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ous une pluie glacée, Jad accompa-

gnail sa plus fidele compagne dans

les ruelles de Sombreconge, la cité

des Mages. Enveloppe d'un lourd

manteau de laine noire, il avangait

a pas lent, une main refermée sur

celle d'ylshais, la fée noire qui l'avait

éduqué durant vingt longues années.

_#lshais avait pleuré toute la nuit car,

la veille, son coeur avait vibré du son

Eourd de UAppdl, cette injonction & laquelle une fée noire

ne pouvait se soustraire. Elle ignorait pourquoi les Eter-

nels lavaient condamnée au sommeil de Foubli mais

elle obéissait parce queelle élait une fée noire et quau-
cune, fusquia ce jour, n'avait failli face a son devoir.

A Uaube, elle avait pris ses dispositions auprés dun

homme de loi afin que le caveau ou elle s'apprétait a

s'enfermer demeure inviolé jusqu'a son réveil. Elle avait

également pris soin de léguer o fad ensemble de sa for-

tune afin de le mettre a labri pour le restant de ses

jours. Pour autant, fAshais savait qu'il lui restait une

derniére chose a accomplir avant de disparaitre de la:

surface de [Harmonde. Une confession... un secret
que les membres de la confrérie ne révélaient qu'en
toute dernicre extrémité. Lheure éait venue pour Jad
de savoir et cette perspective emplissait le coeur diAshais
d'une angoisse indicible.

I fallait une heure pour traverser d'un bout a Uautre ce
quartier de Sombreconge qui s'élevait sur le dos d'une
Lamantine comme tous les aulres quartiers de la cité.
Celui-ci n'abritail que des résidences ou vivaient de
viewx Nages penchés sur dantiques grimoires de la
Hlamboyance. ..
Jorsque le soleil fut au zénith, ¢lshais et Jad se présen-
terent devant le mince rempart de bois sombre qui
séparait le quartier proprement dit de la gueule de lani-
mal. glu-dela vivaient les Timoniers, ceux qui élaient
chargés de conduire la famantine a travers le dédale
fluvial de la République mercenaire. Cing ogres en
armure noire accompagnés d'un jeune Obscurantiste
au teint cireux veillaient sur la porte principale. £a pre-
sence de la fée noire les dissuada de pratiquer une fouille
réglementaire. Yléme ici, au coeur d'une cité acquise a
totiles les magies, les mysiérieuses fées noires demeu-
raient intouchables. L Obscurantiste apposa le sceau
des Timoniers sur le parchemin tendu par: Jad et s'ef-
Jaca pour le laisser entrer, lui el glshais.

Sur la gueule de lanimal se dressaient de petites tours
carrées solidement ancrées dans la structure osseuse de
la Lgmantine. Ils sy engouffrerent et parvinrent quelques
minules plus tard & hauteur d'une étroite el curieuse
pyramide construite a lextrémité de la guewle. Congue
pour étre immergée lorsque la Lamantine plongeait la
téte dans leau douce des fleuves, elle permetiait d'accé-
der a la nécropole d'ivoire. Plusieurs nains de léquerre
en livrée noire les inviterent a entrer. #shais savait que
la Lamantine ne pouvait garder trés longtemps la
gueule hors de leau. Avant le crépuscule, la néeropole
d'ivoire érigée dans les dents de lanimal serait immer-
gée el en théorie inaccessible.

D’autres personnes attendaient leur tour au sein de
la pyramide. Cevx-la enterraient {'un de leurs proches
et portaient le deuil en silence. Un nain de l'équerre
glissa jusqu’a Ashais et s empara de son parchemin
arec respect :

— Veuillez me suivre, fe vous pric.

fa fée noire et son compagnon lui emboiterent le pas
dans un étroit escalier en colimagon qui s enfongait dans
la machoire de la famantine. Quelques secondes plus
lard, ils déboucherent dans la bouche de | ’a.m‘mag, une
énorme carité ot régnait une douce tiedeur. Maloré les
récits d'ylshais, Jad frissonna en distinguant la langue
de la famantine qui ondulait dovicerment dans lobscurité,
alarriere de la néeropole. Une Chamane modehenne
se tenait non loin de la, un Danseur sur chaque épaule.
Chaque dent de lanimal abritait de trois a cing caveau
ot reposaient les plus illustres dignitairves du quartier.
Le nain invita_dshais & rejoindre le sien et ouvrit une
petite porte d'argent qui permettait d accéder a Lintérieur.
- Vous éles chez vous, dame @dshais, déclara-t-il en les
invitant a entrer. Vous pourez constater que nous avons
scrupuleusement respecté vos exigences. Je reviendrai
dans une heure pour sceller le caveau.

Il sinclina et sortit de la picce. fe coeur pincé, fad
embrassa cette picce élroite ot gIshais allait s'endor-
mir pour plusieurs dizaines d'années. Elle avait exigé
un lit confortable, un bureau, une éeritoire ainsi quun
arbuste modeéhen dont les racines plongeaient dans la
chair de la fgmantine. fLes baies de cet arbuste lui per-
mettraient de manger a sa faim jusqu’a ce que Uppel
Jerme ses yeux. Elle disposait en outre d'une jarre
enchantée par un flarmoniste de la Cyse qui lui four-
nirail & saticié une eau saine pour étancher sa soif
Jad n'osait bouger tandis qu./shais vérifiait le contenu
de lécritoire. Elle mmprru: bien mettre a profit le temps




qui la séparait de son sommeil pour se raconter, pour
coucher sur le papier cette mémoire que [zlppel efface-
rait @ jamais. Lorsqu'elle eut achevé son examen, elle
s'assit sur le bord du lit et invita_jad a faire de méme.

Intimide, Uadlolescent s'exécuta.

- Tu ne dois pas éire triste, mon enfant, murmura-t-
elle en lui caressant la joue de sa main ridée.

- Je 'y arrive pas, avoua, Jad en relenant les larmes qui
menagaient aux frontiéres de ses yeux. Pour moi, cest
comme si tu allais mourir.

- Ja vie et la mort sont un, souffla-t-elle, de méme que
le fleuve et locéan sont un. Le secrel de la mort réside
dans le coeur de la vie. Sttu accomplis ton destin, je vivrai
par toi et en toi.

Lg voix douce dAshais rompit les digues de son cha-
grin. Il ferma les yewx et laissa les larmes couler sur ses
Joues.

— Pleure, mon enfant, mais que ses larmes abreuvent
- loname et la fortifient. Lorsque [Appel fermera mes pau-

piéres, mon ame doit s envoler sans regret, Je veux étre

fiere de toi, étre certaine que lu poursuivras le chemin

que jai tracé pour loi.

= Que dois-je faire? fit-il en essuyant ses larmes avec

sa manche.

~ Retire ta chemise, mon enfant., ['aimerais le contem-
pler une derniére fois.

Jad obéit et présenta son dos enflé q glshais. Cing années
auparavant, il ne s agissait encore que d'un renflement.

A présent, Jad passait pour un bossu aux yewx des
érangers. Il sentit les mains de la fée noire s atlarder
sur les contours de cette créature qui grandissait dans
son corps. ¢ lu debut, la présence dans son dos le rem-
plissait d'effrot. Il n’'avait que onze ans et préférait sou-
vent se réfugier dans le lit d zlshais pour qu'elle caresse
sa bosse en murmurant des paroles rassurantes, glujour-
d’hui, age de seize ans, il assumait ce mystére de la vie,
il ne le redoutait plus et se laissait peu a peu attendrir,
pénétré par une émotion comparable a celle d'une mére.
~ Nous en avons parlé si souvent, fit Ashais en rabais-
sant la chemise sur le dos de son prolégé. [ignore si
fu survivras a’sa naissance mais ce jour-la, tu ne seras
pas seul.

Jad se relowrna vers elle :

- Que vevxe-tu dire?

Jamais elle n'avail laissé entendre quiil puisse y avoir
quelquun d'autre. &t pour la premiére fois, Jad lut le
remords dans les yewx de la fée noire.

— [e secret est partagé par une confiérie. g confrérie
du Bossu.

Jad eut le sentiment que son cceur, soudain, avait cessé
de battre, ¢linsi d'autres partageaient la méme expérience
que lui... Il ne savait plus s'il devait pleurer ou crier tant
sa joie était profonde el sincére.

— Pardonne-moi, mon enfant. Je ne pouvais prendre
le risque de ten parler avant. fa confrérie du Bossu ne

tient pas a attirer lattention et ses membres font l'im-
possible pour que personne ne découvre son existence.
- Je dois les rencontrer ! s'exclama Jad.

Les ailes cendrees de la fée noire battirent faiblement dans
la pénombre du caveau.

- Oui, sans doute. lais tempere ton impatience, elle te
melttra en danger.

— D'awtres bossus... murmura Jad.

— Oui, reprit Ashais. Des enfants, comme toi. Des jeunes
gens, saisonins et humains, enfantés par | Eclat de la
Flamboyance.

— Pourquoi? protesta faiblement Jad. Pourquoi me dire
tout cela maintenant, au mornent ot tu disparais?

— Ne soit pas en colére, je n'avais pas le choix. Pour que
cette. .. créature puisse voir le jour, il fallait te préserver,
faire de toi léternel promeneur, le symbole de cette cite.
Dans lesprit de Jad tournoyerent les souvenirs de ces
marches noctumes a travers les quartiers de Sombregonge,
lamaniére dont Ashais le conduisait dans chaque recoin
de la cité mouvante afin quil ressente la ville dans sa chair,
qu elle lui soit aussi familiére que son propre corps.

— Pour Uheure, la confiérie tatonne dans le noir. Nous
ignorons encore ce que les dos des bossus livreront au
jour de la naissance. Jad, vous n'étes qu'une dizaine a
travers [Harmonde. .. glvant vous, la confiérie a consenti
des sacrifices qui feraient frémir le Seélon lui-méme.

~ Des sacrifices?

— Oui. Des enfants comme toi, soumis a des expé-
riences magiques qui ont échoué... Ils sont devenus
des monstres, des créatures incontrolables que la confré-
rie a enfermées dans des Tableaux-monde de [Hiver.
— Mais moi, gémit Jad, ne suis-je pas comme eux?

- Un monstre? Oh non, mon enfant, tw es... tu es ce
que [Harmonde a fait de plus beau. Je réceplacle d'un
avenir, le creuset d'une nourelle Flamboyance.

Elle se raidit brusquement et émit une plainte sourde :
~¢lshais ! fit Jad en la saisissant par les épaules

- LAppel, souffla-t-elle. Il m'oppresse, il envahit mon
corps. Ecoute-moi attentivement, ajoula-t-elle d'une voix
pressée. Tu vas quitter Sombreconge et rallier Kofre
afin de rencontrer un certain Deni-de-Lune, un voleur
qui sert la confrérie. Il te guidera, il taidera pour com-
prendre, pour mener lexpérience a son terme.

Les mots lui cotitaient et le souffle court, elle s'allongea
sur le lit :

- Je n'aurai méme pas le lemps de sauver nos souve-
hirs, avoua-t-elle en montrant Uécritoire. Sauve-toi, main-
tenant. Garde notre maison. Tu seras sans doute amend
a revenir dans cette cité.

— Pourquoi? gémit Jad tandis que les paupieres de la fée
noire se fermaient doucement comme wri pétale de fleur.
— Parce que... parce que tu portes en toi lame de cette
ville.

A suivre,




e domaine, comme I'Inspiré, est défini par un certain
nombre d'Aspects ou de caractéristiques qui permet
tent d'évaluer sa richesse, la puissance et le degré d'or-
ganisation de ses forces militaires, le nombre d'individus
résidant sur les terres qu'il recouvre... Et aussi l'insta-
bilité politique, le mécontentement des habitants du
Domaine, les révoltes et autres jacqueries en devenir
voire déja advenues,

Les Aspects sont regroupés en trois paires : le
Corps/Corps noir, I Esprit/Esprit noir, 'Ame/Ame noire.

Lo Corps/Corps noir

Il représente la puissance physique du Domaine. Il
gere a la fois I'importance de ses troupes, la quantité
d'habitants qu'il abrite, la fréquence et la puissance de
ses ouvrages militaires, I'étendue et |'état de son réseau
routier... Un Domaine possédant un Corps faible sera
mal organisé, mal défendu, peu peuplé ou toute com-
binaison de ces trois aspects.

A l'inverse, le Corps noir est la plaie d'un Domaine,
1l indique la part de sédition et de révolte qu'il doit
gérer. Une caractéristique de Corps noir forte indique
que les terres sont la proie d'incessantes révoltes pay-
sannes, que les vassaux tentent sans arrét de prendre
leur indépendance, etc. Cet Aspect se soustrait a toutes
les caractéristiques de Corps du Domaine. Si le Corps
noir est supérieur au Corps Clair, le Domaine est la proie
d'une guerre civile.

Du Corps dépendent quatre caractéristiques.

-
Armée |

L'Armée est la force du Domaine. Une caractéris-
tique Armée importante indiquerait que le Domaine -
dispose d'un systeme militaire puissant et efficace,
Une caractéristique faible serait la marque de forces mili-
taires faibles et mal organisées. i

Difense

La Défense évalue la facilité qu'il y a a défendre le
Domaine, que ce soit parce qu'il est encerclé par une
infranchissable barriere de montagnes ou parce qu'il
est parcouru a intervalles réguliers d'impressionnantes
forteresses. Un Domaine possédant une Défense éle-
vée serait lourdement défendu a l'aide de nombreux -
chireaux forts répartis sur tous les points stratégiques. -




Al'inverse, un Domaine possédant une caractéristique
Défense faible est ouvert a tous vents et prét a étre
cueilli par le premier voisin ambitieux venu.

.'J-fubifunfs

Les Habitants sont la force vive d'un Domaine. Ils se
chargent de l'entretenir, d'y produire des denrées, bref,
de le faire vivre. Sans lui, il ne sera qu'un désert peu
propice a la vie. Une caractéristique Habitants impor-
tante indique que le Domaine est tres peuplé et que
l'on ne peut guere y progresser dix minutes sans ren-
contrer un hameau ou un village. Une caractéristique
Habitants faible indiquerait au contraire une popula-
tion clairsemée et peu nombreuse.

’ 4 ‘

Organisation

La caractéristique Organisation représente tous les
aspects qui peuvent entrer dans cette catégorie : a la
fois I'écat de son réseau routier, le nombre de messa-
gers qui le parcourent, la répartition des tours de guets,
la coordination des différents organes de pouvoir qui
gouvernent le Domaine... Une Organisation forte
indique un réseau routier étendu, bien entretenu, régu-
lierement patrouillé, un gouvernement strictement hié-
rarchisé dont tous les organes fonctionnent en
harmonie. A l'inverse, si 'Organisation est faible, le
Domaine possede peu de routes, rarement emprun-
tées. Chaque village se gere comme il le veut et répond
assez mal aux commandements de son seigneur.

Csprit/Csprit noir

L'Esprit représente la puissance non physique. Cela
regroupe a la fois les aspects financiers (de quelles res-
sources le Domaine dispose) et sa puissance en terme
de renseignements et d'informations sur ses voisins.

Si le Domaine a un Esprit élevé, il est riche et pos-
sede de nombreux réseaux de renseignements qui, gras-
sement payés, lui fournissent des moyens de pressions,
des informations vitales etc. A l'inverse, si le Domaine
est pauvre, ne dispose que de moyens réduits et ne
peut guere se permettre de prendre des renseignements
sur ses voisins, son Esprit sera bas.

L'Esprit noir représente tout l'inverse : il quantifie
l'importance des problemes de traitrise, d'espionnage,
de coups d'états en préparation... Un Esprit noir élevé
est la marque de problemes de succession, lorsque les
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différents héritiers se battent entre eux pour savoir a
qui ira le Domaine. Il signifie que les traitres et les
espions rodent en nombre dans le Domaine et cher-
chent des occasions de faire leur sinistre ouvrage de
félon. Cet Aspect se soustrait a toutes les caractéristiques
d'Esprit du Domaine. Lorsque I'Esprit noir dépasse |'Es-
prit Clair, le Domaine est victime d'un coup d'Frat.

L'Esprit regroupe deux caractéristiques.

Lo Finance

La Finance représente les ressources monétaires dont
dispose le Domaine. Ce sont a la fois les denrées de valeur
qu'il peut produire - un Domaine contenant des mines
de métaux précieux posséderait une caractéristique de
Finance élevée - mais aussi la capacité de son suzerain
a les mettre en valeur, notamment en accueillant des
routes de commerce, en organisant des foires, bref en
attirant les commercants et leur richesse. Une Finance
forte indique une activité commerciale développée et
tres fructueuse. A linverse, une Finance faible indique
que le Domaine a des problemes d'argent chroniques.

e Renseignement
Le Renseignement est un indicateur de la capa-
cité du Domaine a se procurer des informations
sur ses ennemis... et ses amis aussi. Il permet de
connaitre les mouvements de troupe, de savoir
qu'un voisin intrigue aupres d'une autorité pour
obtenir des privileges dangereux, de deviner qui
est derriere la recrudescence de bandits de grand
chemin. Un Renseignement fort est la marque
d'un systeme d'espions efficace et bien
implanté. Un Renseignement faible prive
le Domaine de toute information et est
souvent la marque d'un certain désintéréc
pour ce qui se passe autour de lui.

L AmeAme noire

L'Ame est le plus intangible des
trois Aspects, Elle regroupe a la
fois les capacités magiques du
Domaine et ses capacités diplo-
matiques. Un Domaine possédant
un score d’Ame élevé abritera sans
aucun doute une académie de
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T

Hab

e

Défense

1 Spaysans Unsimple 20 habitants
dépenaillés mur de terre e
| 3 10soldats  Undonjon

100 ha
fatigués i

5 50soldats Une forteresse 5004 1000
entrainés habitants du seigneur

par village

o
‘ e ‘bien entrainé
10 10000 a Forteresses 100000 et plus  Bureaucratie Carrefour
50000 aux points complexe commercial
hommes  sensibles, majeur
tresbien  chéteaux forts '
organisés  ailleurs

Aucune
ressource

Un représentant Lédbm_aine Un déb
jointles -
deux bouts

'NOTE : ce tableau est fourni a tit

La magie est une

Autarcie compléte
e légende

Un mage en
deréseau . permanence

| échappe Les mages sont.
' intégrés a la vie de
tous les jours ;

Rien ne It

magie, voire possédera un ou plusieurs Accordés exer-
cant leur talent et acceptant de les enseigner. Cela sera
aussi I'indication que ses relations avec ses voisins sont
plutdt bonnes et que ceux-ci entretiennent des relations
si ce n'est cordiales, du moins polies avec le seigneur
du Domaine. Un score d’Ame faible indique que les
terres sont vides de toute magie, voire que celle-ci est
déconsidérée. Quant a la diplomatie... C'est un mot
bien compliqué auquel on préfere la force et la baraille.

L'Ame noire est la mesure des menaces magiques
qui pesent sur le Domaine. Lorsque cet Aspect est éleveé,
les Démons rédent et le Masque a envoyé ses créatures
hanter le Domaine afin d'y répandre le malheur grace
a leurs pouvoirs surnaturels. Cet Aspect se soustrait a
toutes les caractéristiques d’Ame du Domaine. Lorsque
I'Ame noire est supérieure A 'Ame Claire, le Domaine
est la proie d'une catastrophe surnaturelle.

e T G O P T i bt oo e, e Tt e L g i b i ke oL et i e el
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L'Ame est divisée en deux caractéristiques.

s Capacite Magique

La Capacité Magique donne la mesure des moyens
surnaturels dont dispose le Domaine. Peut-étre
a-t-il des accords avec une école d'obscurantistes
qui lui apportent occasionnellement leur aide. Il

5
|
:
:
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peut aussi abriter des Vestiges de la Flamboyance dont
les capacités magiques sont reconnues et utilisées,

Si cette caractéristique est haute, une école de magie
et des accords étroits avec des Mages offriront au sei-
gneur du Domaine de puissants moyens d'action et
lui permettront de tenir a I'écart les dangers surnatu-
rels les plus menacants. Si cette caractéristique est
faible, rien ne peut protéger les habitants des fléaux sur-
naturels ou des attaques d'origine magique.

Les Relations Diplomatiques

Les Relations Diplomatiques mesurent les liens qu'en-
tretient un Domaine avec ses voisins. Si cette caracté-
ristique est haute, il dispose d'accord de deéfense et
d'entraide mutuelle, il est respecté par les autres sei-
gneurs qui lui font confiance et n'hésitent pas a se
reposer sur lui. Si elle est basse, les relations sont ten-
dues, peut-étre méme une guerre est-elle en cours.




Creer un Domaine

Lhistoire, les origines et tous les événements qu'a
vécus un Domaine ne peuvent guere étre résumés en
quelques chiffres jetés sur une feuille de papier. Pour
cela, il faut que son seigneur consulte I'Eminence Grise
et se mette d'accord avec elle sur les éléments d'histo-
rique qui transformeront quelques chiffres enin
ensemble vivant et cohérent.

En revanche, en ce qui concerne ces chiffres, la
méthode est simple.

Suivant la taille du Domaine, tous ses Aspects com-
MeNceront a un certain niveau. Les terres gérées par un
simple chevalier représentent un niveau 1 dans tous les
Aspects. Les terres gérées par un baron représentent un
niveau 5 tandis qu'un royaume peut atteindre 10 dans
chacun des Aspects.

Les caractéristiques dépendant de chacun d'entre eux
commencent au meme niveau que ceux-ci, a moins
que I'EG ou son créateur n'en décide autrement. Dans
ce cas, pour chaque point en dessous de |'Aspect cor-
respondant, un point peut étre ajouté dans une carac-
teristique dépendant du méme Aspect. Reste encore 2
trouver une raison a cela. De méme, pour chaque point
soustrait @ un Aspect, un autre peut étre augmenté
d'un point.

Par ailleurs, chaque Domaine commence avec un
point d'Aspect noir pour chaque modification faite
selon ce processus. Les déséquilibres, les faiblesses, atti-
rent la convoitise de 'Ombre et du Masque.

Exemple : La baronnie de Molnoday posséde pour l'ins-
tant des scores dAspect de 5. L'EG décide que les terres
plates et desolées qui constituent l'essentiel de la super-
ficie de la baronnie ne sont guére propices a |'établisse-
ment dun grand empire commercial, d'autant plus qu elles
ne produisent rien qui puisse avoir une quelconque valeur.
LAspect Esprit passe donc a 4.

(e point est réinvesti dans le Corps, permettant a la
baronnie d‘obtenir une armee conséquente et une popu-
lation somme toute assez nombreuse.

