui voudraient le poursuivre. Si
effectivement le farfadet est pourchasse, il cherche avant tour
a retourner dﬂﬂS S0Mn 'E'E'I"‘!,-fE'IlIIT'IE'. sous les toits.

En se lancant dans la course, les Inspirés vont devoir étre
habiles. A la poursuite de Prodigal, les couloirs, chambres, pas-
sages secrets, salons, escaliers derobeés et antichambres vont se
succéder. Le farfadet sait compenser son manque de rapidité
par la difficulté du terrain. Rien de plus énervant que d'en-
trer dans une piece en étant precede par le claquement d'une
porte qu'on ne voit pas !

Dans les combles s’est encore plus ditficile, le farfader a
alors I'avantage de la taille et les Inspirés doivent faire tres
attention ou se cogner le crane tous les cinq metres (AGI+Ath-
letisme ou Acrobatie, limitant Esquive, contre DIF 15). I y fait

sombre et chaud, la poussiere se souleve au moindre mouve-
ment, sans parler des oiseaux et rampants qui y ont élu domi-
cile (Malus de - 4). Et le terrain est vaste, il fait toute la
superficie du manoir. Sans un peu de magie, I'entreprise est
difficile et périlleuse. Le sol n'est pas toujours tres fiable. 1l
s‘ecroule en cas de Fumble...

Le plus facile est de reperer le manége nocturne de Prodi-
gal et de lui tendre une embuscade. Et le plus important : les
Inspires doivent comprendre qu'ils feraient mieux d’agir seuls.
Mis au courant, Adelphe cherchera a éliminer Prodigal.

Ensuite, tout dépend de la diplomatie des Inspirés. Avec un
peu de jugeote, ils comprennent rapidement que Prodigal est
littéralement atfoleé. Il a plus I'air d'une victime que d'un éven-
tuel comploteur ou méme d'un agent du Masque. Reste que
le farfadet est persuade que ses poursuivants sont des hommes
de Manancome. En évitant la violence et 'intimidation, on peut
le faire parler (CHA+Baratin contre DIF 15). Prodigal raconte
alors tout ce qu'il sait. De l'incendie du grenier au meurtre de
Dalanna en passant par le changement des enfants. Malheu-
reusement il ne sait pas qui est a l'origine du drame. Par contre,
il sest rendu compte qu'il y a un autre nouvel occupant au
Mesnil. C'est Jérialdo, le fils d'Ocyan, qui passe tout son temps
dans la bibliotheque de Mébodene... Mais il est certain que
Jerialdo en sait beaucoup plus que lui.

Jroisieme Acte : Guerison ?

Ca confession de Jevialdo

Interrogé par les Inspires, Jérialdo fait d‘abord front. Il se com-
porte en heritier de Basse-Brume et leur ordonne de le laisser
en paix, menacant d'appeler les miliciens présents au Mesnil.

Quelle que soit la méthode utilisée par les Inspirés pour le
faire parler, elle est efficace. Jerialdo a bien compris que son heure
est venue. Il eclate HIDT'S cn SH”gIU‘t. retournant soudainement
en enfance, et accuse Adelphe d'étre un déemon. Il esta l'origine
de I'incendie du grenier et de la mort de Dalanna. Il I'a
force a s'attaquer a Prodigal pour s'en débarrasser. Il
est capable de controler les gens et a mis les enfants
de la ville sous sa coupe. Bien stir, Jérialdo ne ment
pas, du moins pas vraiment. Mais ses talents de Comeé-
die (Bienfait de Pertidie) lui permettent de convaincre
nimporte qui, et méme les Inspireés, quAdelphe est
une menace. Cet étre nuisible doit étre éliminé au
plus vite. Dans un dernier sursaut dramarique,
Jérialdo avoue qu‘Adelphe a projeté de tuer Kaldinh,
ce dernier ayant découvert certaines choses. Il faut
retrouver au plus vite le satyre !

Le cadavre deWaldinh

Le Keshite git effectivement sur son lit, égorgé.
De nombreuses traces de griffures et de morsures
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parsement son corps (jet d’Effroi contre DIF 10).
Un connaisseur saura reconnaitre |'ceuvre d'un
Diablotin (PER+Démonologie contre DIF 20, 15 si
I'Inspiré possede un Diablotin). Mais la mort de
Kaldinh est due a un humain, les blessures sur le
corps ne sont qu'accessoires. Si Jérialdo est encore
avec les Inspirés, il simulera une nouvelle crise de
sanglots, justifiant ainsi les sobriquets d'’Adelphe, et
fera monter la tension pour que les Inspirés envisa-
gent des solutions radicales. C'est le moment de faire
jouer la Colere, émotion secondaire du Vestige...

Capturer Adelphe

A priori, les Inspirés savent oli le trouver. La bibliotheque
occupe toute une aile du Mesnil et couvre donc plusieurs
etages. Grice a Prodigal, il est possible d'utiliser des passages
secrets pour déboucher directement dans une salle de lecture.
Les Inspirés bénéficient alors de la surprise.