En retour, le score d Esprit mediocre offre a son futur sei-
gneur des revenus faibles et peu de renseignements, Afin
de parer a ce dernier point, celui-ci décide que l'armeée
et lentretien des forteresses qui parsément son Domaine
lui coiitent fort cher. Il baisse les Finances d'un point, de
sorte qu'elles tombent donc i 3, er rehausse le Rensei-
gnement a un 5 moyen.

Le Domaine ayant subi deux modifications (un point
mransféré d'Esprit a Corps et un point transféré de Finance
a Renseignement), il debute avec deux points dAspect
noir qui sont artribues a [Ame.

-a
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Il ne faut cependant pas perdre de vue que ce sys-
teme de création est prévu pour les Inspirés et doit
leur permettre de créer une baronnie. En ce qui concerne
les royaumes ou les petites parcelles de terre, c'est 4 IEG
d'en définir les parametres. Elle n'a, dans cette optique,
aucune raison de respecter les regles qui viennent d'étre
énoncées. Les Domaines décrits dans le présent ouvrage
ne le font dailleurs absolument pas et sont calibrés en
fonction de leur description.

Gever un Domaine

Une fois que le Domaine est créé, il reste encore a
son maitre a le faire s'épanouir ou, a défaut, a per-
mettre qu'il survive a ses ennemis.

Pour ce faire, les compétences Stratégie, Inten-
dance et Diplomatie vont intervenir,

Dans la plus grande partie des situations, le Domaine
se gere finalement de maniére presque automa-
tique. En fait, tant que rien d'extraordinaire ne se
produit, aucun jet ni aucune attention particuliere
ne sont requis de son seigneur. Cependant, lors-
qu'une situation exceptionnelle se présente, il va
s'agir pour le maitre du Domaine de réagir.

Chaque fois qu'un jet est réclamé, il s'effectuera
avec les caractéristiques du Domaine et les com-
pétences des individus qui sont en charge du pro-
bleme concerné. Ainsi, un probleme diplomatique
se résoudrait a l'aide de la caractéristique Rela-
tions Diplomatiques du Domaine et la compé-
tence de l'individu chargé de résoudre I'affaire.

Les jets of les aventures

Il'y a deux manieres de résoudre un pro-
bleme concernant le Domaine. Soit son sei-
gneur décide de jouer la résolution de I'affaire,
auquel cas I'EG dispose d'une excellente occa-
sion de faire vivre aux Inspirés un scénario d'in-
trigues ou de batailles, suivant la situation.

D'autre part, il se peut que le seigneur ne puisse
pas ou ne souhaite pas jouer la résolution de la
situation. Ce peut étre le cas s'il n'est pas
la lorsqu'advient la difficulté, de
sorte que c'est un intendant qui
doit y faire face. Mais il est aussi
possible que l'affaire ne présente
pas suffisamment d'intérét pour
générer une occasion de jeu. Dans
ce cas, on fera appel a un jet.




Ecraser une peme revoite paysan
Ecraser une révolte importante .
Ecraser une I'GVOIIE de ses vassaux
Reprlmer une revo{te soigneusement p
et soutenue par-un voisin ambitieux
Mener une guerre comre un adversalre

Intendance

Gérer une mauvaise récolte
Gérer une disette (plusieurs mauvaises
ou une récolte catastrophique ...
Gérer une récolte entierement détruite
Gérer une catastrophe mineure (glissem
Faire face a une catastrophe dangereuse
(début d‘épidémie animale) ...

de terre, début d’ épidemie) .. :
Catastrophe extraordinaire (erupuon v
épidemie foudroyante) ...................

Diplomatie :
Resoudre un incident de frontiere ...
Négocier un traité de paix avec un ennemi peu motive
Négocier un cessez-le-feu avec un ennemi héredl‘tatre
Obtenir la neutrahté dans une guerre. Iomﬁdine
ou un allié est engagé ...
Obtenir un accord de paix et de respect des frontie
aupres d'un voisin peu entreprenant
Neégoeier une alliance 0. .
Négocier un traite d'entraide mutueII
?fet d'amitié etemelle

Modifica;éurs i _
- Déleguer (envoyer un représentant
plutdt que d'agir soi-méme)
Situation peu favorable (des intéréts lmportants
sont en jeu, l'autre partie est en guerre ol pprécie
assezipeubinoerence. ) O e
Situation déplorable (les mtéréts sont 'ma;eur 3
la guerre est en train de mal tourner) ..
Situation désespérée (les intéréts en ]eu sont vitaux,
la guerre est perdue) ..
L'autre partie est un ennemi herédita;re eta tout _
L'autre partie est bien connue (allier de t
réactions previsibles) .. el
Position dominante (negoaer un traité de paux
aupres d'un adversaire plus faible que soi et déja
engage dans une guerre) ..
Position de force (negoczer un armistice avec
un ennemi vaincu) ..

Position écrasante (suzeram face aux vassaux) ............... e
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Strategic, Intendance
ot Diplomatic

Le‘ffdlres militaires (révoltes de paysans a réprimer,
invasions, guerres, mouvements de troupes) font appel
a la Seratégie. Cest la compétence par excellence des
barons Urguemands, qui aiment a résoudre tous leurs,
problemes par la force. 1

Les affaires intérieures relevant de la gestion (recnltes
a problemes, négociations de matieres premieres, ges—
tion de catastrophes naturelles) utiliseront plutdt la com==
pétence Intendance. Les liturges sont les grands speﬂahstes
de ce Domaine ou leur sens aigu de la bureaucratie etdes
la hiérarchie est un immense avantage.

Enfin, lorsque I'heure de négocier avec ses Ennemis, 4
les diplomates entrent en lice. Que ce soit pour négo="
cier la reddition des paysans en révolte en faisant cous "
ler le moins de sang possible ou pour obtenir dun 3
voisin un prét, un accord de non-agression voire ufie:
alliance éternelle, on utilisera Diplomatie. ]

N'i importe laquelle des huit caractéristiques peut étre ™
associée a ces trois Compétences. Un Domaine pour- |
rait fort bien se lancer dans une guerre économique,
associant Stratégie et Finances ou tenter de faire jouer ®
des alliances afin de convaincre ses alliés d'attaquer un
voisin génant, de sorte que cette fois Stratégie seraitasso-
ciée a Relations Diplomatiques.

Les conséquences de la réussite ou de l'échec a lunde
ces jets sont traitées dans I'évolution du Domaine, plus bas,

Pes Aspects noirs

Il existe deux maniéres de faire augmenter les Aspecs S
noirs du Domaine. Soit en obtenant un fumble surun
jet (ou en échouant lamentablement un scénario sus-
ceptible de les influencer), soit en étant la victime des
manipulations diaboliques de 'Ombre ou pire enco
du Masque. :

Les fumble, non contents d'avoir les repercusswns
habituelles en terme de catastrophe (voir le livre de®
base), augmentent automatiquement I'Aspect noir cor=
respondant a I'Aspect Clair impliqué d'un point. Ainsj
un fumble en Corps + Diplomatie face a une situation
de crise mettant en jeu I'Aspect Corps du Domaing
augmente d'un le Corps noir.

Lorsque les deux Eternels précédemment mention3
nés interviennent, les choses se corsent. Si le seigneurs
du Domaine est conscient de la menace, il peut tenter s
de s’y opposer en tentant un jet sous la caractéristiquei
impliquée plus la Compétence appropriée a difficulté™
30. En cas de réussite, les plans des deux puissances sonts
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contrariés... Mais ce n'est que partie remise. En cas
déchec, I'Aspect noir concerné augmente, mais cette
fois sans limites. Ainsi, si le Masque décide de jeter le
Domaine dans la guerre civile, celui-ci obtiendra autant
de points de Corps noir qu'il le faudra. Les Eternels ne
jouent pas pour rire...

Exemple : la premiére crise du Domaine de Molnodav est
une porte directement reliée aux Abysses, vomissant des
hordes de Demons suite a une connivence maladroite. Le
baron décide de régler laffaire en mobilisant les rroupes
et en détruisant physiquement le portail. Il fera done un
jet dArmée + Strarégie. Malheureusement peu competent,
il decide d'envoyer son chef de guerre.

Le jet seffectuera donc a difficulte 15 (les Démons ne
sont pas trés nombreux, mais ils sont difficiles a tuer :
la situation est grave mais pas désespérée) + 2 (le seigneur
st pas personnellement present pour sousenir le moral
des troupes) + 5 (les Démons se bartront jusqu’aux der-
niers) — 4 (les soldats sont vraiment plus nombreux) —
2 (les Demons n'ont pas d'autres choix que de défendre
la porte, ce qui simplifie singuliérement la rdche du stra-
tége) pour une DIF finale de 16. La base du genéral est
de 6 (Armée) + 7 (Stratégie), soir 13, Il obtient 1 puis 10
et encore 3, soit un résultar de 1. Cest un fumble. Non
seulement les troupes sont repoussees et battues a plate
couture de maniére complétement ridicule, mais le
Domaine gagne encore 1 point d'Aspect noir, en l'occur-
renice en Ame.

Si [Ombre elle-méme avait été derriére certe affaire et
queelle avait tenté de détruire la baronnie, la difficulte
serait passee a 30. Par ailleurs, peu importe la maniére
dont le général aurair échoué, le Domaine aurair obrenu
Hon pas | mais 3 points, ce qui, avec son score de depart
de 2, est suffisant pour créer une catastrophe magigue.

, -
Guerre civile, coup d'¢tat of
atastrophe magique

A partir du moment oti un Aspect noir dépasse un
Aspect Clair, le Domaine cesse d'étre commandé par
son suzerain. C'est 'EG qui le prend en main et décide
de son devenir. Dans le premier cas, la guerre et les
massacres forcent le suzerain a fuir, dans le second,
il est dépossédé de son trone par un ambitieux, dans
le troisieme... Mieux vaut ne pas évoquer cette der-
niere possibilité. Les contrées parcourues par les ser-
viteurs du Masque ou de I'Ombre ne sont plus guere
hospiralieres...

Le Domaine reviendra ou ne reviendra pas entre les
mains de son possesseur suivant si I'EG l'autorise et si
I'Inspiré qui I'a perdu parvient a trouver un moyen de
renverser la tendance... Cela peut, encore une fois, étre

l'occasion de longues séances de jeu.

Faire evoluer un Domaine

En général, un Inspiré dont la charge est de gérer un
Domaine, petit ou grand, espeére le voir grandir en force
et en puissance, veut que sa population croisse, qu'il
soit toujours plus riche et, d'une maniere générale,
ambitionne de le voir figurer en bonne place des puis-
sances politiques, militaires, financiéres ou magiques
avec lesquelles il faut compter.

Alinverse, les Domaines peuvent régresser, leur popu-
lation peut étre décimée et leurs ressources disparaitre.

Pes promesses
Il existe deux méthodes pour faire croitre un
Domaine : I'occasion et l'effort.

& L'occasion
Toute aventure met en relation des Inspirés et des
personnages non-joueurs. Certains seront bien
intentionnés ou disposeront de richesses que les
Inspirés sont en mesure d'obtenir... Ce sont des
occasions. Lorsqu'un Inspiré disposant d'une charge
est mis en face de celle-ci, il peut les saisir et faire
croitre son Domaine directement. Il n'y a pas de sys-
teme pour gérer cela. L'EG est libre de considérer
quels avantages il est possible de tirer d'un scénario.
Il faut bien garder a lesprit, cependant, I'échelle
des caractéristiques d'un Domaine. Si son Corps
estde 1, par exemple, recueillir une centaine de
survivants d'une puissante caravane qui a été
anéantie peut lui permettre d'obtenir 2 points
de plus dans la caractéristique Habitant si les
survivants décident de s'installer sur le
Domaine de leur sauveur. Mais si ce
Domaine était plus peuplé (s'il avait un
score de 7 en Habitants, par exemple), ce
petit ajout de population n‘aurait rien repré-
senté et n'aurait donc pas fourni le moindre
point de caractéristique supplémentaire.

&> Provoquer l'occasion
Il est aussi possible de provoquer I'occasion de
grossir, par exemple en attaquant son
voisin. Dans ce cas, 'affaire est
résolue en effectuant des jets en
opposition avec la caractéristique
du choix de I'Inspiré et la com-
pétence Stratégie contre celles de
la cible. En cas de réussite, la vic-
time perd un pointet le gagnanten



obtient un. Le risque, c'est que si I'atta-
quant ne remporte pas la confrontation,
non seulement il s'est fait un ennemi plus
puissant qu'il ne le pensait, mais surtout
c'est son Domaine qui perd le point de carac-
téristique et son adversaire qui le gagne. Enfin,
en cas de fumble de I'un ou de l'autre, deux
points sont volés, en plus des conséquences
habituelles.

Si une caractéristique devait tomber a 0 par
ce moyen, le vainqueur annexerait purement et sim-
plement le perdant, obtenant par la méme les gains de
caractéristiques appropriés.

Encore une fois, il estimportant de respecter l'échelle
des caractéristiques. Absorber une minuscule baronnie
n'est rien pour un royaume. Si ses Finances sont de 9,
par exemple, I'ajout du 2 de la baronnie défunte ne lui
fournira rien. 1l faut donc choisir un adversaire a sa
mesure pour espérer obtenir quelque chose.

& L'effort

L'autre possibilité consiste a consacrer du temps et
des efforts a son Domaine. Cet Aspect, en revanche, est
géré par les points d'Expérience.

En premier lieu le fait de disposer d'une Charge et
d'un Domaine permet de bénéficier d'occasions sup-
plémentaires de recevoir de I'Expérience.

Il ne reste plus maintenant qu'a faire usage des points
obtenus. Il n'y a d'ailleurs pas de différence entre ceux

cOUT DE LA PROGRESSION
D UN DOMAINE

L'augmentation d'un Aspect s'eﬁéét'u : Qus»
qui dépendent de [ui sont supérieurs a son nivea
cofit, au niveau de la plus petite d'entre elfes,

L

Consacrer une année entiére (pa olus de 2 n
Résoudre un probleme de Stratégie, de Diplomatie ou

glanés en cours d'aventure et ceux obtenus par la ges
tion. Ils peuvent étre investis dans les statistiques d
I'Inspirés ou dans le Domaine selon la méthode nor
male, peu importe leur provenance. 1

Le bareme des points et de la progression des Aspects =
et des caractéristiques du Domaine suivent dans l'en-
cadré ci-dessous.

Par ailleurs, il est bien entendu que I'EG reste com-
pletement libre de permettre ou non d'investir de l'ex-
périence dans un Domaine. Au contraire méme, nous
I'encourageons vivement a obtenir des Inspirés qui sou- -
haitent voir grandir leurs terres, une explication quant 3
a la méthode qu'ils comptent employer. Comment par- =
viendront-ils a en faire croitre la population, par exemple
(et donc obtenir de faire augmenter sa caractéristique
Habitants) : favoriseront-ils limplantation d'immigrants =
en fournissant gratuitement des terres? En baissant les
impots? En éliminant toute trace de banditisme? Sil
n'existe aucune possibilité pour faire ce que le maitre du
Domaine souhaite réaliser, I'EG est invitée a ne pas per-
mettre de dépenser les points d'Expérience.

Lo decadence

&> Mauvaise gestion

Un Domaine ne fait pas que progregser. 11 lui arrive -
de perdre des soldats, de voir ses mines s'épuiser, et ainsi
de suite. En général, ce type de mésaventure intervient &
lorsque le seigneur ne gere pas ou mal la charge dont =
il est responsable. 1

Le systeme de gestion de la décadence d'un Domaine 4
part en tout cas de ce postulat. La gestion des terres -
est une affaire sérieuse, qui ne doit pas étre priseala
légere. Lorsque I'on se moque de savoir si sa femme et -
ses enfants sont en sécurité, si on laisse de coté la direc- %
tion des hommes chargés de les défendre, si, d'une
maniere générale, on aborde avec une certaine désin
volture une charge aussi importante que la gestion
d'une terre et de ses habitants, on s'expose au moins
au mécontentement général, si ce n'est & une révolte




il a une trahison. Y a-t-il plus désagréable surprise
que de découvrir que sa femme, apres « juste » deux
ans d'absence, vous a cru mort et s'est remariée avec
un voisin, qui a depuis uni son Domaine au vétre?

Donc, lorsque son seigneur est absent, un Domaine
 subit des problemes qui nécessitent que l'intendant
hargé de gérer les terres réussisse un jet de la Com-
pétence concernée. Plus le temps passe, plus les pro-
lemes se multiplient, j )usqu au moment ou l'irréparable
se produit... (les conséquences d'un échec sont traitées
lus bas).

La colonne « Temps écoulé » indique le temp écoulé

epuis le dernier passage du seigneur. Un passage, pour
efre pris en compte, doit avoir duré au moins deux
semaines. Cependant, des que le seigneur a consacré

| cette période de temps a son Domaine, le calcul de la
DIF repart a zéro.

@& Malchance
Chaque fois qu‘un probleme intervient et n'est pas
correctement geéré par son seigneur, c'est-a-dire que le
scenario est un échec ou que le jet n'est pas réussi
quil soit effectué par un intendant ou le suzerain lui-
néme), le Domaine peut s'affaiblir. La méthode est
imple. Un échec normal 1mphque que la caractéristique
mpliquée (celle qui a été ciblée par le probleme, peu
mporte laquelle a servi a effectuer le jet) baisse d'un
point. LEG peut décider que les conséquences sont
lus ou moins graves : elle peut décider, par exemple,

: DIP du iet*
: 12
12
12 mois ...
14 mo:s
: 16 mo;s i
1B mols
b0 rhois
20 mols
i (et amSt de sune de deux mois en deux mois)
la DIF augment : de 2 toutes les deux penodes

*le mod{ﬁcateur de
pris en compte. :

du au Eﬂl.t que la responsabnhté est dé[équee est déja

que les caractéristiques du Domaine restent inchan-
gées ou au contraire faire perdre plusieurs points
dans une ou plusieurs statistiques.

Lorsqu'une caractéristique atteint 0, le Domaine
estabandonné. Ses habitants le quittent, ses soldats
désertent, les mines s'effondrent, les marchands
I'évitent... 1l faut le reconstruire, si ce® possible.

Alternativement, I'EG peut décider qu'il est victime
d'une annexion (voir plus haut, « provoquer l'occa-
sion ») ou d'une catastrophe (voir plus haut
«guerre civile, coup d'état et catastrophe magique »).




certaines similitudes, Laeghdoved n'est pas e

Souffre-]ou r.

Sériecusement, je ne saurais vous résumer en

que/ques'pages la comp]exité de Laegi?dovec{.

Rien n'est simple. Rien ne se résume vraiment.
Laeghdoved est une cité-Etat isolée dans une va
lée glaciale au milieu de montagnes hostiles. Bt
c'est pourtant une ville pieine de vie, ouverte sur
monde et réputée a travers tous les Royaumes.

Le Hai Shul est le plus grand centre universitai

des Communes princieres. On croise fa lélite des

cii‘és-états et les érudits du monde entier.

Imaginez deux influences, deux traditions qui

s'opposent : le grandiose décadent des Princéens

et la mystique pacffr’que des Jio Min.
Imaginez le Souffm-four sans Je secret, sans &

protection magique. Un co”ége plzzénome’na]

ouvert a tous, a condition de payer le prix.

Imaginez es [jilg]ioflzéques es pfus anciennes de
I'Harmonde accessibles a toutes les bonnes volontés
Imaginez des J'nfrigu(z’s an'en pius fim'r, Jesfr
ternités qui cultivent Je mystére comme un art

de vivre.

Ici, j'ai appris, et j'apprenars encore, que la
connaissance est une ressource pour Jraquelife on
se bat, pour faque//e on vit ou on meurt.

Ce que je vous livre n'est qu'un apergu.

Histoire

,
L ‘origine

Pendant la Guerre des Décans, les monts Eiglophie
furent un terrain de bartaille trés important. En parti
culier, le haut de la vallée de la Doved était, malgré u
relatif isolement, le centre stratégique d'une faction
hivernale renégate.

Sous la direction de Laeghon, ces saisonins refuse
rent toujours de se soumettre a |'autorité de la Damg
de I'Hiver. Depuis sa forteresse de Laeghdoved, Laeghor
se donnait le titre de Roi d'Hiver. Lui et les siens resi
terent longtemps. La bataille de Laeghdoved, quima
qua la fin de la Guerre des Décans, fut d'une sauvag
indicible et d'une violence inouie. Au terme de plusi
mois d'atrocités, Laeghon fut vaincu et Laeghdoves
fut rasée. Mais l'influence de I'Hiver avait a jamai
marqué le lieu.




wec la Flamboyance, Laeghdoved devint un mauso-
commemorant les victimes de la Guerre.

endant la montée de I'Empire du Septentrion, une
onée d'humains s'installa dans la vallée de la Doved
'mpregna du message de palx et d'amour qu'ir-
iait Laeghdoved Opposés a toute forme de vio-
ce, ils ne s'intéressaient qu'a la méditation et a la
herche de la sagesse ultime. Ainsi naquit le Shul
), la voie du Sage. Son message se répandit au-
i de Laeghdoved. Un réseau de monastéres se déve-
pa, d'abord en marge des institutions de I'Empire
Septentrion, puis de plus en plus intégré a la
été, Préchant la non-violence, les freres Shul Kao
taient parfois de l'isolement et de l'ascése pour
onseiller les plus grands.

’ ‘

io Min
coopérant avec |'Empire, les freres Sul Kao atti-
nt sur eux la haine des esclaves. Leur message de
universelle et leur volonté d'arbitrer tous les conflits
ent par faire d'eux les ennemis de rous ceux qui
ent une raison de se battre,
chute de 'Empire, pendant les révoltes, les monas-
Shul Kao furent tous détruits. Seuls quelques sur-
ts, renoncant a la tradition de non-violence,
iinrenta preserver certains secrets des ancétres : ils
ouperent a Laeghdoved. La, dans le lieu oti la doc-
e Shul Kao était née, ses héritiers formerent le Jio
n, le Cercle-Croix.
entement, a l'écart du monde, le Jio Min reconstruisit
ui avait éte détruit. Sous la direction de leur doyen,
freres Jio Min se consacraient a |'étude et a la
nerche de la perfection dans les quatre voies, une par
nche de leur croix ; le Won Kao (voie de la Guerre),
Kati Kao (voie de la Paix), le Daeli Kao (voie des
snces) et I'Atu Kao (voie de I'Art).
e Jio Min resta longtemps une communauté fermée
ante. Seuls les freres du Kati Kao quittaient par-
Laeghdoved, mais en descendant la vallée de la Doved,
e heurtaient a une certaine hostilité des Princéens.

“alliance avee les €xzelshi

“En 834, Yevan Erzelski, Prince de Kilaia, décida
[étendre ses terres en commencant par s'attaquer a ses
oising les plus faibles. Avant de se lancer dans la
quete de Laeghdoved, le Prince Erzelski recut la
site de Siu Wan, le doyen du Jio Min. Leurs entretiens
terent secrets, mais ils marquerent le début d'une
lliance entre la famille Erzelski et le Jio Min.

moyenne et erm'e 2000 et 4000 Ternes

-7 conps «6/1

En échange de l'indépendance de Laeghdoved et
de quelques faveurs, le Jio Min fournirait au Prince
Erzelski et a ses descendants des conseillers fiables
et compétents,

Cette coopération profita a la Principauté de Kilaia,
qui devint en quelques années une puissance de pre-
mier plan, enchainant les conquétes et les succes,

Les Tigonoy

Une communauté naine liée a I'Equerre vint tra-
vailler pour le Jio Min, aux frais des Erzelski. Ces
bdtisseurs furent surnommeés les Tigonov, du
nom de leur premier maitre architecte. La pre-
miere tiche des Tigonov fut de construire une
route fiable entre Kilaia et Laeghdoved. 1l fal-
lut plusieurs années pour achever la Treli
Skia (route droite en kiéménite). Cet ouvrage
qui ne comprend pas moins de trois viaducs
permet de voyager de Kilaia a Laeghdoved
qu'il neige ou qu'il vente.

Ensuite, les Tigonov travaillerent a 'amé-
nagement de Laeghdoved construisant prin-
cipalement le Sotiumin, le Palais du Cercle, qui
marque toujours le coeur de la cité.

Lo Noke Govlim

Mais en 981, Osev Erzelski
estima quie le Jio Min avait assez
profité de la situation et que la
Principauté ait plus a gagner a
annexer la vallée de la Doved plutdt



qu'a avoir un conseiller. Il brisa donc le
pacte et envoya ses troupes marcher vers

Laeghdoved.

Alors que tout semblait perdu, il suffic d'une
nuit, terrible et miraculeuse, pour renverser la
situation. Pendant le Noke Govlim (« nuit du

cratere » en kiéménite), Laeghdoved gagna son
statut de puissance majeure.

Ce soir-la, alors que la nuit tombait, un
brouillard glacé envahit toute la vallée de la
Doved. Dans le froid des ténébres, avalanches, blizzard,
foudre et tremblements de terre s'abattirent sur 'armée
de Kilaia. Les forces de I'Hiver se déchainérent avec une
violence qu'on n’avait pas vue depuis des siecles. Seuls
les ouvrages construits par les Tigonov restérent intacts.

En plus de mettre en déroute ses attaquants, Laegh-
doved se dota en méme temps d'une protection ines-
pérée. Au matin, quand la tempéte cessa et que les
brumes gelées se dissiperent, un mur de pierre, presque
circulaire, entourait Laeghdoved, comme si la ville avait
été construite au centre d'un véritable cratere. Ce rem-
part irrégulier, haut environ d'une dizaine de metres,
fut rapidement ameénagé par les Tigonov qui construi-
sirent des portes, un chemin de ronde, etc. Le Govlim
allait devenir le symbole de l'indépendance de Laegh-
doved.

Lo Hai Shul

Une semaine apres le Noke Govlim, Yidan Takeno, le
doyen du Jio Min, fut recu par le Prince Osev. D'dpres
négociations s'ensuivirent. Il leur fallut un mois entier
pour parvenir a un nouvel accord. Laeghdoved devint
une cité-Etat indépendante ayant pour but d'abriter le
Hai Shul (la Sagesse de I'Eternel), une école univer-
selle, a la fois lieu d'enseignements et de recherches.

Le Hai Shul reprenait I'organisation en quatre voies,
les Jio Kao, chacune dirigée par un Jio Seng. Le Jio Min
en tant que tel disparaissait : dissous dans la structure
hiérarchique du Hai Shul, il ne se réduisait plus qua

_une caste réservée aux enseignants les plus prestigieux
et aux étudiants les plus prometteurs.

Sous la direction du Seng Ido, le conseil des Véneé-
rables, Laeghdoved prospérait. Alors que la famille
Erzelski déclinait, le Hai Shul devint rapidementle lieu
de formation de l'élite des Communes princieres et
une institution incontournable au niveau mondial.

Lo XiosWao, 1a voic de la. Magic

En 1130, grice a sa position aupres de |'Astre
Etincelant, le Cercle Ecarlate (cf. AGONE) parvint
a faire modifier la constitution de Laeghdoved. Les

18

Seng furent obligés d'accepter un nouveau memb
dans leur conseil. La Magie devint la cinquieme vo
dirigée par le Xios Seng. Le but du Cercle Ecarlateé
de prendre le contréle du Hai Shul mais, avec la défa
de I'Astre Etincelant a Maéchrak contre les Paragée
les sorciers perdirent une grande partie de leur influe
et durent renoncer a leur plan de domination de Lagg
doved.

Lo QunWao, ta voic de la Femme
En 1431, linfluence grandissante des Terres veu
dans les domaines artistiques et scientifiques a impo
un nouveau changement. Les femmes (et les saison
de sexe féminin) étaient jusqu'ici interdites dans le
Shul, aussi bien parmi les étudiants que parmilese
gnants. Sous la pression extérieure, la constitution d
Laeghdoved fut donc modifiée. Une nouvelle branch
était créée : la voie de la Femme. Et un septieme vé
rable, la Qyn Seng, siege au conseil depuis lors.

P ‘histoive vecente

En 1441, une sérieuse affaire de corruption a tou
le Kati Kao. Visiblement, une partie des ceuvres d'ar
et des livres appartenant au Hai Shul était vendue a de
acheteurs étrangers sous des prétextes fallacieux etle
Kati Kao s'enrichissait ainsi au détriment du patré
moine. Une fois le scandale révélé, le Kati Seng Ganel
kov Chipric se donna la mort pour laver son honneus;
mais le Kati Kao et son intérét pour |'argent restent
vus des autres voies depuis cette affaire,

Les Lieux

Comment se vendre a Lacghdoved

La vallée de la Doved, tres encaissée, descend
monts Eiglophiens vers les plaines des Communes pri
cieres a ['Ouest. 1

Au bas de la vallée, la ville de Kilaia est située a pe
pres a mi-chemin de Lakmashi et Sasmiyana, 4 ung
semaine de marche de Tslana. Cette cité est désorm
le fief de la famille Ylenov.

La Treli Skia permet d'aller facilement de Kilai
Laeghdoved en deux jours. La route est stire et trés
quentée. Avant l'arrivée a Laeghdoved, au franchis
ment du viaduc du Gorshk, on atteint les limites
terres des Erzelski. Laeghdoved n'est alors plus q
une petite heure de marche.



-

b

iy

- LAEGHDO

alentours

domaine du Prince Vladej Erzelski est réduit a sa

simple expression. Laeghdoved est entourée par

ics Blancs, des montagnes escarpées et inhospi-
liéres. A moins d'utiliser la Treli Skia vers I'ouest, il

mpossible de s'éloigner de plus de six kilometres
e la ville sans l'aide d'un guide expérimenté et sans
matériel adapté.

climat étant de plus particulierement hostile, tous
s sujets du Prince Vladej vivent en fait dans les envi-
s immeédiats de la cité. Pendant les beaux jours, des

ers montent s'installer dans les alpages, utilisant

ent d'anciennes ruines troglodytes comme abri.
quelques trappeurs s'aventurent parfois, méme au

dur de ['hiver, dans les pics Blancs.

eghdoved

En approchant de Laeghdoved, on réalise tout de
ite que la ville est en fait composée de deux cités dis-

g5 : Doveda, la ville extérieure, et Laeghan, l'inté-
ur du cratere.

La dualité est réelle : Doveda est officiellement
dirigée par le Prince Vladej tandis que Laeghan,
a lintérieur du Govlim, est sous la juridiction
du Seng Ido.

Le Govlim, bien visible au centre de Doveda,
masque la plupart des batiments du Hai
Shul mais quelques hautes tours, comme
celles du Sotiumin, permettent d'imaginer
le contraste entre Laeghan, belle et riche, et
Doveda, crasseuse et misérevise.

Doveda

Traversée par la Doved, un torrent capricieux

impropre a la navigation, Doveda est

une ville étrange. La vivent tous

ceux qui n‘ont pas leur place dans

l'université. Les femmes ne sont

pas les seules a avoir du mal a

entrer dans Laeghan. Les paysans,

les trappeurs et méme certains

marchands ne sont pas désirés a
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l'intérieur du Govlim a moins d'avoir une
autorisation spéciale. Cela dit, tous les habi-
tants de Doveda (en tout cas les hommes)
ont en général l'occasion de rentrer dans
Laeghan au moins une ou deux fois par an,
pour rencontrer un employeur, pour remplir
un contrat pour le Hai Shul, etc.
Les batisses de Doveda sont en général de
petits chalets de bois. Aucun batiment n'est tres
grand ou tres haut. Tous ceux qui atteignent un
certain statut trouvent en général le moyen de vivre a
Laeghan. Cest ce qui donne a Doveda cet air incomplet.
Officiellement, c'est la famille Erzelski et sa milice, le
Liposk, qui dirige Doveda. Mais le Seng Ido ne l'entend
pas toujours de cette oreille et fréquemment le Won
Taidu, la police du Hai Shul, intervient hors du Govlim.

,
P Govlim

Le mur du cratere, haut d'une dizaine de metres et
épais d'un a deux metres, a une forme approximative-
ment circulaire. Un chemin de ronde faisant tout le tour
de Laeghan, protégé par des créneaux, a été aménagé
par les Tigonov.

Le Govlim a été percé de six portes, une pour chaque
branche. Quatre portes seulement furent d'abord
construites : la Won Tulev au Nord, 'Atu Tulev a I'Ouest,
la Daeli Tulev a I'Est et la Kati Tulev au Sud.

Deux portes furent percées plus tard : la Xios Tulev
au Sud-Est puis la Qyn Tulev au Sud-Ouest.

L'acces a Laeghan est séverement controlé par le Won
Taidu. Les gardes sont consciencieux et savent que la
moindre défaillance leur vaudra d'étre remplacés. lls pré-
ferent appliquer le reglement a la lettre.

Le passage du Govlim est toujours une expérience
marquante : il fait toujours plus froid (deux ou trois
degrés de moins) a l'intérieur de I'enceinte. C'est un
des signes de la marque de I'Hiver sur Laeghdoved.
Cette influence est toujours présente, plus ou moins
fortement, et elle agit sur tous les phénomenes
magiques.

Lacghan

Laeghan est divisé en grands quartiers appelés Uqis,
correspondant aux voies du Hai Shul. Quatre grandes
avenues (Tien) relient le Govlim au Sotiumin, au centre
de Laeghan. Chacune part d'une des quatre portes
d'origine et traverse un Ugqis. Par exemple, le Won Tien
part de la Won Tulev et traverse le Won Ugis.

Les quatre Jio Ugis sont bien siir les plus déve-
loppés, faits de luxueux batiments de pierre
construits par les nains de 'Atu Kao.

Le Xios Uqis, au Sud-Est, et le Qyn Uqgis, au Sid
Ouest, sont chacun entourés d'une palissade quilim
les allées et venues entre ces quartiers et le reste d
ville. 1l faut dire que les femmes et les Mages ne so
pas forcément les bienvenus dans les autres Ugis,

L'acces au Sotiumin est également séverement rég
menté : le Palais du Cercle est une vraie forteresse, ¢
le saint des saints, la ol les secrets les plus pré
du Hai Shul sont conservés, Le Sotiumin est aux ma
du Min Taidu, 'administration toute puissan
Hai Shul.

Chaque voie du Hai Shul a un siege principal (app
Sika) situé dans son Uqis, c'est la que la plupart des co
sont dispensés, que les professeurs se réunissent.
Daeli Sika, centre des Sciences, contient la plus imp
tante bibliotheque du Hai Shul (et sans doute la mi
fournie de toutes les Communes princieres), mémg
les ouvrages rares sont conservés au Sotiumir.

o crypte de Lacghon

Sous le Sotiumin, dans une grotte profonde, rep
Laeghon, enfermé dans une sculpture de glace. Cont
rement a ce que tout le monde croit, il n'a pas été _'
Il est magiquement emprisonné et il médite sur
méfaits pour l'éternité.

La crypte de Laeghon regorge d'Eclat. L'Emotionp
cipale induite est 'humilité et les Emotions seconda
sont la loyauté et la patience. '

La richesse en Eclat de Laeghdoved est, en moyen
de 1 a l'intérieur du Govlim, 3 a l'intérieur du So
min et 7 dans la crypte de Laeghon.

Mais pendant le solstice d'hiver et les quelquesjo
qui suivent, ces valeurs augmentent, en général d
point. A l'inverse, elles sont plus basses en été,

Lexistence de la crypte est un secret bien gan
Seuls quelques membres du Shul Kao connaissen
moyen de s’y rendre. lls utilisent I'aura du lieu p
s'assurer la loyauté des nouveaux membres pends
des rites d’hiver. j

Lo i Shud, ovganisation

LesNao

Le Hai Shul est d'abord divisé en six voies cor
pondant a des themes d'enseignement.
Le Won Kao regroupe tous les arts guerriers, pi
cipalement l'escrime et la stratégie miliraire.



I'époque Shul Kao, certains arts martiaux
ont également enseignés aux éléves les plus
ils font en général partie du Jio Min).
Kao est le domaine le plus hétéroclite. La voie
iX s'intéresse a tout ce qui permet de vivre
le.en harmonie. Cela inclut en général les langues
res, la politique, la diplomatie, le commerce.
fains de ces points, le Kati Kao est parfois en
vec le Daeli Kao pour savoir dans quelle voie
ent d'enseigner telle ou telle matiere.
Kao consiste en I'étude livresque de domaines
erents que la médecine, ['histoire, les mathé-
, la botanique, etc., c'est la voie pour laquelle
ved est réputé a travers tous les Royaumes et
ne celle qui regroupe le plus d'étudiants.
Kao regroupe I'étude et la pratique de tous les
on excepte l'enseignement de l'architecture
Tigonoy, la voie de I'Art n'est pas tres déve-
notamment a cause de la concurrence que les
des Terres veuves ont pu exercer depuis des
es. Il devient de plus en plus difficile pour le
ul de se procurer des ceuvres (ou des artistes)
niveau,
5 Kao est I'étude de la magie et des Danseurs.
aine est soumis en grande partie a l'autorité du
amme-magicien (ou plus précisément du Cercle

n Kao est la seule voie qui n'a pas de théma-
lire. C'est le moyen que les femmes ont trouvé
trer dans le Hai Shul, en copiant le précédent

Uit par les Mages. L'enseignement dispensé dans
ranche n'est pas restreint a un domaine précis.
competences des enseignantes recrutées limi-

corps importants encadrent les voies du Hai

remier, le Won Taidu, est la milice du Hai Shul;
|a sécurité de Laeghdoved.
ond, le Min Taidu, est le service administratif
hul; il assure la coordination entre les diffé-
ies,
lernier, le Jio Taidu, regroupe tous les autres
yés subalternes du Hai Shul. Il est principale-
ompose des Tigonov qui continuent de construire
tretenir les batiments de ['université.
iellement, les deux Taidu sont au service de
les voies. En fait, le Won Taidu est la main armée
n Seng tandis que le Min Taidu est l'instrument
n Seng.
‘au Jio Taidu, il est, au travers des Tigonov,
cipalement aux ordres de 'Atu Kao.

Pes Shavem

Tout le Hai Shul est organisé autour de six grades dif-
férents, les Shavem. lls ne résument pas bien siir tous
les degrés de hiérarchie du Hai Shul. Au sein d'un méme
grade peuvent coexister des différences énormes de
statut, de salaire, de prestige, d’emploi, etc. Mais les Sha-
vem sont la partie la plus visible de la structure de
pouvoir : en général, quand on s'adresse a « un supé-
rieur », on est tenu de mentionner son Shavem en
plus de son nom. Le nom de la voie peut étre mentionné
pour plus de précision.

Par exemple, « Siba Karl », « Daeli Zitos Tania D'Ol-
bec » « Min Kedan Sturim » ou « Wueldin Akim Elga-
zar » sont des dénominations adéquates... Sans
mentionner les diverses fonctions honorifiques que cer-
taines personnes occupent et qu’elles aiment voir rap-
peler quand on s'adresse a elles. L'art du dialogue
n'est pas une chose aisée dans le Hai Shul.

Le premier Shavem est celui du Siba (visiteur). En
genéral, c'est simplement un individu de passage
auquel on a délivré un visa temporaire. Il n'est pas
autorisé a suivre des cours. Il est a noter que cer-
tains marchands (ou bien la famille de professeurs
importants) peuvent se voir donner un statut
exceptionnel de Aransiba (visiteur permanent)
sans date d'expiration.

Les Siba sont presque des sans-droits comparés
aux autres Shavem.

Le premier grade universitaire  part entiére est
le Zitos (étudiant); C'est le statut le plus répandu.
Il est donné pour six mois et peut étre renouvelé
ou non en fonction des résultats obtenus.

Ce statut donne simplement le droit d'assis-
ter aux cours. Il est obtenu en payant des droits
d'inscriptions plus ou moins élevés en fonc-
tion des capacités de I'éleve : c'est un exa-
men d'entrée qui fixe la somme a verser. Plus
I'éleve est mauvais, plus il devra payer cher
son passage au Hai Shul.

Les Kedan (apprentis) sont répartis en deux
groupes : les Bokedan et les Lirkedan.

Les Bokedan se destinent a la recherche et i
I'enseignement. Ce sont des Zitos qui ont réussi
un cycle de trois ans d'études avancées
dans une voie. Le statut de Kedan
leur est donné pour deux ans,
renouvelable.

Les Bokedans sont affectés au
service d'un professeur auquel ils
rendent en général de petits ser-
vices (se procurer des livres en




bibliothéque, recopier des textes, etc.). Les

Bokedans sont payés mais s'engagent a ne

pas quitter Laeghdoved sans une autorisa-

tion spéciale.

Les Bokedan se spécialisent dans un domaine
et doivent produire un travail novateur et
prometteur. Un jury, présidé par le Seng de
la voie concernée, décide si lI'épreuve est
concluante. Le Bokedan est alors accepté
comme au grade supérieur.

Les Lirkedan sont des employés du Hai Shul. Ils recoi-
vent toujours une formation, mais leur vie n'est plus
centrée sur les études : ils utilisent leur compétence pour
servir le Hai Shul. Certains Lirkedan sont engagés sur
dossier, sans avoir accompli un cycle de trois ans comme
étudiants. Ils doivent néanmoins prouver leur compé-
tence dans I'emploi désiré avant d'étre admis.

Le Sawall (compagnon) est un jeune professeur. A
partir de ce grade, les membres du Hai Shul font par-
tie de « la noblesse » de Laeghdoved... En conséquence,
ils renoncent a tout titre qu'ils pouvaient posséder
auparavant. Cest pour cela que trés peu de nobles prin-
céens continuent leurs études au-dela du grade de
Kedan.

Du point de vue de I'enseignement, les Sawall consti-
tuent le maillon essentiel. 1ls assurent les cours, orga-
nisent I'ensemble des sujets, encadrent les Zitos, etc. Ils
sont bien payés et peuvent méme, s'ils font preuve de
zéle et s'imposent dans leur voie, gagner des salaires bien
supérieurs a ceux de professeurs plus expérimentés
grice a un systeme de primes honorifiques et de prix
de recherche.

Le grade de Sibsawall est parfois donné pour six mois
ou un an a de jeunes professeurs invités a Laeghdoved.
Le Hai Shul se targue en effet d'avoir pu accueillir les
spécialistes mondiaux de tous les domaines. En échange
de salaires impressionnants (ou d'un acces a des livres
rares), les Sibsawall dispensent des cours de haut niveau
et collaborent avec les équipes du Hai Shul. Certains
étrangers découvrent Laeghdoved par ce biais et finis-
sent par sy installer.

Les Eldin (maitres) sont des professeurs plus confir-
meés. Ce statut est obtenu a vie et ne peut étre retiré
que par le Seng Ido. Les Eldin ne donnent que des
cours tres avancés (ils enseignent pour les Kedan, pas
pour les Zitos) et se consacrent surtout a leur recherche,

Certains professeurs étrangers peuvent obtenir le
grade convoité de Wueldin. Ils ont les avantages du sta-
tut de Maitre mais peuvent malgré tout quitter
Laeghdoved assez régulierement sans remettre en
cause leur position.
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Les Seng (doyen) sont les directeurs de chaqu
(plus le Min Seng). Ils sont élus pour cing ans pa
semble des Eldin. Le Min Seng, lui, est véritable
un « doyen » : c'est le plus ancien frere Jio Min en
cice dans le Hai Shul. Chaque Seng dispose d'uney
au Seng ldo.

e JioMin

Le Jio Min est une voie en dehors des voies, 1
sorte de loge, qui na plus vraiment de sens mys
mais qui organise un favoritisme officiel. 4

Ceux qui en font partie portent le titre de Min
lieu du nom d’une des voies. Cette désignation
signe de multiples privileges.

Par exemple, les freres Jio Min ont simplement
de facilité avec 'administration pour tout ce qu
entreprennent. Les Min Zitos sont les seuls étudi
a pouvoir librement suivre des cours de n'impo
quelle voie. Les Min Sawall sont payés plus et ontme
d'obligations. ;

Bref, obtenir le titre de Min vous place au-delad
mélée habituelle des Kao, sous la tutelle directe
Min Taidu. '

C'est un privilege inestimable. Mais a pein
des membres du Hai Shul font partie du Jio Min,
devient Min en étant choisi par une cellule Jio M
On est alors convié a un certain nombre de réuni
plus ou moins secretes. Si le candidat est effectivem
jugé digne, il est initié au cours d’une cérémonie|
ditionnelle.