Adelphe est en « réunion » avec d'autres enfants (les jeunes
miliciens) afin d’établir un plan pour se débarrasser des Ins-
pirés. Bien sur selon les événements precédents, et le bruit
cause par la poursuite de Prodigal, Adelphe peut étre prét a
accueillir les Inspirés et n'est pas du tout surpris. Les enfants
qui le protegent sont armés de coutelas (Attaque 9, Parade 8,
Esquive 5, PAV 35). On peut espérer que les Inspirés se ren-
dent quand méme compre de 'dge de leurs adversaires et
qu'ils n'y aillent pas trop fort !

Meébodene intervient aussi, a sa maniere. Il se jette littérale-
ment sur un Inspiré dans un acces de furie. Il représente plus
une gene qu'autre chose. Non, le véritable adversaire des Ins-
pires est Adelphe lui-méme. Ce n'est certes pas un adversaire
aguerri et il n'a qu'une dague, mais il a la Hamme avec lui. En
dernier recours, il n'hésite pas a utiliser son pouvoir de Crache-
feu. Rapidement, les livres prennent feu et un incendie se déclare.
Toute la bibliotheque se consume sous les flammes et le reste
du batiment est attaqué. La suite dépend largement de I"action
des Inspires. lls peuvent tenter d'arréter I'incendie ou aider les
enfants pris au piege par les flammes. Ou, tout simplement, ils
préferent se focaliser sur Adelphe pour I'empécher de fuir.

Si Adelphe parvient a s'échapper, il rameute la foule et I'en-
semble de la milice en accusant les Inspirés d'étre a l'origine
de l'incendie. Une joute verbale peurt alors débuter entre lui
et un Inspiré eloquent. Rappeler I'épisode de l'incendie du
grenier est un bon exemple d'argument pour troubler les
esprits, méme si l'adversaire d'’Adelphe part avec un gros désa-
vantage (jet de CHA+Eloquence, DIF 16, malus de - 4 qui peut
etre rattrape par de bons arguments et un style percutant).

En cas de succes, I'Inspiré doit ensuite gérer la situation. §'il
a vraiment harangué la foule contre Adelphe, il risque bien d'y
avoir un lynchage. Et le jeune Inspire se battra de toutes ses
forces, sans discernement. Le plus efficace est sans doute de
réussir a persuader Adelphe lui-méme de l'erreur de ses
actions, soit durant la joure verbale (MR 15), soit apres,
en le raisonnant (CHA+Baratin contre DIF 23).

S
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Cpilogue
Lo Destin diAdelphe

S'il est encore vivant, les joueurs se retrouvent avec un enfant
Inspiré et marque par la Perfidie. Le mieux serait sans doute
de le confier aux Décans afin que les Saisonins assurent sa for-
mation. Il restera bien stir toujours tenté par le Masque et ne
peut plus faire marche arriere. Mais on peut espérer qu'avec
I'dge il sera beaucoup plus vigilant et saura profiter de ses
erreurs passees. Dans ce cas, Orphyde n'aura peut-étre pas fait
une erreur en lui confiant la Flamme.

Lo Destin de Jerialdo

Il est peu probable que les joueurs ont pu percer a jour son
manege. A moins qu'ils ne croient Adelphe lorsqu'il leur jure
qu'il n'a pas tué Kaldinh. Méme le jeune Inspiré ne se doute
pas que c'est Jerialdo le peureux qui a pu le tromper.

Si tout rentre dans l'ordre, alors Jérialdo reprend son role
de fils artentif. Il sait pertinemment que son heure viendra et
qu'il est le prochain seigneur de Basse-Brume. La faiblesse de
son pere devrait lui permettre de bientot le remplacer. Gageons
que dans quelques années, les Inspirés auront des problemes
avec un tel voisin.

Par contre, si Jerialdo est demasqueé de quelque facon que
ce soit (son Diablotin pourrait bien se faire remarquer), il s'en-
fuira. Sur les routes, il gagnera suffisamment d'expérience
pour devenir un adversaire redoutable. Et c'est un Conjura-
teur accompli et un serviteur du Masque hors pair qui revien-
dra se venger.

Connaitre le fin mot de Vhistoire

En rencontrant les Deécans, les Inspires, s'ils sont un peu
curieu, les questionneront stirement sur d'Adelphe. lls appren-
dront alors I'histoire d'Orphyde qui dut se débarrasser d'une
Flamme puissante en échappant au Masque. Adelphe n'a
jamais éte choisi, il est le fruit du hasard. De fil en aiguille, ils
pourront s'interesser a ce puissant Masquard qui opere dans
la région depuis des décennies : le terrible Milfaucon, une
ancienne Eminence Grise qui pourchasse inlassablement Ins-
pirés et Saisonins. Cet adversaire redoutable saura occuper vos
joueurs durant de nombreuses séances !
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