Figures
Prince Viadej Crzelshi

Le Prince est un homme aigri. Sa famille a ew
période de grandeur, mais la trahison du Prlnce ’
a marqué le début du déclin. Peu a peu, les Erzels
tout perdu. Maintenant, ils ne survivent que p
bonnes graces du Hai Shul qui leur laissent gé
environs de Laeghdoved. La milice du Prince, le Lipe
est un ramassis de brutes incompétentes et corrol
qui n’arrive pas a la cheville du Won Taidu,

Dans son manoir rempli de vieilleries, Vladej nep
éviter de penser au passé. Il aimerait trouver un ma
de reprendre le dessus. Mais il ne voit pas commel
pourrait faire. Pour l'instant, il a envoyé ses cing enf
(trois garcons, deux filles) dans le Hai Shul, en &
rant bien qu'ils pourront tirer de leurs études unmo
de relever la famille.
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Min Seng

N Seng a maintenant 83 ans et, méme s'il a
toute sa tete, il n'est pas préta accepter le chan-
Il s'est battu contre la création du Qyn Kao et
e des femmes dans le Hai Shul. 1l a en téte des
15 idylliques de “I'ancien temps” quand tout
et beau. Pour lui, progrés signifie Perversion,
on. A sa maniere, ce vieillard réactionnaire est
rmidable adversaire du Masque. Mais il est enfermé
systeme dépassé de castes et de tradition qui
pond plus a la réalité de Laeghdoved.
0 Min n'est plus qu'une institution vide de tout
aux mains d'arrivistes sans scrupule. Et, face a
lasme progressiste de la Qyn Seng, Ho Chide
& chaque jour un peu plus dans une attitude
borné du changement.

g Oshram  Kati Seng, humain
Ul de Keshe, Bayud Osham a un sens inné des rela-
ines. Il sait se faire aimer ou craindre selon
fions. Il n‘a aucun scrupule et c'est ce qui lui a
le devenir, a 34 ans, le plus jeune Kati Seng de
'du Hai Shul. Le scandale qui a touché son pré-
ne |'a pas atteint mais il a compris que la pru-
it de mise car le Hai Shul n'était pas encore prét
ndre son formidable potentiel commercial.
adeéveloppé un réseau d'influence au sein du
u etil sarrange pour contrdler une partie des
 commerciaux de Laeghdoved, principalement
he. Sans étre vraiment illégales, ses pratiques
ur le moins douteuses. Mais la peur d’étre
t l'empéche d'aller plus loin.

' Lo Daeli Seng
N tres competent n'est pas seulement un érudit
. Cest aussi le chef secret du Shul Kao. Cette
'secrete connait |'existence de la crypte sous la
mmémore les enseignements Shul Kao. Patril
 résoudre les conflits souterrains du Hai Shul.
s la derniere cérémonie Shul Kao, il a pressenti
qui ronge Laeghdoved et réalise que la pré-
ernale dans la crypte est en train de se libé-
té tous les documents que Patril a rassemblés,
pas a qui il a a faire. Il envisage de se confier
tre Seng pour résoudre le probleme, mais il
itre Drek Mordant et Esvam Ideritch.
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Anoch Griess Atu Seng

Ce satyre vieillissant a trouvé le moyen de sublimer
ses pulsions sexuelles en inspiration artistique. Il insiste
drailleurs sur le fait que 'Art, pour susciter |'émotion,
doit également naitre de I'émotion. C'est un sculpteur
accompli, mais il a également quelques dons en poé- W
sie et en peinture. Comparé aux autres Seng, il est rela- |
tivement excentrique et trop inconstant pour avoir
une réelle influence au sein du Seng ldo. Mais il est
extrémement populaire chez les Tigonov, qui connais-
sent la ville mieux que quiconque et lui assurent un
soutien majeur.

Anoch Griess est aussi un étre profondément meur-
tri. 1l a constaté que certains artistes peuvent faire des
ceuvres enchantées et qu'il en est incapable. Depuis, il
éprouve pour les Harmonistes une jalousie parfois
proche de la haine.

Csvam Lderitch Xios Seng

Batard d'un Prince d'une cité-Erat du sud, Esvam
Ideritch a trouvé sa voie dans le Cryptogramme magi-
cien. C'est un Eclipsiste plutot médiocre, mais il a de
grandes qualités de diplomate etil a su se faire appré-
cier des obscurantistes. Son réle a Laeghdoved est
principalement de vérifier que les ordres de ses supé-
rieurs du Cercle Ecarlate sont appliqués convenable-
ment. Accaparé par des contraintes diverses, le Xios
Seng a plus un rdle de représentation que de déci-
sion et c'est la seule raison pour laquelle ce n'est
pas un obscurantiste qui occupe ce poste.

Meéme ainsi, la Magie garde une aura trés
sombre a Laeghdoved et rares sont les nobles
princéens qui décident d’étudier cet art. Par
contre, le passage au Hai Shul est, pour beau-
coup de futurs dirigeants, l'occasion de tis-
ser des contacts avec des étudiants qui
deviendront des Mages a part entiere,

Esvram voit plus loin que ce que ses supé-
rieurs attendent de lui. Il ne veut pas étre un
simple instrument. Attentif & tout ce qui se
passe dans le Hai Shul, il cherche des alliés avec
qui il gagnera la liberté d'agir et le pouvoir.

Dyek Mordant

Won Seng

Cet ogre incarne un succes du

Hai Shul. Arrivé en tant que mer-
cenaire, il a réussi a progresser
dans le Won Taidu et s’est finale-
ment tourné vers l'enseignement.



Taille : 1 m 92 (TAIQ
Poids : 94 hg
MV : 3 :

- Caractéristiques
Flamme : 2/0

Corps : 4/0
Bonus de Corps : +4
AGllité : 9

FORce : 9
PERception : 5
~ RESistance : 8

 CHArisme:7
CREativité 14

Alors qu'il est un saisonin de I'été, il a fini
par s'habituer a I'atmospheére hivernale de
Laeghdoved. C'est un maitre d'armes accom-
pli, qui vit en accord avec ses principes, Tout
en lui n'est que sens du devoir et droiture. Il
obéit fidelement (mais pas aveuglément) au
Min Seng.

Drek Mordant est un Inspiré et a deviné
une partie de ce que le Masque représente.
Confronté a la Perfidie, il cherche a échapper
a route Corruption en se réfugiant exagérément dans
un code d'honneur des plus stricts.

Otﬂfefﬁ Savansh Qyn Seng

Cette dynamique princéenne est une féministe accom-
plie. Portée au Seng Ido par la création de la voie de la
Femme, Olgreta incarne a elle seule les forces du chan-
gement a Laeghdoved. Eloquente, elle a su rallier a sa
cause nombre de professeurs. Son ennemi déclaré est

le Min Seng, avachi confortablement dans ses soul
nirs du passé. Depuis presque vingt ans, Olgreta faif
de tout bois “pour que ca change”.

Ses projets lui tiennent tellement a cceur qu'elle afi
par s'allier avec le Masque pour parvenir a sesfi
Elle est préte a tout pour que le systeme s'écroule
détournements de fond, corruption, etc. Elle cherd
une a une toutes les failles du systeme du Hai Shul@
s'engouffre dedans. 3

Par exemple, c'est elle qui, apres avoir un moment
risé cette entreprise, a dénoncé le scandale du Kati

Ahktos Sunantelos Atu Waeldi
Ce jeune homme originaire de I'Enclave boucani
est un grand voyageur, mais c'est également un po
renomme, spécialisé dans les Iegendes et épopées Iynq
Malgré son manque prononcé de gotit pour les aufi
arts, Aktos est un professeur des plus populaires 5
de sa simplicité, de sa clarté et de la passion qui lanif

DREK MORDANT

Compét

-Eprenves

Etiquette :

; "L_a miére honorable :
(action) [hache ogre, 21] L
Condition : avoir 'nitiative, avolr
_eM}Eide 9au moms ‘adversaire

~ Savoir: AIphabet SeptenmenS Chi-
rurgie 5, Géographie 4, Histoire et
légendes 3, Langue :
Langue : keshite 2, Langue : merce-
~ rin4, Lois 6, Saison : été 5, Stratégie 9,

. Arme : hache 10, Arme :

- bouclier 9, Arme : épée 4, Arme : arba-
Iéte 5, Bagarre 7, Athlétisme 5, Equita-
tion 7, Escalade 5, Esquive 6, Natation 5,

~ Premiers soins 7, Survie 6, Vigilance 8.
~ Société : Diplomatie 5, Eloquence 5,
= ‘militaires 4, Intendance 5,

arméde TAl +1a

ait linitiative,
attend que son
prét a répliquer, puis
 attaque éclair d'une forcs
précision surprenant
attaque inflige les do
habituels tout en
manceuvre de dés

Izlémemte 6,

Combat .
Init : 18, hache ag
~ Attaque au co
ey 90

Defense au contact :
Esguive: 11,1
Parade : hache ogre
Défense au contact :

sen boucher g

- ger, tu contrev
 shul. Iene ien:




OLGRETA SAVAN. _

Avantages, Bienfaits, Défauts et

SBG : ‘ _ Peines
SBC : 22 o Charge (Qyn Seng), Comedie, Sang
BD.O ' - venimeux, Hypocrisie.

Wi . . Combat
Ténébre : 0 3 Initiative : 13, rapiére 15
Perfidie : 22 . . Attaque au contact : rapiere 14

- ' . Défense au contact :
Compétences: e Esquive : 8

Parade : rapiere 13

avoir : Alphabet : 1 t ien 6,
8 : P Sep e Defense a distance : 4

Alphabet : keshite 3, _Géographie 5,
Herboristerie 5, Histoire et [égendes 5,
Langu'e : kiéménite 7, Langue :
ite 2, Lois 4, Saison : Hiver 2.
Epreuves Arme : rapiére 8, Athlé-
t;sme 4, ‘Eqmtatlon 5 Esqu;ve 7 'Dre—

Arme(s)
Arme  Init. Att. Déf. Dom+BD TAI
Rapiére +2 +2 +1 +3(P) 0

_ Armure -
Cuir complete Malus -4, Prot. 6

Citation typique s 'Cela ne
durer. Le temps des privi
révolu, mes amis. Les choses dowem.

- changer et C'est ensemble que nous
parviendrons 4 faire évoluer la situa-
tion. Ce vieux débris qui nous sert de

' Min Seng ne pourfa pas éternellement

. s'opposer aux ferces du progrés. »

(Euvres :
Erosion (10), Temps d'Avance (15), Psy-
chométrie (15), Voir le Passé (20),
Esquive Temporelle (25)

Combat

Initiative : 18, epee 19 arc 292
Attaque au contact : épée 13
Histoire et Iegendes 8, Langue -,argot Attaque a distance : arc 13
boucanier 8, Langue : Riéménite 8, Defense au contact :

Langue : keshite 8, Langue : urgue- Esquive : 11

mand 4, Langue : mercerin 3; Langue: Parade : épée 13

nordik 2, Lois 3, Navigation 2. Défense a distance : 5
Epreuves Arme: epee4 Arm

Arme(s) :

| ‘. Arme Init Att. Def. Dom+BD TAI
Société : Dtpiomatae% Equuence-S . Epée +1 %1 +1 +4(PT) ©
-Ethuette artistes’ 3 Negoce 4/ Poe. Arc +4 0 0 +7(P) . @
. Us et coutumes : boucaniersS ~ Portée: 80m :

Us et coutumes : Princéens 5.

Maraude : Camouflage 4, Chasse 2, Armure - ‘
Fouille 2, Intrigue 3. . Ecaille paruelle Mafus -4, Pro e
Occulte : Cryptogramme 2, Démo-- ; ’

nologue 2, Geste 10, Harmome 4 Citation typique : « Oui, cette ode

de Déolphus m'a cofité les yeux de la
Avantasges. Blenfaits Defauts et tete, mais elle représente un tournant
Peines . de [a carriere de ce poete. C'est une

Charge (EIdin), Ceiebre Don pour les ceuvreirremplacable et cela justifie &
langues, Enthousiaste, Insensible Ila fois mon départ secret pour Urgue-
(Peinture, Musique, Sculpture) mand, mon absence de
Arts magiques : - plusieurs mois et la somme
POT Geste 21 ' que j'ai payée.»




Il reste assez étranger aux intrigues du Hai
Shul et voyage au moins six mois par an. Il
a un mandat spécial de l'université qui lui
permet d'acheter des ceuvres pendant ces
voyages. Autant que des poemes perdus, c'est
l'inspiration et des éleves qu'il recherche pen-
dant ses mois d'errance. Car Aktos est un Ins-
piré et un maitre Harmoniste de la Geste.
Il ne fait pas démonstration de ses talents
inutilement, d'autant plus qu’il a remarqué
l'antipathie de I'Atu Seng pour les Harmonistes.

Intrigues

¢ QynWao

La situation actuelle ne pourra pas durer longtemps.

Le Qyn Kao devrair, a lui tout seul, égaler les cinq
autres voies pour bien faire son travail et offrir un véri-
table enseignement aux étudiantes. Ce n'est bien str
pas possible. De rares étudiantes parviennent a obte-
nir une dérogation pour suivre quelques cours des
autres voies.

Mais la Qyn Seng a trouvé un moyen de contour-
ner tout cela. Elle engage des enseignantes méduses
dont les travaux intéressent une autre voie, puis elle
négocie un échange (temporaire) entre cette méduse
et des professeurs de la voie en question. Ainsi, les
étudiantes du Qyn Kao peuvent recevoir des cours de
tous les domaines.

Cela semble profiter a tout le monde puisque cela
permet aussi aux Kao de s'ouvrir aux méduses.

Mais ce phénoméne montre bien que le systeme et
ses contraintes ressemblent de plus en plus a une farce.
Tét ou tard, la constitution devra étre révisée, et une
simple création d'un nouveau Kao ne suffira pas a
résoudre la question.

'y
Les fraternites

En réaction a cette « loge » privilégiée, vestige d'un
autre temps, qu'est le Jio Min, des fraternités secretes
se sont créées dans le Hai Shul. Elles regroupent des étu-
diants comme des professeurs et constituent un systeme
parallele de liens de cooptation, de délation, etc.

Les mysteres se multiplient et les lieux de réunion
discrets commencent a manquer. Le Min Seng veut lut-
ter contre cette ridicule tendance aux comploteries mais
trop de personnes ont intérét a la prolifération
des fraternités. Le Shul Kao, par exemple, se féli-
cite de la présence de cet écran de fumée, sans

26

comprendre qu'au final, c'est la Qyn Seng et, 2 ra
elle, le Masque, qui profitent de cette atmospheres
complot perpétuel si adaptée a la Perfidie.

Lacghon
Lentement, alors que la Perfidie se repand dans
Hai Shul, l'influence de I'Hiver est attaquée. Desf
sures apparaissent dans le Govlim, la températures
toujours plus élevée que la moyenne, etc. Laeghon
réveille lentement de son sommeil millénaire. Les Tig
nov et le Shul Kao sont pour le moment les seulsaa
compris ce phénomene, mais ils ne savent pas
ment réagir.
En fait, il est difficile de prévoir comment Lae
réagirait s'il était libéré.
Ce saisonin exceptionnel pourrait bien devenir unf
midable parrain pour Laeghdoved. A moins quiln
combe a l'idée de se venger de ceux qui l'ont enfer
et ne s'allie au Masque. Il lui faudra en tout cas quelg
temps avant de pouvoir réclamer a nouveau son ¢
de Roi d'Hiver.
En tout cas, si la nature particuliére de
venait a étre révélée, tous les saisonins del
meéduses, nains et fées noires, verraient |a la redég
verte d'un héritage perdu, une chance de retrouver
secrets perdus.

Avantages of defauts

Avantages
& Grade dans le Hai Shul varl

Le personnage a suivi certains cours de I'Hai Shul. .
plus des contacts qu'il a pu lier, il gagne des points
création supplémentaires (a uriliser dans une
famille de compétences correspondant a la voie chi

GRADE DANS LE HAI §




choisit le grade de Seng, I'EG doit considé-

eng correspondant est mort ou a été démis
le remplace depuis peu. Bien stir, rien n'em-

e PJ soit rétrogradé au grade d'Eldin lors de
ine élection des Seng.

1 (2 pour une femme)
6t sélectionné par le Jio Min. Il est néces-
osséder un grade universitaire avant de choi-

tage.
ire un grand nombre de privileges au sein du
1l peut notamment dépenser ses points d'ex-
pplémentaires dans n'importe quelle famille.
aaussi pris le grade de Seng, il devient le Min
is cela implique qu'il doit étre assez vieux
le doyen du Jio Min).

ation du Qyn Kao 1
naniere ou d'une autre, le PJ a contribué au
ent de la constitution en 1431. Il ou elle s'est

battu(e) pour que les femmes puissent accéder aux
enseignements du Hai Shul. Cela lui a gagné une
réputation de progressiste aupres des fraternités. La
Qyn Seng considere qu'elle a une dette envers le PJ
et elle sera toute disposée a l'aider. Le Min Seng
réagira a l'inverse.

«& Scandale du Kati Kao 1o0u3

Le PJ a été impliqué dans le scandale du Kati Kao
en 1441. Pour 1 point, sa participation a été en par-
tie prouvee, ce qui lui a causé de nombreux problemes
(il a pu étre dégradé si I'EG l'estime nécessaire) et sa
position dans le Hai Shul est désormais compromise.
Par contre, il en a retiré un certain avantage (au choix
une tres forte somme d'argent ou la possession d'un
objet inestimable - relique mineure, grimoire pré-
cieux ou CEuvre enchantée). Pour 3 points, le PJ
n‘a pas été soupconné, il garde I'avantage sans
aucune contrepartie, si ce n'est le risque d'étre
découvert plus tard.

2 - LAEGHDO

VED




Man{gré mon attachement a la couronne et ma
profond respect pour votre sagesse, je me permel
vous écrire aﬁ'n, de vous faire part d'une situa "
pour le moins préoccupante.

Le Domaine de Beaucieus, que VOUS COnnaiss
Suppose, assez bien, ayant envoyé nombre de
dats Y recevoir une formatfan dans sa prestigi
académie mz’L'tar're, est en ejgfef e siége d'une a
tion des pfus inquiétantes. D'une part, e seig
Varl le troisieme sem!}l’e, a la suite de la camp
urguemana’e, avoir abandonné toutes ses resp
bilités et délaisse complétement les aﬁ(aires du
Domaine. D'autre part, comme votre majests
/ a expressément srgm'ﬂé, nous avons az}opi‘é une
maire. Or, non contente ar'é‘tre remarquayem
incompélente, Dame Hovic semble assez mal
sée envers lacadémie et tente, par tous les mo
de la faire cesser toute activité.

Dans la mesure oit les expéd‘r'tions des drakon
alliés aux gens arttr'-]oge se fonf de pfus en p’u
l’:rreuses, je pense qu'unc a’r’spar;"tion de /! acads
qui assure plus de la moitié des expéc{iﬁons de
verﬁance, de sauvetage et de c]éfense du Doma
constituerait une perte fata]e pour Beaucieus,
Je ne peux que réclamer humblement une inte
tion de votre majesté afin de rétablir la situatio
soit en envoyant des hommes aﬁn daccéder a
désirs de Dame Hovic, soit en fui inaziquant u
attitude phus conforme aux intéréts du Domai
Aﬁn de permettre a votre majesté davoir un a
clair de la situation, je me permets de joindre &
présente missive un Lref récapitu.fatf][ de lstat d
Domaine.

Tres respectueusement, ;
Marsovonus, Eminence grise, Diplomé de facads

du Soufﬁemfour

Histoire

Les annales ne se souviennent plus tres biend
gine de ce petit Domaine niché aux pieds des:
Drakeniens. La légende veut que son premier ma
un grand guerrier, nommé Varl Paskarod, qui p
apres plusieurs années de luttes acharnées & rep
les automnins loin a I'intérieur des montagh
récompense, le roi lui donna l'autorisation de
une principauté. Mais l'ancétre prestigieux se co




aine dont les limites seraient fixées
BUX pics situés a proximite. Ainsi naquit
le nom provient trés certainement de
ment a ses voisins, le matin y est clair
onts tellement proche ne le couvre pas

passé et de la proximité des tribus dra-
omaine vit naitre de nombreux guer-
tains furent parmi les plus illustres de
. Finalement, le roi décida d'y implan-
e guerre, qui devint rapidement I'Aca-
Royale. Malgré son nom, cette académie
liée & la couronne de Janrénie. 1l sagit
‘académie, qui a accueilli la fine fleur
oyaumes avoisinants.
ement, les archives ne commencant
tation de 'Académie Militaire Royale,
non plus gardé trace de la date exacte
on de cette prestigieuse institution. On
nt que Gonoldon 1V régnait sur le
que Janren 111 était son suzerain.
fir de cette date, une période faste pour
seulement la faveur royale lui attirait
leves qui furent autant d'amis sincéres,

Puis la routine s'installa. Les drakoniens apprirent 3
craindre les petites expéditions qui partaient du
Domaine.

Jusqua la guerre contre Urguemand, la situation
demeura en l'état. Il y eut quelques alertes, mais les
éleves parvinrent toujours a résoudre les difficultés.

euxaupres de la cour et parfois de défen-
ine.
nde richesse et en dépit de nombreuses
es voisins de I'annexer, la petite vallée
endante, résistant envers et contre tout
5. Lacadémie grandit en prestige, aug-
ectifs, et son rayonnement dépassa tres
ontieies du royaume. En |'an 1300, elle
mum de son influence. On trouvait en
fessortissants de pratiquement toutes les
uies et les professeurs se bartaient, quel-
méme pour obtenir le privilege d’en-
ses murs. L'académie abrita jusqu'a mille
e temps.
olus 1 accéda a la couronne de Janré-
eriode se termina. Renvoyé de l'académie a
et finalement définitivement exclu suite
dires de meeurs assez sordides, le roi fit
entir sur le Domaine le poids de son
ent. Il empécha les étudiants étrangers de
renvoyer un certain nombre de profes-
ad Beaucieux la charge de veiller sur I'im-
nontagneuse qui la surplombait. Cette
e, pratiquement impossible, fut pour-
aire pour lacadémie. En effet, le seigneur
qui régnait alors a la fois sur les terres
etsur l'académie, mit les éleves de celle-
on. Si l'enseignement n'en devint que plus
gna en qualité, apportant aux éleves une
erience du terrain. Il y eut beaucoup de
ofesseurs eux-meémes connurent la peur.

Lieux

s Fortevesse de Beaucieuy

Cette forteresse se dresse sur les premiers
contreforts des monts Darkoniens, sur une
large éminence rocheuse. Elle possede vingt-
quatre tours, trois enceintes de douze metres
de haut, dix barbacanes et surtout un extra-
ordinaire systtme de double donjon. Cha-
cun d'entre eux atteint pres de cent vingt
coudées de haut et domine la plaine sur
des centaines de lieux a la ronde. Par beau
temps, les guetteurs se vantent de pouvoir
apercevoir les fumées de Ranne. A l'inté-
rieur de I'édifice, on trouve vingt-cing puits,
quarante-deux batiments, douze trébuchets,
vingt-quatre balistes et pres de deux cents
chaudrons. Les réserves d'huile et de plomb de
la forteresse représenteraient pres de
soixante tonnes.

En plusieurs endroits de cet
ouvrage, on trouve les symboles
de I'Equerre et de Vulborg de
Ranne, l'architecte qui pensa
«l'imprenable », la forteresse qui
défend la capitale de la Janrénie.




pas_s_és au il del e
ven;dit de Zﬂ}E!ﬁf

IIs décideérent de s'un
lIs étaient plus d'un

A lintérieur de ces murs, les soldats se font mal-
heureusement rares, Entre les incursions des drakoniens,

qui sont de plus en plus audacieux, les désertions dues

aux Chevaliers anti-loge et surtout depuis que la Maire
fait campagne contre cette profession, les effectifs ne
se renouvellent plus, les jeunes désertent les murs.
Pire encore, les femmes du bourg ont entrepris de faire
pousser toutes sortes de plantes grimpantes, installer
des jardinieres et, d'une maniére générale, décider de
fleurir l'austere forteresse. Indépendamment du fait
que cette entreprise diminue grandement 'efficacité de
l'ouvrage, elle contribue surtout a transformer les che-
mins de ronde en parcours romantique, les vieilles
tours trapues en terrain de jeu pour les enfants, Cer-
tains marchands ont méme offert au seigneur Varl le
troisieme d'intéressantes sommes d'argent afin d’ob-
tenir le droit d'utiliser les tours comme entrepdt, tan-
dis que plusieurs villageois réclament le droit de percer
I'épaisse muraille afin de construire dans ['épaisseur
méme des murs des habitations. Jusqu'a présent, le
seigneur n'a pas donné suite a ces demandes.

i
Lo mairic

Depuis que la Révolte des Femmes a atteint Beaucieux,
ce vieux batiment est devenu l'un des points de ras-
semblement de toute la gent féminine du Domaine.
Cetre ancienne tannerie a été attribuée par le Varl le troi-
sieme aux femmes apres plusieurs semaines de débats,
lorsque finalement le roi lui-méme ordonna qu'un lieu
spécifiquement réservé aux débats politiques (deux
mots que le vieux seigneur n'avait jamais imaginés voir
associés). La majorité de la population féminine
du Domaine pense sincerement qu'il s'est cruelle-
ment moqué en leur attribuant le bitiment. En

effet, malgré tous les efforts, les odeurs de tannerie
sistent, au point que les « politiciennes », et ng
ment la maire, sont surnommeées « putois » parl
opposants locaux. Comme pour ajouter encore
I'huile sur le feu bouillant de ces jeunes passions
tiques, Varl a fait rénover le bitiment par le biai
corvées, ajoutant une somme de travail non néglig
a une paysannerie déja réticente aux étranges réfo
venues de Ranne. Habileré politique ou simple’
adresse, il n'en reste pas moins que ce batimentes
symbole incontournable de l'agitation du pays:
fois inesthétique et neuf, empli de remugles peu
geants et fréquenté par I'élite intellectuelle du Doma

L Academic Militaive Royale

Ville dans la ville, cette petite piace forte Cys
pied de l'énorme forteresse de Beaucieux n'est
désormais que l'ombre d'elle-méme. Curieuse
I'enseignement y a gagné en qualité. Les profess
encore nombreux, ont suffisamment peu d'éléves
leur accorder une attention beaucoup plus sou

Cette enclave se compose de deux séries de:
ments : de grands hémicycles de pierre, découy
accueillent par tous les temps les savants ensel
ments des professeurs de stratégie, d'intendance
taire, de géographie, de géostratégie. La philosoph
l'académie est de soumettre en permanence le
a des conditions d'apprentissage rudes si ce n'est
portables (les cours de stratégie ont traditionnel
ment lieu au plus fort de I'hiver) car le soldat doit
soumettre aux conditions climatiques et non l'in
Ainsi, les jeunes strateges qui sortent de cette ag
mie sont-ils capables d'élaborer des plans de bata
méme lorsque l'encre gele sur les plumes, Eni



gatres de pierre, on trouve des recons-
lle réduite, de champs de bataille sur
strateges en devenir expérimentent leurs
lles connaissances.

oitié de ce petit village est constitué de
‘enclos destinés aux joutes, aux com-
et darmureries ot les meilleurs artisans
quer comment reconnaitre une arme de
la démonstration des derniéres inven-
tiere d'armement... Le cceur de cette
e est constitue par une petite forteresse
les étudiants utilisent régulierement afin
ges et prises de places fortes. Accessoire-
e est tout a fait fonctionnel et peut ser-
as d'attaque de la ville.

pe de Grond Lourd-marteaun
eption, Grond Lourd-marteau est aussi
xception, dont les cours sont réputés
ajorité des pratiquants du marteau de
eureusement, le maitre a subit une tres
la jambe cependant la campagne de
lis'est par la suite infectée dans les marais,

rgiens a lamputation. Grond Lourd-mar-
contre mauvaise fortune bon ceeur et
l'académie, ot il met a la disposition
immense connaissance du maniement du
rre et forge, « pour le plaisir », toute
de trés grande qualité. Son échoppe,
de l'enceinte qui abrite 'académie, est
ssible aux visiteurs.

de Varl Paskarod

ecart de la ville, cet austere édifice de
n des chefs-d'ceuvre de l'architecture jan-
litive. Un simple gisant, mais dont la lon-
oisiner les vingt coudées, marque
supposé de la sépulture du héros. Le
beaucoup de détails, mais I'ensemble
rtaine majesté. Il représente un guer-
 grande épée, d'un écu aux armes de
d'une armure de métal ancienne, trés
casque ouvert ne révele plus grand-chose
a trop longtemps offert aux éléments
istent plus que des esquisses de relief.
es leégendes courent au propos de ce
DIAMMent gue son occupant ne serait pas
ulement endormi, qu'il pourrait revenir
id danger pour le Domaine. La plus pit-
nd qu'un accordé de la Cyse aurait réa-
de maniere a ce que la statue serve de
‘dme de Varl Paskarod et lui permette, a

‘-"",_.--M“ e -a
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l'occasion, de revenir apporter ses extraordinaires capa-
cités de combattant au Domaine. Bien entendu, en ces
temps troublés, nombreux sont ceux qui prétendent
avoir vu la sculpture sanimer.

Vullkum

Cette bourgade fortifiée, située assez profondément
dans les Monts drakoniens, est I'un des centres éco-
nomiques majeurs du Domaine. On y exploite des
mines de fers qui sont pour beaucoup dans la richesse _?
de la région.

Sila forteresse de Beaucieux peut paraitre austere, ce
village a des allures de camp retranché ou de prison.
Toutes les maisons semblent avoir été construites pour
résister a un siege : peu ou pas d'ouvertures, en dehors
des portes et des meurtriéres, tout est construit en
pierre massive sans aucune concession a l'esthétique,
sans aucune décoration. Les toits sont crénelés, les
rues sont soigneusement dégagées, on y tend des
chaines la nuit...

Pourtant, depuis que Varl 1 a définitivement
repoussé les automnins au coeur des montagnes,
l'agglomération n'a pas subit d'attaque — cela fait
maintenant plusieurs siecles -, si ce n'est quelques
incursions d'éléments isolés qui ont été rapidement
neutralisés. Cependant, la tradition du couvre-feu,
de la milice reste extraordinairement vivace. Au point
que la révolte des Femmes s'est heurtée a un refus
catégorique et définitif, y compris de la part de
la population féminine locale. Cependant, depuis
que les Chevaliers anti-loges se sont réfugiés dans
les profondeurs des monts Drakoniens, ces tra-
ditions paranoiaques commencent a payer. Plu-
sieurs razzias ont échoué devant les murailles de
la ville et la milice a déja eu l'occasion de
pendre plusieurs espions drakoniens venus
en reconnaissance.

Les tours de guets des monts
Drakoniens

A intervalles réguliers, systématiquement en
vue de la forteresse de Beaucieux, ces petites
tours jalonnent les limites du Domaine. Sym-
bole de la vigilance des seigneurs qui se
sont succédés a sa téte, chacune
d'elle possede un nom et une
anecdote amusante ou tragique.
Elles abritent chacune une équipe
de guetteurs chargée de prévenir
le chdteau de toute incursion dans
les limites des terres de Beaucieux,
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et ont d’ailleurs déja rempli plus d'une fois leur office. de pays lointains, une autre aurait vu la mortd
Chaque seigneur se fait un devoir, lorsqu'il prend les ~ gneur, qui se serait jeté de son sommet, et
rénes du pouvoir, d'en faire construire une. suite. Chaque équipe guetteur connait d'innombs
Certaines sont réputées avoir abrité les amours  histoires sur sa tour, dont elle est fiere d'assurés
discretes d'un seigneur et d'une princesse venue —méme l'entretient et la surveillance.




sieme est un homme vieux et fatigué. 1l a
X ans, mais sa musculature d'Hercule ne
onne. Ses mains puissantes, couturées de
oltées sur tous les champs de batailles de
tencore tres capables de briser le cou d'un
me une brindille. Sa chevelure blanche et
sement trahissent cependant l'esprit brisé
qui ne vit plus que par habitude, qui ne
arce que méme l'effort nécessaire pour
ses jours est au-dessus de ses forces.

e Varl le troisieme est morte en couches
I monde son troisieme fils, qui n'a pas lui-
wal'accouchement. Puis il y a eu la catas-
chronde. Le Domaine de Beaucieux soutint
généralissime Amrod, qui sortait de son
envoya la fine fleur de sa chevalerie, ses
ats. Sur la bruyante troupe de pres de deux
5 qui partit seule une poignée d'individus,
¢s par la defaite revinrent. Les fils de Varl
de ceux la. Depuis, le seigneur délaisse com-
affaires du Domaine. A de rares occasions,

Ihomme qu'il fut transparaissent, comme
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lorsqu'il ordonna l'attribution de l'ancienne tannerie
pour abriter la mairie. Mais en général, c'est un indi-
vidu apathique qui ne vit plus que de réveries sombres
et mélancoliques.

Doame Horic

Cette grande femme entre deux dges réussit un tour
de force peu commun : son visage au menton effacé,
au nez peu prononcé et aux joues larges semble étre
celui d'une femme un peu enveloppée, alors que son
corps maigre, longiligne, plat, porte toutes les marques
de la plus extréme maigreur. Malgré ce physique ingrat,
Dame Horic a épousé un chevalier du Domaine, mort
a la guerre pendant le dramatique épisode de
Rochronde. Depuis, ses yeux brillent d'une lueur
maladive et elle singénie a servir la cause pacifiste
par tous les moyens. Cette attitude fanatique n'est
pas le fruit du hasard, mais de la rencontre de Dame
Horic avec une Marionnette du Masque, qui I'a ren-
contrée a l'occasion d'un de ses voyages 4 Ranne et
convaincue de la justesse de la cause féministe.

C'est une extrémiste de la premiere heure. Elle a
obtenu le poste de maire sans difficulté et s'ingé-
nie désormais a faire disparaitre la « soldatesque »,
comme elle aime a appeler toute personne portant

VARL LE TROIS!EME




Attaque a d :
Défense au conta
Esquive ; -
Parade : -

Taille : 1 m 77 (TALO)
Poids : 46 kg .
MV:3

Caraé'téfistiques
Flamme : 0/0

Corps : 0/1
Bonus de Corps : -1
AGllité : 5
FORce-g«
PERception : 6
RESistance : 6
Esprit: 0/0
Bonus dEsprit: 0

Caractéristiques sec

une arme. Fondamentalement peu préparée au réle  connaitrait tous les sorts jamais inventés,
de maire et laissée completement seule face aux dif- mure méme qu'il ferait partie de I'élite delam
ficiles décisions relevant de la gestion d'un Domaine  qu'il pratiquerait la chorégraphie...
depuis la défection de Varl le troisieme, Dame Horic
tente tant bien que mal de faire front. Malheureuse-
ment, les réunions a la mairie ne durent jamais assez

longtemps (I'odeur...) et ses propres obsessions lui 91'0”5‘ fourd~murfeuu

ont fait prendre quelques décisions qui pourraient  Grond Lourd-marteau est en fait un demi
s'avérer lourdes de conséquences. Mais Dame Horic  piré de surcroit. Il s'est installé ici parce quelé
fait de son mieux. des drakoniens lui paraissait des plus suspe

finalement, la tranquillité de la vie dans cette

de province, auquel s'est ajoutée la longue con

¢ - suite a sa terrible blessure l'ont convaincu desé
Maitre Thﬂt@&'fﬁs de MOTfQﬂCTC quelque temps et de prendre une ou deux annég
Maitre Philestas est un vieux farfadet arrivé, depuis  souffler. Les années commencent d'ailleurs 4
bien longtemps déja, au Crépuscule de sa vie. Eclipsiste  muler discrétement sans qu'il s'en apercoive.
doug, sa vie n'est dirigée que par les Danseurs et la Grond est un homme tres musclé, affable a
magie, sa passion exclusive. Il possede, a lui tout seul,  d'en étre bavard, a la voix étrangement rauque,
vingt-trois Danseurs, dont certains I'accompagnent menacante, dont la réputation en matiere defe
depuis plus de quarante ans. n'est plus a faire, et ce malgré sa jambe manqu
Fréle, mince comme si le temps l'avait vidé de sa
substance, sa figure n'est plus qu'un réseau de rides pro-
fondes au cceur duquel brillent deux yeux dont la vita-
lité semble intacte malgré le poids des ans qui a courbé,
tordu, volité ce petit homme. Sa voix rauque, sourde,
incapable de s'élever au-dessus d'un murmure,
trouve toujours une ou deux oreilles attentives, Il
faut dire que la rumeur prétend que le maitre




Emprise
POT dEMP echps;ste Q‘?
21 Danseurs, endurance totale 145

Sorts connus

les sorts jamais inventés, ainsi que bon
nombre d'autres qu'il a personne[le-

_conque le sache : sa neutralité vis-a-vis

des ordres de magie en souffrirait et

ilestas n'aspire pius qu'a finir pai-
fsibfemem ses jours a Beaucieux.

tati ‘tgp u' L Hmm Vlens
par-1a, toi. Gentil Danseur... Hmm.
Voyez-vous comme ses gestgﬁ sont

; /
ey endormi
Varl le troisieme n'a en fait rien de naturel.
pagnes en Urguemand, il a en effet rame-
ulement quelques ficheuses conséquences
etait parmi les proches d’Amrod et a donc
artie des sévices magiques infligés a ce der-
Obscurantistes qui rendirent le général
ssi une facheuse propension a attirer les
s plus malefiques. Entre autre, il est notam-
d'un puissant envoiiteur de la Cyse, caché
tagnes Drakoniques, qui lui fait progres-
rdre la raison. Ce damné, car s'en est un
4 introduire dans ses appartements plu-
sseries impies, des CEuvres d'Art Perverti,

qui distillent pendant le sommeil du sou-
verain un irrépressible sentiment de lassi-
tude et de dégoiit de la vie. Une fois le
seigneur mort, sa descendance ayant été fau-
chée sur le champ de baraille, le chaos de la
succession lui permettra en effet, du moins il
l'espere, de fédérer autour de lui tous les dra-
koniens et de prendre le contrdle de la vallée.

Les profamateurs

Dans le secret des monts Dra-
koniens, une petite expédition
s'appréte a commettre une erreur
qui pourrait se révéler catastro-
phique pour I'équilibre géopoli-
tique de la région. Une équipe de




Esqulve
Parade :
pavois 20
Défense a distanc

Arme(s)
Arme  Init.
Marteau

de guerre 0

Caractensuques
Flamme : 7/ 1

Corps : 9/1 ' DPavois -4
Bonus de Corps : a8 Arbaléte
AGIIité : 6 Aicric i do

Portée : 150 m

INTelligence : s
VOLonté : 7.
Ame : 8/2
Bonus dAme +6
CHArisme - 8
CREativité : 8

Caracté :
ART . 8

EMP . - :
g%}:sstg;“:f?.‘ - Citation typig
sBG.8 Cette majestu
CHE 97 G ordinaire fam
BD : +2 . rieure et tout 4 i
le joyau, que dif

Noirceur : 1

l'aboutissement
difficile, intermi
gers et d'obst
cel]e de I'ar

lité (feu), Crache-feu, Bouclier du j 1011 .
Vlsmn dar_:s .Ies flammes, A Ia vite

pilleurs de tombe professionnels s'est en effet réunie afin Mais si les pilleurs venaient a décruire l'effi

de rendre visite au tombeau de Varl Paskarod. La sépul-  héros, alors la révolte des drakoniens seraiti

ture abriterait plusieurs artefacts de la lamboyance, dont  avec des conséquences terribles pour toute la

notamment une épée aux pouvoirs extraordinaires. Beaucieux est le nceud stratégique. Si le Domainef
Leur projet implique malheureusement de détruire  tous ses voisins le suivent.

le gisant. Or, l'un des principaux freins a une attaque

massive des drakoniens est justement la légende pré-

tendant que cette statue pourrait s'animer afin de 5

défendre les humains de la vallée. Les légendes drako- [’ﬂ TQVO”'Q de‘Vuﬂzum

niennes i ce sujet sont tres explicites. La sculpture s'ani- Derriere le refus catégorique de Vulkum de sl

mera véritablement et deviendra le fléau des automnins,  sur les réformes féministes se cache en fait )

les repoussant encore plus loin que le Varl Paskarod ne  table courant de révoltes. Les plus extrémistesd

l'avaic fait, les massacrant sans pitié et détruisant toutes  révoltés sont partis rejoindre les Chevaliers anti

traces de civilisation drakonnienne sur ce flanc des dans leur repaire montagnard. Cependant, cc;

monts. De nombreux villages sont dailleurs d'entre eux n'ont pu partir, soit parce quiils nes

construits sur les flancs opposés a Beaucieux afin  haitaient pas abandonner leur famille, soit parceg

de se préserver de la malédiction du gisant. pensaient pouvoir étre plus utiles en restant dansa 4




flin petit réseau de soutient aux cheva-
qui lui fournit armes et vivres. Cepen-
oir, les villageois alimentent les pillards
issent les chevaliers en paix en échange
nes de fer et d'armures plus élaborées que
it capables de fabriquer. La ot les Vulku-
der a équiper une armée, ils ne fonten
quelques hommes hagards, encore a la
tefuge stir et alimentent en fait les foyers
niens. Pour l'instant, ce secret est bien
2 sait ce qu'il en est réellement de la pré-
des anti-loges. Cependant, si les villageois
Veérité sur cette affaire, les exilés seraient
dement dénoncés ou assassinés...

105 of defauts

tion a la bataille
onde (unique) 3
partie des rares survivants. Vous en étes
cela, la majorité des gens de la région
Par ailleurs, vous avez accumulé une
négligeable. Vous obtenez gratuitement
tion en survie {marais) et gagnez un point
étence d'arme.

al'Académie

ale 3
cette prestigieuse académie, qui vous
ris, notamment sur la survie et sur les
5 obtenez gratuitement un point de
compétences Survie et saisons : automne.
vous serez toujours le bienvenu dans
qui peut, entre autre, vous enseigner
jottes utilisant le marteau de guerre, vous
armes de qualité supérieure...

ceuvre de Grond 3
jus a confié un de ses chefs-d'ceuvre, une
té vraiment exceptionnelle. L'une de ses
(initiative, attaque, défense ou dom-
mentée d'un point.

ent de Maitre Philestas 5
e maitre Philestas est un chorégraphe.
detvous apprécie suffisamment pour vous
discipline, pour peu que vous en ayez
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& Elite féminine 1
Si vous étes une femme, vous connaissez bien Dame
Horic et celle-ci vous apprécie. Vous pourriez accéder
a de nombreux secrets de la gestion du Domaine si
vous vous donniez la peine de faire parler la vieille
femme. Dans tous les cas, vous serez toujours bien
accueilli a Beaucieux et logerez peut-étre au chiteau.

Défauts

&> Brisé au cours de la bataille
de Rochronde (unique) 5 |

Vous étes revenu de cette bataille... Mais a quel prix! ;w
Vous n'étes plus que l'ombre de vous-méme et ne sup-
portez pas que l'on vous parle de cette terrible défaire.
Vous gagnez 10 points de Ténebre et n‘obtenez pas la
Peine Sombre associée a votre nouvel état (ni les Bien-
faits afférents s'il y a lieu) mais la Peine « Brisée », qui
vous inflige de redoutables flash-backs lorsque I'on
vous parle de cette bataille. Votre Esprit noir augmente
d'un point. L'EG est libre de choisir ou non un Bien-
fait en contrepartie de certe Peine...

& Renvoyé de I'Académie
Militaire Royale 2

Votre comportement a été suffisamment insup-
portable pour vous faire renvoyer de cette académie.
On ne vous y accueillera plus jamais et les autoch-
tones vous regardent avec mépris. De plus, l'en-
seignement parcellaire et tronqué que vous y
avez recu diminue de cing le nombre de points
de créations dont vous disposez pour acheter des
compétences a votre Inspiré.

& Membre du réseau de
résistance de Vulkum 2
Vous appartenez a cette frange de la popu-
lation qui lutte activement contre les loges.
Non seulement vous vous devez daider les
Chevaliers anti-loges et prenez de gros risques
pour ce faire, mais vous avez suffisamment
fréquenté les drakoniens engagés dans leur
petite troupe pour gagner 3 points de Perfidie.




h, Eminence, vous voici enf:fn ! Je ne vous
dais plus. Vous avez été retardse, je sup
Une bande de Ivrr'gana’s, dites-vous ? Vo
sortie indemne, jlen suis heureus. Bien,
done le document que je devais vous rem
Notre aﬁ(aire ne sou]_()(re aucun délai. Vo
tout a loisir qu'il s'agit d'un rouf. vous s
tours énormes qui surgissent des ﬂots a
de I'Enclave boucaniére. Ce sont, parait:
Vestiges de la Ffaml’)ayance. Eh Lr’en,fi
que ce rouf est détenu par le Guide Ném
compagnons, qui sont des nétres. Un fa
Domaine, croyez-moi, qui porte le nom dk
mitage et conserve en son sein de redout
secrets, qu'il vous appartiendra de tirer a
A]/ez, je vous laisse. Le ﬁ’ofa’ devient cin
mesure que nous avangons dans le mois
pie. Ca nous promet un sacré hiver... Bo
chére amie !

O!'r, un mot encore : on avez-vous dit qu
la caravane qui doit me ramener en terra
hennes, déja ?

Histoire

Ventermitage est ['un des roufs encore vi
des cdtes de I'Enclave et se trouve donc é
tige de la Flamboyance. On peut penser
époque, des tours de ce type cernaient l'e
continent. De chaque céte, depuis chaqu
possédant un front de mer, on pouvait ape
roufs, gardes immobiles et massifs face & [
marine. Aujourd'hui encore, leur usage res
Etl'on peut se demander pourquoi les de
ayant subsisté se trouvent devant 'Enclave b

Ramir Ventill, le Mage qui a réussi a s'ins
cet endroit et a en faire un Domaine, a lais
nets ot il décrit sa découverte du rouf, Il ém
textes différentes hypothéses quant a la sig
ancienne de ces étranges batiments, Il sugge
ment qu'ils faisaient office de remparts p
comme on l'a cru aux premiers siecles d
d’avant-poste pour les navigateurs. Selon lui,
de la Flamboyance, les Muses avaient souffl
pirés que le danger pouvait venir aussi b
que de l'intérieur des terres. Les extraordinai
seurs Inspirés eurent donc pour mission df
tours de guets pour surveiller les rivages du
armés d'Artefacts, préts a repousser les hordes




de la mer. Car les Muses savaient que la
nt dans les profondeurs de la terre pou-
jaillir ses rejerons a travers les fonds
irles territoires enchantés a l'improviste.
onclut Ventill, les roufs furent des bas-
It que Mage Inspiré, il a donc tenu a res-
nction afin de construire un Domaine apte
'Ennemi sur ce front peu pourvu.
iqueraient donc potirquoi les mortels des
epusculaires ont tant tardé a prendre le
tirvers l'inconnu des océans. Ventill a com-
ent des remparts contre une menace vente
bornes destinées a marquer le passage entre
inconnu, et il prétendait dailleurs que
emand fondateur de I'Enclave, était arrivé
fort peu accidentellement, mais qu'il
itraire attiré par les puissantes émanations
des roufs, comme si ces batisses enchantées
ncore des avertissements des Muses contre
breux issus des flots... Pourtant, bien qu'il
oce dans la prise de conscience du rdle
Inspires de |'Harmonde, Ventill n'a pu défi-
ent cette menace de son vivant. C'est en
qui en révélera davantage a ce propos...
niill était un humain qui venait de la Marche
it il exercait le noble art de I'Emprise sur
tdoyants de cette ravissante contrée. En tant
fiste, il vivait entouré de Danseurs et allait
,amusant les bonnes gens et leurs enfants,
bienfaits que dispensaient ses sorts.
ices colportent la [égende selon laquelle
une des leurs, du nom de Sagus Nevantes,
ibarrassant défaut d'écre un peu trop por-
t masculine pour I'honorable fonction
rise. Linconvenante Eminence se rendait
ge pour une réunion de Mages mais, ravi
tre, elle prit le temps de deviser longue-
ntill. C'est ainsi, un soir qu'ils digéraient
que sous le regard bienveillant de l'astre
evantes conta les mythes relatifs aux Ves-
mboyance a son compagnon, avant de lui
es mysteres, bien plus charnels, dans le
OsqLet voisin.
in, les deux se quitterent, I'un pour gagner
ages, l'autre pour les roufs, qui avaient
agination parmi les récits de I'Eminence.
tard, grice au témoignage d'un membre
e de Soleidin, Domaine keshite de renom,
vantes s'était montrée capable de discer-
e chez Ventill. Elle Iavait de ce fait habi-
vers I'un de ces Vestiges boucaniers afin
piré en perce le secret.
till mit le pied sur la flottille de Rocher-
‘an 1393. Il avait trente-neuf ans. 1l négo-
e en direction du rouf de son choix avec

aume : Enclave boucaniere
actuel : Nemone Boute-Feu
s : 3 Inspirés, 40 Ternes.

Capacite magique 05
~ Relations diplomatiques : 5

un capitaine désargenté et téméraire et atteignit son
objectif un soir ot la mer était grosse et oti un vent
retors sifflait entre les rochers dégoulinant d'écume.

Or les vieux boucaniers le savent : les roufs ne se
laissent pas séduire si facilement. De fait, le Jorniste
a da conquérir ce rouf pour y pénétrer et s'y ins-
taller. 11 a pu lui-méme établir par la suite qu'il
n’avait réussi a s'en emparer durablement que
parce que le Vestige l'avait accepté. Il en avait eu
la certitude dés son arrivée. Les autres roufs demeu-
rent en effet inaccessibles et refusent de se laisser
approcher et visiter au moyen de tous les prodiges
dont un Vestige de la Flamboyance se trouve doté :
certains roufs se volatilisent purement et sim-
plement, ne restant visibles que de loin et dis-
paraissant a partir d'une certaine distance;
d’autres génerent des forces magiques qui
repoussent ou assaillent les imprudents qui
saventurent un peu trop pres, tels ces loups
au pelage minéral et dentelé qui, selon les
témoins survivants, émergent des rochers
et dévorent les intrus. Ventill était un Ins-
piré, certes, et sa résonnance avec le Vestige
constitua son sauf-conduit. Mais il est clair
également qu'il a dii user de ruse, de courage
et des facultés étonnantes de ses Danseurs
pour franchir l'enceinte du rouf,

Ventill vécut en ces lieux durant quarante
longues années, dans la solitude la plus stricte,
excepté ses Danseurs. Il se nourrissait
de poissons, de coquillages et
d’algues. 1l se plongea dans la
contemplation du large, dans la
méditation et devint trés sen-
sible aux rumeurs de la mer. Il se
fit bientot un adepte de 'Accord
dans le but de refléter les mélodies



inédites rapportées par les éléments marins.
On dit qu'il ne quitta son repaire que pour

se procurer une harpe et un maitre afin

d’exprimer son nouvel Art. Il se rendit pério-
diquement a Tortage-la-rouge le temps de s'ini-
tier a 'Accord et revint ensuite dans le rouf
pour s’exercer et adapter ses connaissances
nouvelles a la rumeur océane.

Peu avant sa mort, en 1433, Ventill fit cepen-
dant appel a un compagnon. En effet, la flot-
tille de Rocher-Chantant décida de lui envoyer une
ambassade, les familles étant a la fois inquietes de
savoir ce puissant Mage dans ses encablures et curieuses
de savoir a quelles occupations il se livrait. Les surpre-
nantes mélodies échappées de son antre ne leur avaient
évidemment pas échappé. La flottille envoya une jeune
femme courageuse, nommeée Némone, fille d'un Guide
de grande réputation, pour prendre contact avec Ven-
till et se renseigner sur lui et ses agissements. Elle rap-
porta peu de choses de son entrevue, se contentant de
rassurer la Hunette et son pere, et se dépécha d'enga-
ger quelques individus qu’elle avait remarqués a terre :
Crust, un ogre qui officiait dans les cuisines d'une
auberge de Tortage et un loup de mer farfadet. Puis elle
repartit s'installer dans le rouf. Elle avait dix-sept ans.

Némone ne savait pas qu'elle était une Inspirée a
cette époque. Elle ne I'apprit que plus tard, apres la mort
de Ramir Ventill (si I'un de vos joueurs occupe sa
Charge, il I'apprend aujourd’hui, bien entendu). Mais
lui avait su s’en rendre compte et avait remercié la pro-
vidence que la Hunette lui ait fait ce cadeau. 1l sentait
la mort venir et ressentait le besoin de léguer ses décou-
vertes et |'étonnant Domaine qu'il s'était approprié.

Une nuit, au début de I'automne 1435, Némone se
trouvait dans le rouf, en compagnie de Crust l'ogre
cuistot, en train d'explorer les sous-sols qui descen-
dent sous le niveau des eaux, quand elle entendit un
cri déchirant venu des hauteurs. Elle remonta rapide-
ment, se hissant dans les cordes installées par le farfa-
det pour permettre 'exploration du rouf malgré
l'absence d’escaliers, et arriva au sommet pour aper-
cevoir Ventill debout au bord du rouf. Son corps était
strié d’éclairs bleutés projetés par les nuages sombres
réunis autour du batiment et ses Danseurs s'épar-
pillaient dans les airs, pris de panique. Némone n’eut
pas le temps d'agripper la robe du Jorniste avant qu'il
ne chute vers les profondeurs tumultueuses.

Némone hérita du rouf, qu’elle rebaptisa Ventermi-
tage, en hommage a son premier propriétaire, et s'em-
ploya a développer de nombreuses relations avec la cote
de I'Enclave : commerce, réle militaire face aux attaques
des vaisseaux des Terres veuves et d'Urguemand, droit
de visite a des Harmonistes curieux... Peu a peu,
Ventermitage est devenu un lieu de renom et
Némone et ses compagnons des figures respec-

40

tées. Les années passant, ils s'illustrérent i
ment dans des batailles contre les assaillan
et cultiverent les acquis magiques du Jorni
est devenue une Guide a la mort de son
miere de son sexe. Autour de Ventermi
construits des pontons, des navires amarrés,
pour abriter des travailleurs et leur famille
longement de la flottille de Rocher-Chan

Mais la menace qui eut raison de Ram
pas disparu...

Le rouf est une énorme tour de pierre som
de cinquante coudées de hauteur et assez
accueillir un appartement completa chaque;
bien siir pas été concu pour ca et Némone
lytes ont donc eu du mal a y établir leurs
Ils ont aménagé cinq étages et ont laissé le
I'état d'origine, se contentant de les scell
lourde trappe manceuvrée par un systeme
et que seul Crust est capable de soulever
force de ses bras. Mais les véritables proble
termitage sont liés a sa nature premiere
constellés d'éclat diffusent une atmospheree
propre a enchanter leurs locataires ou a les

Par exemple, le sel ramené par les vagues
sent sur les rochers cernant la tour sur soi
dées de rayon se colle aux murs du rouf. Il
et acquiert progressivement un pouvoir pa
qualités sont augmentées par les ressource
de l'endroit. Il devient une denrée extrém
cieuse, que Némone ne se prive pas de com
ser a petites doses pour un prix astronom
en effet trés nourrissant et accompagne les
vanes qui voyagent longtemps dans des co
tiles ot nul ravitaillement n’est possible, telle
désert keshite. Se nourrir de ce sel est un pal
lent a toute alimentation (mais durantun
mum; au-dela, on risque de graves carences e
des déficiences : jet de Résistance a DIF 15),
de méme pour effet pervers de donner un
curieusement, seule 'eau de mer peut étanc

Dans le méme ordre d'idée, |'eau qui subi
fondations du rouf parvient a pénétrer les
pierre en un endroit précis. Elle est alors fi
I'éclat présent dans le mur. Cette eau se do
de capacités mystérieuses, et seul un nain
la disdillation, comme Boratch, un ami de
peut la recueillir. 1l fabrique avec une sorte
vie au goiit d’huitre qui permet notamment de
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précisément la silhouette d'une morgane a ‘
plus de cinquante metres (jet de PER + Vigi- j:‘g UuYeSs
lance avec bonus de 5).

Mais le rouf a également des effets néfastes .
sur ses habitants. Les habitants de Ventermi- ’J\fc‘mme Boute~ %%
tage ne savent pas qu'ils sont sous la menace Guide et mai
d’une terrible maladie, I'érosia : en effet, |'éro- du Domaine (Insp
sion du batiment se communique a ceux qui Némone fut la premiére femme a siéger da
y vivent trop longtemps. C'est une sorte de  semblée de la Hunette. Elle est la fille du pk

lepre : la peau devient rugueuse et part pro-  Boute-Feu, qui se rendit célébre par ses aborda
gressivement en poussiere. Elle met heureusement du  diaires : il enduisait son sabre de poix ety
temps a se déclencher (VIR : 20, Périodicité : un mois, feu avant de s'élancer sur le bateau convoité,
Rareté : 20). grand plaisir était d'effrayer les officiers urgie
Cestl'une des malédictions que les albatres ont jetées  en faisant passer son sabre enflammé devant
sur l'endroit. Les albdtres sont de grands oiseaux locaux, Némone dirige le Domaine de Ventermi
semblables a des albatros d'un blanc immaculé. lls sont  fierté, autorité et diplomatie. Elle partage s
sous I'emprise de 'Automne et viennent voler autour  entre la demeure de son pére, a flanc de falaise
du rouf. Ils représentent un mauvais présage pour les  frere et ses deux sceurs, et Ventermitage, oit lle
Boucaniers des flottilles. le plus clair du temps libre que lui laisse sa
Guide au sein de la Hunette, Elle a le teint
arpenteurs des flots. Ses longs cheveux perpé
emmélés par le vent capricieux sont incrustés
taux de sel. Elle porte généralement une ve
dontles pans atteignent ses genou, une chemi
crée qui laisse paraitre un tatouage rouge
d'étoile de mer entre ses seins et une paire d
lons bruns qui s'engouffrent dans ses bottes

'‘NEMONE BOUTE-FEU

Deupie Humam -
Age : 34 ans (née en 1416}
Taille : 1 m 70 (TAI Q)

PdV . ~ Occulte : Arts Ma
BG : 15 Harmonie 3.

Poids : 55 kg Combat
MV:3 Initiative : 17, sabre |
: .‘ L Attaque au contact
Caracteristiques - Attaque a distan
Flamme : 2/0 - Esquive : 17

. Parade : Sabre 1
Défense a distan:

: Corps : 3/0
 Bonus de Corps : +
AGllite : 7

 Arme Dague 6, Arme . i:-g: (S)lnit Att
etﬁ Arme Sabreﬁ Athle- : :
RESistance Sabre +1 +1

Esprit : 2/0 Dague 0 +2

Bonus d'Esprit :

INTelligence : 7

VOLO!’HE Wl o Crétic
| Ame : 2/0 o asse-passe 4. :
V.Bonus dAme Eha ; ap!omatieﬁ Elo-'.- .

NawgauonT Stra~.
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w . Combat

Initiative : 20, dague 20, canne-épée 21,

arbaléte farfadine 25

Attaque au contact : canne-épée 18,

dague 18

Attaque a distance : Arbalete 18

Esquive : 19 _
Parade : canne-épée ?,:. d
Défense a distance

Arme(s)

A g Att'néf Dorn+BD Portée

Canne-

épee +1 +2 +1

Dague 0 +2 0 -
'Arbaiéte farfadine W

oniqueur ne peut répertorier le nombre de
‘boucaniers ivres de gloire a ses cotés et de
ages entre deux pillages, nobles urgue-
fompu avec leur lignage pour ses beaux
‘maintenant, déchus, dans les ruelles sor-
. marchands keshites ayant tenté de l'en-

vre avec elle dans les dunes du désert...

tient le sceau qui ouvre le rouf. Cest un objet

foile de mer sculptée dans du corail rouge

dans un emplacement précis creusé dans le

te porte au bas du rouf. Contrairement a

it les compagnons de Némone, ce disposi-

pas de la Flamboyance. 11 s'agit d'une serrure

gue par Boratch, nain de son état et membre
[Equerre, a la demande de la Guide.

“loup de mer farfadet (Inspiré)
farfadet agé qui, a l'entendre, a été de toutes
g tous les abordages et de toutes les chasses
iecle passé, mais gare a qui osera douter de
'ses dlires : il golitera a sa canne-épée qu'il
s avec prestesse. 1l connait le coin comme
peut citer le nom d’au moins cent contacts

dans les ports de I'Harmonde. De plus, Orif connait
le secret des obulles, des coquillages dans lesquels
on entend la mer, mais aussi les appels des mal-
heureux a bord de vaisseaux en perdition. 1l a
commencé a monter une équipe de secouristes
pour venir en aide aux naufragés. 1l réside en
général au sein du rouf mais se promene beau-
coup en omettant de dire ot il va.

Il a une longue barbe blanche qui tombe
sur sa vareuse grise et des pantalons larges
sur des souliers a boucle. Ses yeux percants
et sa voix aigrelette expriment sa sagacité et
un certain cynisme par rapport a la vie. Il a
dii étre marié, autrefois, mais nul ne sait ce
qu’il est advenu de son épouse. Sa dague ne
le quitte jamais. Il a élu domicile au sommet
du rouf, d'our il exerce entre autres la fonction
de vigie. Il entretient d’étranges rap-
ports avec les forces mystérieuses
qui planent sur Ventermitage
mais n'en dit pas tout a ses com-
pagnons. Il est en effet doté
d'une intense empathie avec les
Danseurs de Ventill qui n'ont pas
tout a fait quitté I'endroit...




 Peuple: Ogre _ . : : Com_béti.' .
Taille: 1m9o0(TAIG)

Poids : 95 kg e ;SBG:‘;’QI ' ‘ Attaque au conta
MY :5 e

- Bonus d’Esprit : -t-Q
:INTeIE:gence 5
VOLonté : 6

 Caractéristiques sec

Age : 34 ans Initiative ; 15. épée

dY - 65 _ double 16

SBC: 32 : Hache double 1
D.ag. Esquive : 13

- Parade : Epée
‘double 14
- Défense a dist

Caractéristiques f;
Flamme : 2/0

Corps : 3/0 . ;
e g et
1 + Wt .
L Arr
FORce : 9 o

DERceptionc-'é ‘
RESistance : 10
Esprit : 2/0

f\me 2[0

ES"t'fa'téme 4

Crust Pheb Charmealoil,

ogre cuistot et mercenaire capitaine armateur (
(Inspiré) Ce garcon avenant aux traits fins est blond
Crust est un ogre musculeux, couvert de poils et cablement vétu. Recrue récente du Domaing,
coiffé de cheveux noirs, longs et filasses. Il aime a se  plusieurs navires dans la flottille de Rocher
vetir d’une cuirasse de cuir et de chausses rouge vif. Il Il appartient a une famille d’Armateurs et
va pieds nus, ses plantes de pied étant aussi dures que  vailler de talentueux architectes, parmi lesquels B
les meilleures bottes. nain de I'Equerre. 1l procure a Némone des
Il occupe les fonctions de cuistot, intendant et ser-  pour voyager et combattre, si besoin est. Ph
gent. Il a sous ses ordres une dizaine de jeunes marins ~ dans une superbe maison dans la flotille d
qu'il entraine avec professionnalisme et qui formentsa  Chantant. i
garde d'élite lorsqu'il s'engage pour une mission en Ila un grand respect pour Orif, quil écoutedh
mer avec des capitaines de I'Enclave. Il n‘a qu'une peur,  entiéres conter ses exploits et I'histoire de [Eid
hélas largement fondée : ce sont les morganes qui appa-  pour Crust, dont il craint toutefois les ma
raissent péeriodiquement sur les récifs et les falaises  sans que ce dernier ne lui en ait jamais donng ['ex
avoisinantes. Crust se sait faible du point de vue moral Il est en fait si impressionné par la stature dell
et craint de ne pas pouvoir toujours compter sur ses est persuadé qu'il provoquera un jour une
biceps et sa lame effrayante. Ces plats sont succulents. ~ catastrophe, D'autre part, Phéb se méfie de 4
Il continue a régaler les clients du Sacré Bullot, sis a Tor-  qu'il a du mal & cerner a cause de sa réputation
tage, qu'il a rachetée a son ancien propriétaire, et y trice impénitente. De plus, Phéb n'est pas un|
habite. Quant a son ustensile de cuisine préféré, et ne saisit pas toujours le sens de ce que se
c'est la hache-double. Est-ce bien clair? autres entre eux. Mais Némone le considére ca
excellent compagnon et un ami fidele,
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Combat
Initiative : 13
 Attaque au ccmtact dague 15
. Attaque a dlstancq. .
Défense au conta(:'t'_
- Esquive : 11
Parade : dague 1
. Défense a distance

~ Arme(s) e
Init. Att. Déf. Dom+BD TAI
1 HRP)

Arme
'?Dague Qe +0

| est mort mais son aura n'a pas dis-
mbes. De son cadavre disloqué et rongé
S marins, s'est extirpée son dme, car
temps de devenir un Génie. Ses restes
ensevelis sous le rouf, ot les lames de fond
, mais son Génie désincarné veille sur
ndant que les Inspirés parviennent a
avec lui. Faire de Ventermitage un
sera toutefois pas chose facile, d’abord
onnu de beaucoup de monde et ensuite
i situation perilleuse face a I'Ombre

s6s carnets, des partitions pour I'Ac-
etablies. Celles-ci ont été religieusement
par Némone, car elle n'est pas har-

e et craint que ces trésors soient volés,
ons, Ventill a analysé le murmure de la
enu a distinguer la menace qui avait
mmes Inspirés de la Flamboyance de
oufs pour s‘en protéger. Cette musique,
Tite etapprise, recele non seulement des
tes d’Accord de harpe, mais aussi des
pied a pied les maléfices venus du large.

En effet, ce que savaient les Muses, c'est que des
gouffres sous-marins éraient des portails vers les
Abysses et que des Démons, a l'origine des légendes
que se racontent les loups de mer a la veillée, en
émergeaient parfois. Une fois réunis et encadrés,
ces Démons pourraient former des hordes pour
envahir les terres. Ventill avait su décrypter leurs
grognements et les paroles démoniaques dans les
sons apportés par le vent. Mais les Démons
l'ont également repéré et l'ont assassiné.

Les fondations du rouf sont en contact
avec ces créatures abyssales : certains
Démons commencent a remonter a partir du
fond et s'insinuent dans la tour en laissant
des incrustations de Ténébre dans les caves de
Ventermitage. On peut notamment remarquer
des craquements, de légers affaissements des
parois, des vibrations, des échos morbides et
des chuchotements, voire méme des chocs vio-
lents qui inquietent Némone et ses amis.

La menace s'incarne également
dans les morganes, qui se font
plus nombreuses d’années en
années, et plus férocement encore
dans des tempétes qui assaillent de
plus en plus souvent Ventermitage
et les flottilles environnantes.




Ce fut le cas le soir out Ventill a trouvé la
mort, Des nuées noires samoncellent au som-
met de la tour, des éclairs frappent le som-
met, au risque de foudroyer les habitants.
Mais heureusement les Danseurs de Ventill

sont restés vigilants. Seul Orif sait qu'ils sont

toujours présents. lls se sont en effet hissés
sur les nuages, dont la densité exceptionnelle
permet de supporter leur poids, et voyagent
ainsi au-dessus des eaux. A chaque retour des
nuées, ils descendent sur les nappes de brouillard jus-
qu'au rouf grice a la puissance énergétique et magique

qui relie la tour aux nuages. Orif apprend peu a peu a

les manipuler, mais sans effet particulier car il n’est pas

Mage et se juge trop vieux pour s’y mettre. Pourtant, Crust

se doute de quelque chose car il a remarqué les étincelles

que les Danseurs laissent dans la barbe du farfadet.

Orif n'en a pas encore parlé a Némone, mais il est
persuadé que pour repousser I'Ombre, il faudrait réunir
les Flammes des Inspirés pour créer un feu de phare
enchanté. Ce ne sera possible que lorsque le dialogue
aura été établi avec le Génie de Ventill.

Avantages ot defauts

Avantages

& Avoir connu Ramir Ventill (5)

Pour ainsi dire il n'y a guére que Némone, Crust et
Orif qui l'ait cotoyé sur la durée. Mais on peut égale-
ment compter certains habitants de Tortage et de la flot-
tille de Rocher-Chantant qui ont pu faire sa rencontre
quand il allait rencontrer son maitre d’Accord. Le béné-
fice est réel pour ceux du Domaine, car ils ont pu pro-
fiter des paroles d'un Génie et acquérir + 1 en Ame,
ainsi que des connaissances en consultant ses carnets
(+1 en Harmonie, +1 en Accord : Harpe).

& Posséder un Danseur des nuées noires  (4)
Sil'un des joueurs accede a ce privilege grace a Orif,
il récupere un Danseur aux capacités exceptionnelles :
Les Sorts connus par le Danseur sont jornistes et
eclipsistes. Pour les découvrir, la présence d’'Orif donne
un bonus de +5.

Danseur des Nuées Noires
Mémoire 25
Bonus d’Emprise +6
Empathie 6
Endurance 7

& Missionné par la Guide
Le joueur ayant fait montre de ses
remarqué par la Guide qui fait appel @
courses importantes, |l cotoie des lors P
a la navigation et aux techniques de com
a désormais ses entrées parmi |'élite des

Difouts

& Touché par un éclair blen

Les dommages de I'éclair bleu sont ti
15. Les jets d’Esquive sont quasiment it
En plus des blessures dues aux briilun
ayant acquis ce défaut devient tres réce
pétes de 'Ombre et se sent irrépressib
par l'avancée des nuées noires. Ses d
touché a nouveau par un éclair sontd
En contrepartie, sa Résonance avec les
augmentée de 1 point.

& Atteint par I’érosia

L'Inspiré a contracté la maladie. 1l pe
par jour. Dans son cas, cependant, la ma
rable; méme s'il réussit les jets de RES,
rassera pas. Ce défaut rapporte 10 poin
et remplace la Peine perfide « Altératio
Les Bienfaits éventuellement associés son
préciation de I'EG.

«& Envoiité par les morganes

L'Inspiré a vu une de ces créatures. |
regard et depuis il réve de la revoir. Peut
prend-il pas encore, mais il est éperdum
de l'une d'entre elles. Un jour elle 'appel
vienne vivre a ses cotés, dans les profonde
Dans lintervalle, il lui faut lutter quol
contre l'appel de la mer, qui semble I'a
blement les jours de rempéte. Ce defaut
7 points de Perfidie.



Jai ]angtemps voyagé dans le désert de Keshe
aupres d'une étrange caravane, dont fes rangs dis-
simulent certains de ceux qui portent notre espoir.
Ensem!ﬂ]e, nous avons sillonné le drésert, combattu
des drakoniens, et cherché nos semblables. |ai
aussi visité leur sérar'l’, situé dans une petite cité
du nom de Mésirah, qui élsve ses minarets a la
)(rontiére entre le désert et la mer. Clest J]d, auprés
de la mémoire vivante de ce Domaine, que j'ai
appris toute son histoire, a’epuis larrivée de Solei-
din, son fondateur et prophéte jusqu’a la terrible
bataille de Pisrombre. Je te laisse découvrir ses
ﬁ'gures et ses heux enchanteurs dans ces cahiers
et te souhaite de poser un jour tes babouches sur

le désert. Puisses-tu toi aussi partager le thé avec

la belle Aizmne a ]’omére d'une oasis. ..

Histoire

Pes tribus of 1o mer

Au terme d'une longue et périlleuse traversée du
désert de Keshe, le voyageur découvre sa frontiere
orientale : la Mer Ecarlate. Elle renferme de nom-
breuses richesses et les tribus du désert ne manquent
pas d'y faire halte de temps a autre. Elles y pechent de
nombreux poissons multicolores quelles laissent sécher
et se saler sur de grandes biches pleines d’eau de mer
étendues au soleil. Cette nourriture peut se conserver
plusieurs mois et les tribus en font grande provision
avant de repartir sillonner le désert. D'autres poissons
fournissent des drogues médicinales, concoctées a par-
tir du venin contenu dans leurs piquants. Les keshites
utilisent au mieux les produits de la mer : des
coquillages deviennent des récipients et certaines
algues se tressent comme de l'osier. Mais les nomades
ne restent jamais bien longtemps sur ces cétes. L'eau
douce leur manque, de méme que les fruits et le bois
des oasis de l'intérieur du pays.

Tel était I'unique visage des cotes avant que les mar-
chands d'autres contrées ne sy intéressent. A mesure
que les tribus commencerent a marchander avec les
caravanes étrangeres, elles s'intéresserent aux autres
richesses que pouvait leur procurer la mer : les perles
et le corail principalement. Ce nouveau commerce
attira l'attention d'audacieux marchands qui organi-
serent d’'immenses caravanes pour atteindre les cotes.
Ils découvrirent la richesse des profondeurs 4
marines et déciderent d'y fonder des comptoirs :
commerciaux.




_Effectlf 14 Il‘lsplré 200 Terne

j’ondwﬁon de Mésivah

En 1021, un marchand urguemand du
nom de Mésiriem accompagna une tribu
sur les cotes orientales du désert. Il fut séduit
par l'eau claire et les trésors quelle cachait et
il émit I'ambitieux projet d"établir une cité en
cet endroit désertique et pauvre, Ce fut I'ceuvre
de toute une vie, et il érigea la premiere et la
plus grande des cités cotieres : Mésirah.

Il fit venir d'Urguemand des nains, ingénieurs de
I'Equerre, qui creuserent pour lui des puits pour aller
chercher I'eau douce et rendre la région habitable. Il s’en-
toura de quelques jeunes plongeurs des tribus keshites
qui lui ramenerent perles et coraux du fond de l'océan.
Sa fortune ainsi faite, il acheta nombre de matieres
premiéres qu'il fit venir par bateau depuis les Marches
modéhennes. Les boucaniers commencerent a s'inté-
resser a cette nouvelle colonie et coulerent plusieurs
navires modéhens. Ils accosterent méme pour s‘attaquer
a ce nouveau village, mais Mésiriem s'était entouré de
farouches guerriers du désert qui protégeaient ses cara-
vanes et son comptoir. Les boucaniers préférerent s’en
tenir a une lutte maritime, mais plusieurs navires par-
vinrent a Mésirah, les flancs plein de bois et de divers
matériaux de construction.

Séduits par cette terre vierge et ensoleillée, quelques
nains resterent aupres du marchand et créérent une nou-
velle architecture adaptée au désert. Ils battirent des
palais blancs aux minarets bulbeux, rafraichis par des
fontaines et des canaux. Par leurs soins, Mésirah fut éga-
lement reliée a une oasis par un aqueduc qui alimente
toujours des jardins suspendus magnifiques.

La ville grandissait et le réve de Mésiriem s’accom-
plissait. Ses caravanes sillonnaient le désert, commer-
cant bijoux de perles et de corail avec les royaumes
d’'Urguemand, de Janrénie et les Marches modéhennes.

SERAIL DE SOLEIDIN

CORDS : 3/1
~ Armeée:5

Défense : 3
‘Habitants : 4.
Organisation

'ESPRIT 26/1:
Finance : 9
Renseignement : 6

Les méduses des Terres veuves furent sar
ses meilleures clientes.

A la mort du fondateur, des empioyés
tieux ainsi que de nouveaux venus monte
leur commerce et se livrérent a une guerre
et loyale. Le palais de Mésiriem et ses d
furent partagés et les marchands y insta
affaires que I'on dénomme toujours dun
Leurs activités se diversifierent et Mésirah
d'une grande cité, avec ses artisans, ses
milice et ses intrigues. Depuis cette épo
gouvernée par le conseil des cing marché
riches : les « Fortunes ».

Quelques autres cités virent le joursu
Gébir, Allanah, Souafi ou Harkesh ponctu
terminable cote écarlate, mais Mésirah
grande d’entre elles,

W etranger
Un beau jour de 1229, un étranger arti
Les mésiréhens auraient pu remarquer cechol
avait traversé seul le désert, au mépris de to
gers, mais il se montra d’une absolue di
vantant nul part de cet exploit. C'esta
remarqua la gemme enchassée dans son fi
son appartenance au Cryptogramme. Ma
qualité de Jorniste, c’est sans doute celled
du Décorum, dévoué au regne de ['été, qui
mis de traverser seul le désert. Il s'appela
sa Flamme brillait déja d'un grand éclat.
Il proposa ses services a Hékatoum, I
marchands de la ville siégeant au conseil. Il
dement, mais sans heurts ni jalousie le se
des Perles, l'affaire florissante d'Hékatoun
employés appréciaient cet étranger bon,
reux, et le respectaient pour ses qualités del
de négociant et de chef. Ses conseils étaief
judicieux et il guidait les caravanes dans e
une intelligence et une confiance excepti
Mais Soleidin avait d'autres préoccupa
menca a repérer discretement et a recrute
Inspirés, dans les rues de Mésirah ou dans}
désert. Il leur révéla la Flamme qui brilaite
offrit un refuge ou l'attiser. Ses premiers
surnommerent alors « le prophéte ». Jama
révéla son passé lorsqu’ils le lui demandai
ment. Craignant de rouvrir d'anciennes b
n'insisterent pas, si bien qu'aujourd’hui e
sonne ne sait qui il était réellement. Mais la
Flamme laissait soupconner un passé horsd
A la mort du marchand, il devint natu
maitre du sérail, dont la vocation secrete d
ter de jeunes Inspirés et de les protéger des
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Is puissent perfectionner leurs talents.
ciale du comptoir ne fut pas aban-
breux ternes qui le composaient ne
N des aspirations de leur nouveau chef.
tains Inspirés dans un ribat jorniste
du désert, dans lequel il semblait avoir
a a d'autres les ceuvres du Décorum
Il apprit également a tous ses proteé-
leur enseigna tout ce qu'il savait du
lliés : I'Ombre et la Dame de l'au-
laissait les rénes du comptoir a son
ktopek et il partait seul dans le désert.

Soleidin
evint pas d'une de ces mystérieuses
spirés du sérail étaient alors neuf et
une longue caravane avec laquelle ils
gserta la recherche d'une trace de leur

Bredouilles, ils revinrent a Mésirah
il. Décision fur prise de prolonger
ete et le sérail des Perles devint sérail

de Soleidin. Ils découvrirent plus tard que leur
maitre leur avait laissé un héritage : un Danseur

capable de dénicher les Inspirés et une étrange

mosaique.

Aujourd’hui, le temps a passé et les Inspi-
rés se sont succédés au sérail, gardant la
mémoire de toute son histoire en la per-
sonne de Gordeline, une fée noire que Solei-
din avait découverte dans les Terres veuves.
Elle est la seule survivante de I'époque gran-
diose ot le « prophete » les guidait. Elle garde
jalousement la mosaique, héritage de son men-
tor (voir encadré).

En transmertant le Danseur de Soleidin de
Jorniste en Jorniste, le sérail a toujours servi
l'idéal du prophete, en continuant a les
chercher et a les recueillir, en
s'aventurant de plus en plus loin
dans les royaumes voisins, sous
prétexte de commerce. Il s’est
également fixé d’autres objectifs,
s'opposant plus directement aux
plans du masque.
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<& La bataille de Piérombre
La caravane du sérail commenca a aider
les tribus Madjids contre les Mountaquims
alliés aux drakoniens. Les escarmouches se
firent nombreuses dans le désert et le sang des

drakoniens se mélangea a celui des Inspirés.
Il y a dix ans eut lieu une terrible bataille
opposant les deux camps. Le sérail y avait
engagé sa caravane qui fut a moitié décimée.
Six Inspirés moururent ce jour-la, mais la bataille
fut remportée par le sérail et les Madjid. Les survivants
racontent encore avec émotion comment ils virent sor-
tir d'un halo de ténébres un étre encapuchonné monté
sur un terrifiant éale : le Prince des Mirages des légendes
Madjid, un damné a la solde du masque. Le monstre
fut combattu et le géant Balthasim parvint a le blesser.
Lhorreur s'évapora alors, mais elle avait déja tué plu-
sieurs Inspirés.

Cette bataille reste ancrée dans |'histoire du sérail et
de la région, sous le nom de bataille de Piérombre, car
elle se déroula au pied d'un immense roc de forme
sphérique portant ce nom.

&> Une rencontre dans le désert

Toujours, les Inspirés du sérail qui traversent le désert
gardent |'espoir insensé de trouver trace de Soleidin. Il
y a quelques mois, un petit groupe d'Inspirés a rapporté
une étrange rencontre dans le désert avec un étre fan-
tomatique nimbé de bleu. lls crurent reconnaitre ce que
leurs peres leur avaient dit étre un génie. lls furent
bouleversés par cette rencontre et affirment avoir ren-
contré la Flamme sublimée de Soleidin. Malheureuse-
ment, la fée Gordeline n’était pas parmi eux pour
reconnaitre son maitre disparu...

D'autre jour, jo me suis faufile dans Vantre de Gordeline ef
Sigure~toi quielle 'y éait pas, Jo sais ce que tu vas me
dire : jo n'aurais pas di, ils mont tiré de mon village of
m'ont offert une nouvelle vie, Ils m'ont révéle ma
nature of jo devrais leur faive confiance? €f bien non,
ais ce que tu veuy, mais moi, je veuy en saveir plus.
)'ai souleve be drap de soic qui couvre le plancher of
sais~tu co que joi découvert ? Une mosaique fantastique
veprésentant un cirque rocheuy qui semble s'enfoncer
dans le sob, Des créatures volent prés des pavois ef je crois
que ce sont les phéniy des ligendes, Au fond, jai cvu dis
tinguer d'autres merveilles, mais je ne suis sur de rien,
Quand j# voulu repartiv par la trappe of Vescalier qui
court autour du minaret, il m'est arrive une chose bien
range. Je me suis vefrouve sur un chemin de monfagne,
aw bovd d'un b pic. )i pris peur quand un oiseau de fou
s'est approche de moi et je swis remonte en courant jus~
qu' 1a chambre de Gordeline, Je suis sur que la mosaique
est en fait un tableau~monde crét par nofre
prophite Soleidin, Ce soiv, j'y retourne,
Viendras~tu avec moi?

Lieuy

# ’

Mesivah |
Mésirah est une cité cosmopolite, héritiere des mar- -
chands et de leurs équipages. On y parle surtout le %
keshite, mais il n'est pas rare d’entendre des murmures
ophidiens, urguemands ou mercerins au fond de ruelles 1
obscures. ]
Mésirah fut bitie sur la pente douce ot le désert %
meurt dans la mer. Son centre, au sommet d’une petite
colline, est occupé par les sérails érigés par les nains de 3
I'Equerre. Les plus riches marchands y vivent et le conseil 3
y siege. Autour de ce petit quartier s'étend la casbah:
labyrinthe de petites maisons blanches abritant les arti-
sans, des entrepdts et les auberges, tout ce qui faitlavie
d'une cité. Le tout est encadré d'une enceinte fortifiée.
A lextérieur, au nord et au sud se dressent les foréts de -
tentes des caravanes en partance. L'Ouest est entiere- i
ment occupé par des jardins suspendus et I'Est s'ouve |
sur la mer et un petit port. ‘

& Uaqueduc et les jardins ]

Mésirah est reliée 3 une lointaine oasis par un aque-
duc, ceuvre des ingénieurs de I'Equerre. 1l alimente les
jardins suspendus qui s'étendent a l'ouest de la ville,
avant de la traverser et de se jeter dans la mer. Il four-3
nit de 'eau potable a la moitié des foyers, I'autre sali3
mentant aux puits. :

Les jardins se composent de magnifiques prome- =
nades enjambant de petits canaux sur des ponts de’
roseaux, a I'ombre des palmiers. Les plantations (sou- =
vent cloturées) se partagent entre les floralies des par-=
fumeurs et les vergers des maraichers. On y croise de-
nombreux couples d’amoureux, ainsi que des mar-3
chands discutant affaires. "

& Un camp de toiles

Au nord et au sud, a I'extérieur de I'enceinte de la
ville, s'étendent deux camps de toiles en perpétuelle”
mutation. C'est la que s'installent les caravanes, pres
des gigantesques caravansérails qui accueillent les voya-=
geurs, leur offrant le gite et le couvert. Les voleurs I'ap-3
précient beaucoup car on y trouve de l'argent mal 3
surveillé. Dans ces camps, les nuits sont calmes... tant :
que l'on reste sous sa tente ! Mieux vaut en effet ne pas 3
croiser un voleur ou un espion fouillant le contenu s
d’'une caravane tout juste arrivée.

Le jour se léve avec le brame des onagres qui ryth-2
ment toutes les activités de la journée. Ces animaux sont
entassés dans les enclos des éleveurs qui proposent s
également toutes sortes de montures du désert pour




: chevaux, mules, dromadaires, cha-
parandres apprivoisés. Cest égale-
rtier que finissent les plus pauvres,
s dirhems aux riches négociants.

et la caserne

egée par une enceinte que Mésiriem
nains pour se protéger de I'Enclave
rd'hui, les boucaniers ne s'en pren-
ah : les hautes murailles rehaussées
les quais du port alignant balistes et
issuadent sans doute,

partagent une armée composée des
Is et guides de caravanes que leurs
ntau service de la cité pour le temps
dirigés par des officiers profession-
s : les Mardjouks. C'est un devoir pour
de fournir des hommes pour assu-
commandement supréme du conseil

ie de rues couvertes s'ouvrent de nom-
ous des arcades. Citons celles que fré-
es Inspires :

nAzar. Ce vieil homme travaille le
merveilles. C'est lui qui a équipé les
magnifiques longues-vues de cuivre.
tde plus petits modeles pour le voya-

Chez Mudijekin, on trouve toutes
‘onguents et de drogues, particu-
‘domaine des aphrodisiaques. Mais
thicaire ne limite pas son commerce
nd également des épices, des décoc-
etdu poison. Mudjekin est un expert
compose ses propres parfums.

¢ armurerie est tenue par une ogresse
donne son nom. Elle y vent les armes
our elle des nains plus ou moins
utique du bazar n’est qu'une vitrine,
tnon loin de la, dans la casbah. Les
td'excellentes factures, mais le choix

dible. Pour ceux qui chercheraient des
trouve les meilleurs arcs de la ville dans
nue par un vieux chasseur madjid :
La boutique est modeste, mais le vieil
(pert et ses arcs sont sans pareil, particu-
composite court, tres pratique a cheval.
. Sous une enseigne représentant
ne simple porte s'ouvre sur une toute
ere un bureau, on y trouve un farfa-

- -
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det qui enfume l'endroit de ses ronds de fumée. C'est
le seul lieu connu ot contacter les minaretistes. Ces far-
fadets m'ont pas leur pareil pour escalader les toits bul-
beux et attraper les Danseurs qui adorent y faire des
glissades ou tournoyer autour des fleches. Ils sont les
petits chasseurs de Mésirah. Les échanges ne se font
jamais dans la boutique, mais plutot dans un lieu ver-
tigineux choisi par les minaretistes.

L'échoppe d’al Afhrat. La démonologie n’est pas un
art répandu a Mésirah. Un unique advocatus diaboli
s'occupe des connivences passées dans la cité, et il a bien
plus souvent affaire aux étrangers qu’aux Mésiréhens.
Sa boutique s'ouvre dans le bazar et il y vend ses encres
et archive les connivences. Il possede également une
petite bibliotheque de démonologie dont il préterait
volontiers les volumes a un Mésiréhen qui voudrait se
tourner vers l'art des Abysses.

Bien siir, la liste des boutiques du bazar ne sarréte
pas la. D'aucuns disent que l'on peut tout trouver a
Mésirah.

le port
Il n'y a pas a proprement parler de port a Mési-
rah, du fait de la proximité de I'Enclave boucaniere
et de ses navires pirates. La mer est bordée de
quelques pontons ot viennent s’amarrer des
barques, au mieux de petits bateaux a voiles. Ce
sont les embarcations des plongeurs qui ramenent
du fond de l'eau le corail et les perles magnifiques.
Certains bateaux plus solides sont utilisés pour la
péche au harpon. Les baleineaux qui peuplent les
cotes sont fort prisés pour leur chair succulente
et 'ambre gris que l'on utilise en parfumerie.
Sur le front de mer s'étendent de nombreuses
tavernes ol plongeurs et pécheurs se retrou-
vent apres de dures journées de labeur. Ce
sont tous des nomades, madjids d'origine,
qui ont quitté leur tribu pour des raisons
souvent obscures. La solidarité de tous ces
hommes est exceptionnelle devant les
menaces de la mer qu'ils sont seuls a affron-
ter. Méfiez-vous de ne pas vous attirer les
mauvaises graces de l'un d’eux ou vous aurez
tout un quartier contre vous.

& Les sérails

Au centre de la ville se dressent
les magnifiques palais, ceuvre des
ingénieurs de I'Equerre. Ils furent
bdtis sur une colline basse mais
assez abrupte que l'on gravit par
des escaliers i larges marches, pra-
ticables a cheval.



Bl

Les rues pavées s'ouvrent sur de petit palais
somptueux, dont les pieces se couvrent de
marbres ou de mosaiques naines. Partout, de
l'eau glougloute et rafraichit le client venu

négocier un gros contrat. Car les sérails sont les

propriétés des plus riches marchands et de nom-
breuses affaires s’y nouent et s’y dénouent.
La plupart des sérails furent dotés par les
nains de salles aux trésors possédant des systemes
de fermeture complexes et parfois méme piéges.

Souvent, ils possedent aussi un minaret donnant sur la

casbah et permettant au maitre d’'une maison marchande

de surveiller de sa longue-vue les faits et gestes de ses
employés (et parfois de ses concurrents). Certains patrons
envoient des ordres a leurs subalternes par des cordelettes

a poulies les reliant a un entrepot en contrebas. D'autres

systemes, comme les codes a miroirs ou les singes appri-

voisés sont également utilisés.

Au centre du quartier, se dresse le Grand sérail, palais
merveilleux ou siege le conseil des marchands, sous le
dome d'or, symbole du pouvoir de l'argent a Mésirah.

J'te le dis, mon gars : un vrai gruyive cte caillow, Oa faute auy
nains, pavole d'ddWhanjar, Pas confiance dans e patvon Mési
riem, c'est bien naturel ¢a! Passermoi le narghile, veuyatu?
Done, les petits gars de VCquerre onf creuse des funnels, Joutes
los salles auy frisors velices, timagines ¢a? Ils se sevaient tirés
avec fout Vor du marchand # la moindre menace, Futes les
p'tits hommes, hein ? Seulement voili, ils onf laisse framer
un plan quelque part, €f tu sais ot il est ce plan? Au
conseil, pour sir! Mais moi, j'ai vussi 3 le voiv, quand jo
bossais la~haut, Mais avec ma patte folle, f'peuy plus en
profiter, tu vois 2 Mais si ga Finteresse, j'te le vends 200
dirhems,

Lo sevail de Soleidin

&les dépendances

L'activité principale du sérail de Soleidin est le commerce
de corail et de perles, bruts ou travaillés, insérés dans des
bijoux. Pour exercer cette activité le sérail possede :

Un entrepot sur le port ol le corail brut est stocké.
Le sérail emploie directement de nombreux pécheurs
qu'il récribue en fonction de la quantité péchée, plon-
geurs solitaires pour les perles, ou petite bande de
marins pour les blocs de corail.

Un atelier dans la casbah ot des joailliers fabriquent
des bijoux. Il est dirigé par un terne du nom de Moussa
el'Sarkif, qui dirige une demi-douzaine d’employés et
autant d'apprentis.

Une petite boutique dans le bazar. Elle sert juste de
vitrine puisque la plupart de la production est expor-
tée. Un satyre du nom de Coralin y exerce ses talents
de séducteur sur les dames attirées par les bijoux.

Des tentes et un enclos dans le camp
la caravane est en ville.

«&Le palais
Il s'organise autour d'une cour intérieu
de gigantesques palmiers. On y trouve d
chambres, un réfectoire, une salle d'entrain
petite bibliotheque. Sa population est di
quante personnes (ternes et Inspirés)
vane est en ville, une vingtaine sinon.
Une aile comprend |'administration de la
Domaine. Le bureau de son actuel dirigean
Ipsoum le matois, est un fouillis incroy
de tapis, de coussins et de rideaux, d‘entre!
gissent des meubles surchargés de bibelo
chaos apparent et du plus mauvais goiit son
les comptes du sérail, admirablement bi
ou quatre tapis dissimulent également la
mettant d'accéder a la salle du trésor, oil sol
un petit stock de perles et quelques co
Aujourd’hui, les finances vont plutot bien.
Le lieu le plus insolite du sérail est sans
dernier étage du minaret. De son temg
vivait, mais il n'y recevait personne, A
les Inspirés découvrirent que leur mai
une merveilleuse mosaique sur le sol
Aujourd’hui, I'endroit est devenu I'antred
deline, et vous aurez de la chance si elled
ver un coin du tapis de soie qui recouvrel

La cavavane de Soleidin
Contrairement a la plupart des caravan
Inspirés change d'itinéraire d'un voyag
marchandises étant légeres, elle est en effetd
et son but réel n’est pas fixe.
Elle se compose typiquement d'une cen
sonnes, dont a peine dix sont des Inspirés,
dirigeante est Albane, secondée par le
et le géant Balthasim (voir les figures).
la valeur de la marchandise, tous les membi
vane doivent savoir se battre, Ce sont esst
des guerriers madjids complétement d
que la caravane aide régulierement leurs fi
mountaquims. Le personnel compte aussii
quatre éclaireurs (dont trois lutins) et ung
nier. Les montures sont surtout des droms
quelques lieux dans lesquels elle passe rég

& Qaysaria
Souvent la caravane fait halte dans cette:
dédiée au commerce que dressent une foi



t loccasion de recruter d’éventuels
scuter avec les sayeds des clans et de col-
meurs sur les événements marquants

ont des forteresses baties dans le désert,
ines oasis. Des académies du Crypto-
len se sont installées dans certains
caravane de Soleidin ne manque pas
ertains Inspirés y étudient et la cara-
¢ oules y récupere. Citons un exemple

fempétes est une académie jorniste
ole au pied des montagnes, dans le pro-
vallée encaissée. Le vent s’y engouf-
s tempétes de sable qui entourent la
laut des tours, les jornistes lichent
[ans les bourrasques et observent leurs

irages est un ribat Eclipsiste construit
es d'un temple de la Flamboyance. De
s et propheétes reposent sous les dalles
rtes de sable. Il n’est pas rare de croi-
e l'un d'entre eux entre les colonnes
uant une des scenes que la légende a
. Mais ce ne sont qu'illusions et c’est pré-
cette raison que les éclipsistes se sont
ir étudier ces mirages. On dit que par-
nees écrasantes de chaleur, le ribat se
coeur d'une bataille spectrale : un reflet
Eternels.
U soleil est la seule académie obscu-
T, Les Mages y étudient le supplice du
eur sur les Danseurs. Au sommet des
tits groupes d'étudiants regardent des
er sur des plaques de cuivre chauffées
slacable. Dans les caves, des Danseurs
i fer rouge ou jetés dans des braseros.

Des Inspives
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Voici quelques figures d'Inspirés du sérail, parmi les plus
importants. Ceux dont les caractéristiques sont fournies
peuvent étre endossés par vos joueurs, par exemple pour
jouer le scénario de ce supplément. Leur niveau est tout
juste supérieur a celui d'un Inspiré « débutant »,

Gordeline

Gordeline est une fée noire des plus agees, puisqu'elle
faisait partie des neufs apprentis qu'avait Soleidin lors-
qu’il disparut. Elle en est la seule survivante et donc
la mémoire de toute I'histoire du sérail.

Quand elle découvrit la mosaique quavait laissée
son maitre derriere lui, elle s'absorba dans sa contem-
plation. Elle s’y trouve encore aujourd’hui, pres de
deux cents ans plus tard. Gordeline vit recluse, au
sommet du minaret ot elle passe ses journées a
contempler les rayons du soleil qui baignent la
mosaique sous des angles changeants. Parfois elle

.disparait pour quelque temps dans ce rableau-
monde et n'en ressort que plusieurs jours plus tard,
en débitant des paroles incohérentes.

Tant d’années ont atteint sa raison, et les autres
Inspirés, bien qu'éprouvant un respect infini pour
elle, la savent folle. Certains viennent toutefois
apprendre I'Art aupres d'elle. Leur patience est
toujours récompensée. Gordeline, autrefois dis-
ciple de Soleidin, est une véritable experte.

psoum le matois
Ce farfadet est aujourd'hui le maitre du
sérail. Il ne s’aventure que rarement dans le
désert et préfere mille fois les rues étroites
et encombrées de Mésirah. Il y traine ses
babouches comme simple camelot et ouvre
bien ses oreilles a I'affiit du moindre ragot.
Mais ne vous laissez pas tromper par ce per-
sonnage grimé; il s’agit bien d’Ipsoum le matois,
un des cing marchands qui siegent au conseil
de la ville et président a son destin. §il
est impitoyable en affaire, il n'en
est pas moins un cceur tendre,
prét a aider les pauvres et répu-
gnant les maniéres brutales.
Dans sa jeunesse, Ipsoum fut
placé par ses parents, originaires
de Mésirah dans une académie



Eclipsiste (la cour des mirages). Il y étudia
les mirages de la Flamboyance et en garde
quelques sorts fort utiles. Cest la qu'il fut
repéré par la caravane et que sa nature d'Ins-
piré lui fut révélée. De retour a Mésirah, il gra-
vitrapidement les marches du palais, aidé par
son enthousiasme pour la ville plutot que
pour le désert, et par son Danseur aussi...
La nuit, Ipsoum part parfois se promener
sur les toits de Misérah, en compagnie des

turbanner pour se protéger du solei, laje
peut aller téte nue, sa peau d'albitre aya
faculté d'étre totalement insensible au sol

Cette Inspirée est née esclave dans le ma
Roches Pourpres et elle en fut discretementl
la caravane. Elle garde de son enfance ser
taine animosité envers les méduses, et
facile de la tempérer lorsque I'une d'enti
a la provoquer... Et Albane sait se battrel
le sabre et surtout I'arc, Elle est cliente

minaretistes, a pratiquer la petite chasse. Il a lui-méme
capture son Danseur actuel, sur les toits du grand sérail,
exploit dont il n’est pas peu fier.

§'il doit partir a l'aventure, Ipsoum laisse les rennes du
sérail a son second, le satyre Coralin, lui aussi Inspiré.

la boutique d’Arkoum al Ramaz.

Iy a deux ans, Albane et quelques aut
contré un génie dans le désert. Elle en est
formée et a décidé de se tourner vers la
Décorum. Elle est depuis I'apprentie de G

Albane

Albane mene la caravane de Soleidin a travers le
désert. Il faut la voir, a la téte de plus de cent hommes,
monteée sur son pur-sang et fixant ['horizon. Ses longs
cheveux roux flottent au vent et sa peau blanche brille
sous le soleil. Alors que tous les autres doivent s’en-

A s
Helicien
Hélicien est un jeune homme sombre, gé
dissimulé sous une cape bleu-nuit, Sa cap
tue dissimule son visage et son Danseur, Qu
vient a distinguer ses yeux, ils donnent le se
voir bien plus que ceux du commun des mo

“IPSOUM LE MATOIS

======

Taﬂle. 1 mei(
Doids : 52 kg ;
MV:2 |

Carac‘téris’tiques
Flamme : 1/0

Corps:1/0
Bonus de'Corps +l

PERception : 10
RESistance : 3
Esprit : 1/0

Bonus d'Esprit : +1
INTelligence : 7
VOLonté:4
Ameitlg . ir il
Bonus d'Ame : et lul
CHArisme : 8
CREatmte i
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a_que au contact Sabre 16,
\ttaque & distance : Arc 18
éfense au contact :

Z. Esquwe 14

Defense a distance : 7.

~ sabre +t +1 +1  +4pm O
Pouet 41 +5 0 0(D) 0
ccomp_osiie ' ;
44 0 - +8(P)0 100m
1posite (a cheval)
~ +4(P) -1 100m

. de Kalbar. Anons

s foréts d'Urguemand, il fur repéré lors Balthasim
caravane dans son village de biicherons. Il fut accueilli par le sérail il y a déja trente
jite son intérét et son empathie pour  ans. La caravane s'était arrétée pres d'un clan
fut confié par le sérail au ribat des Tem-  de géants sauvages et le Jorniste d’alors avait
forniste accompli. Le Danseur de Solei-  senti la présence d'un Inspiré. Balthasim érait
epéer la Flamme contenue dans toutes  un jeune géant dont les cheveux blonds
confié et son role est aujourd’hui de n’avaient pas encore roussi. Il se montra
ifés qui croisent la route de la caravane.  trés intéressé par |'histoire que lui compte-
Helicien est secrete et triste. Particulie-  rent les voyageurs et se joignit a eux aussi-
quiil est tombé dans une audacieuse  tot, faisant des adieux sobres a sa famille.
due par les drakoniens tandis qu'il sor- Les Inspirés |'avaient trouvé au bon moment.
iF tetrouver son Danseur emporté trop 1l révait depuis quelques mois d'une créature
les Automnins le trouverent avant  abjecte et menacante qui semblait l'atrendre

e Danseur. Une expédition du sérail, dans le nord du désert. Balthasim la rencontra
lan nazir, finit par le retrouver et le libéra  vingt ans plus tard a la bataille de Piérombre dont
il était retenu. Le Danseur de Soleidin il est 'un des rares survivants. Com-
sérail et tout rentra dans l'ordre. Mais  batrant exceptionnel, le géant
Oft marqué par sa captivité, il veut se  mena un détachement jusqu'a
ir d'y parvenir. 'ombre qui dirigeait les drako-
ptivite, il a rencontré son diablotin etil  niens et les mountaquims. Il y
Jimais sur le chemin des Abysses (voir ~ découvrit un Damné qu'il com-
a battit vaillamment, parvenant

méme a le blesser (d'un point d'Heé-




HELICIEN

Origine : Urguemand Caractéristiques secondaires : ¢
Genre : Masculin . ART:- (-1), Obsession
Peuple : Humain . MEL;5 niens (-1), Diab
. . BMD. 10 tion Cercle I, C
Age : 38 ans L TIRy

Taille: 1 mes(TAl0) = = = B{Y.s50

Poids : 60 kg s SR e Combat

MV.5 L 8B g5 Hélicien ne se b
e BD:0 - Esquive : 11

Caractéristiques .~ ptsd'Héroisme : 2 Armure

Flamme : 1/0 e -_:'-".:'.’I:énébres 193 Aucune

i D‘erfidie e

Corps : 1/0 o

Bonus de Corps : +1 o Compétences

AGllite : 6 Epreuves : Equitation 5, Esqum‘e 4
FORce : 4

emiers somsﬁ Survie 6, Vlgtiances :
Maraude : Fouille 2.
Deculte : Connazsgance des dan-
I _Cryptograrfm‘ie 7. Démono-
. Résonance jorniste 10. :
ir : Alphabet : septentrien 7,
ormeﬁ Herbonstene4 Langue

PERception : 8
RESistance : 5
Esprit: 1/2
Bonus d'Esprit : -1
[NTelligence : 10
VOLonté : 8
Ame: 1/0
Bonus dAme :
CHArisme : 6 -
CREativite : 4 .

C

Origine : Keshe
Genre : Masculin
Peuple : Géant

'Hache geame
Attaque &
Rocher 1_] o

Age : 68 ans :
Taille : 4 m 10 (TAI +3)
Poids : 610 kg

MV :8 j=Douv01rs de la Flamme : aucun i
Ténébre : 0 e Parade o
Caracteristiques .Derfndie 11 1éa

Flamme : 1/0

'ompetences

Corps : 2/1 Epreuves Arme : Rocher de lancer 5,
Bonus de Corps : +1 - Arme : Epée géante 9, Arme : Hache
AGIlité : 5 ' '--'-Geantes Arme : Baliste 7, Arme : Bou-
FORce : 17 clier 6, Athlétisme 7, Escalade 4,

PERception : 5
RESistance : 14
Esprit : 1/0

Bonus d'Esprit : +1
INTelligence : 5

squive 4, Premiers soins 4, Survie I
(deésert) 8, Vigilance 3. :
‘Maraude : Chasse 5. ;
Savoir : Géographie : 5, Saison : Etes
_ Langue : keshite 5, Stratégie 9,

VYOLonteé : 8 .- Societe : Us et coutumes heshltes 5
Ame: 10 . Occulte:-

Bonus dAme : +1

CHArisme : 4 . 'Avantages. bienfaits, défauts,

CREativité : 5

~ peines
Caractéristiques seconda;reis

~ Maitre d’armes (4), Bataille de Pig- €t
rombre (5), Sommeil [ourd (-1), Sau- ~ désert. Mei !
vage (-3), Aveuglement (peine perfide) ~ cachent les

Combat fondes »




des Mirages disparut dans les plis
geant se jura de le tuer un jour...
5 nul doute le combattant le plus
| entraine ces compagnons et se
wver de bonnes armes chez son amie
meilleure armuriere de la ville. Les
ement sont fort curieuses, le mattre
as avec ses petits éleves, mais les
1t de sa stature de géant.

o5 du seranl

us lucrative des héritiers de Soleidin est
 perles et de corail, sous toutes leurs
onde connait cette activité, mais le
vane en cachent d’autres.

es Inspires

15, la principale quéte du sérail et de
de trouver et de recueillir des Inspirés.
possible grice au Danseur de Soleidin
du sérail se transmettent et prote-
ue. La petite créature léguée par Solei-
effet le sort discerner la Flamme.

s recherche dans des endroits variés et
oignés :

pulation cosmopolite de Mésirah.

us croisées dans le désert, de Madjids

le des oasis et des ribats, en particu-
s des palmeraies.
veuves, tout particuliérement parmi

s avec Urguemand, la Janrénie et la
cenaire.

rmurent quAlbane et Ipsoum médi-
edition bien plus longue, un tour des
eur prendrait plus d'une année.

merce des Danseurs

de Mésirah ne trouvent pas beaucoup
urs Danseurs dans la ville méme, la plu-
de I'empire de Keshe se cloitrant dans
s au milieu du désert. Lamitié d'lpsoum
EUr's a ouvert un nouveau commerce.
Soleidin convoie en grand secret — la
lembres ne le savent pas — des Dan-
ntvendus dans les académies. Les farfa-
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dets ne se joignent presque plus au convoi et font
désormais confiance aux Mages de la caravane pour
vendre le produit de leur chasse.

& Des autres Domaines

L'aspect itinérant de la caravane favorise les contacts
avec d’autres Domaines.

Certains Inspirés ne font qu'un bref passage dans le
sérail, avant de partir vers de nouveaux Domaines. Ce fut
le cas d’Eyhidiaze (cf. AGONE) qui fut tirée de son manoir
des Terres veuves par Izoun, un farfadet Harmoniste, et |
placée dans une académie du désert ou elle apprit son |
art de 'Emprise. Le satyre Elzeve, que l'on peut rencon-
trer au Domaine d’Ee-Han Rawk est également un ancien
du sérail qu'il quitta de facon mouvementée.

Récemment, Albane a été contactée par Mélifene
le batard des Roches Pourpres qui lui demande l'aide
de sa caravane dans sa lutte contre les méduses
jumelles. La jeune femme a accepté (voir scénario).

Le masque menagamt

& La Griffe Noire
Le masque controle désormais le nord du désert.

Sa place forte est la Griffe Noire, un pic qui s'éleve

au milieu du désert, non loin des monts Drakoniens.

La Griffe Noire est dirigée par un Damné connu
sous le nom de Prince des Mirages (voir encadré).
L'endroit est longtemps resté un territoire vierge
que tout le monde redourtait, de nombreux aven-
turiers de tous bords s'enfoncant dans les grottes
creusant ses entrailles, pour ne jamais en res-
sortir. Il y a quelques années, le Prince réalisa
cet exploit et comprit quelle était la cause des
disparitions : un dragon sommeille en son
sein, sa respiration fétide et sa magie incons-
ciente tuant les plus valeureux.

Une horde de drakoniens a rejoint le Prince
et ceuvre pour le réveil de la merveille. Ils
vivent dans les grottes et leur nature les pro-
tege du monstre.

La deuxieme faction cantonnée au pic est
constituée d'une tribu mountaquin. lls résident
a l'extérieur et ignorent tout du dragon. Le Prince
leur a promis une victoire définitive sur
les madjids etils font régulierement
des raids sanglants dans le rang
des monteurs de chevaux, aidés
par les drakoniens.

Des pixies vivent au sommet du
pic et porte les messages du Prince
a travers les royaumes.
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& Menace aquatique

A Mésirah méme, l'influence du Masque se fait plus
subtile. Au large, sur un rocher émergeant de l'eau vit
une colonie de morganes. Le roc est loin du port et a
triste réputation, si bien que les pécheurs ne I'appro-
chent jamais. Les morganes nagent jusqu’a eux et plon-
gent a leur rencontre. Sous I'apparence de sirénes
magnifiques, elles les aident dans leur labeur. Elles leur
demandent de taire leur existence, menacant de ne
plus revenir s'ils parlent delles a quiconque.

Et les pécheurs leur racontent volontiers ce qu'ils
savent. Les morganes écoutent attentivement ces infor-
martions et en répetent certaines a leur allié le Prince
des Mirages. Elles s'insinuent petit a petit dans leur
esprit et sont prétes a manipuler cette importante
masse de la population mésiréhenne: Le sérail n'a pas
encore connaissance de cette manipulation qui pour-
rait lui étre fatale. N'oublions pas qu'il emploie de
nombreux plongeurs...

& Hélicien

Mais la plus grande menace viendra siirement de
I'intérieur. De tout temps, le sérail a été protégé de
l'influence du Masque par le Danseur de Soleidin. Il est
en effet capable de distinguer la Flamme noire qui peut
croitre dans le coeur de I'Inspiré. Quand ceci arrivait,
I'Inspiré était aussitot pris en charge par ses compagnons
qui diminuaient la tentation,

Seulement, pour la premiere fois depuis sa création,
le Mage qui porte le Danseur est tenté par la Ténebre.
Lorsqu'il était prisonnier des drakoniens, torturé et
affamé, elle s’est glissée en lui. Depuis, grice a son dia-
blotin et a I'advocatus diaboli al Afhrat, Hélicien pro-
gresse sur les voix de la démonologie. Il est tiraillé entre
le pouvoir que lui confére son nouvel art (en particu-
lier celui de se venger un jour) et la Ténebre que son
Danseur voit en lui. Une chose est siire : si un
autre Inspiré venait a développer sa Flamme noire,
Hélicien ne le signalerait plus aux autres...

Soleidin

Le génie que desnspirés du sérail ont
deux aris est bien celui de son fondateur
Soleidin. Lorsqu'il partit dans le désert
niere fois, il savait qu'il ne reviendrait pas:
génie.

Depuis, il a erré dans les Royaumes
gneusement le Masque et cherchant des
questions. Il en a trouvées certaines et
désert pour renouer avec ses héritiers,

Sa quéte principale est de parvenir a
Flammes éphémeres des phénix et il va gu
dans cette voix. La mosaique qu'il a laissé
est un tableau-monde, communicant
CEuvres de I'Art Ancien datant de la Flam
possible d'y voyager et d'y rencontrer d
emprisonnées. Ce n'est pas sans danger,
en est d’ailleurs devenue folle. Soleidin
nouveaux Inspirés dans ces anciens mon
les phénix leur confient le secret de leur

Il leur demandera ensuite de constru
tuaire dans un lieu précis du désert ol les
nent se poser aux premiers jours de l'été,
corps s'animent de Flammes portantlf
Muses. Les Inspirés devront alors sacti
lences pour récolter leurs Flammes, sel
bien précis.

Soleidin leur révélera alors ol trouver|
Décans et ils devront lui apporter les nouv
conservées dans des lanternes, pour quil
et essayent de les confier a de nouveaux

Telles sont les inspirations de Soleidin,
ne manquera pas de poser des obstacles
du sérail.

Note : un scénario complet viendra dé
intrigue dans un prochain supplément,
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serail sont souvent des personnages
par le Danseur de Soleidin. Quatre
ONt été proposés, mais vous pouvez
placant ou accompagnant Ipsoum,
Balthasim sur le sable du désert ou
Mésirah. Pour ce faire, voici quelques
aux Inspirés du sérail.

| (5, unique)
igneur du sérail. Vous tenez les comptes
irgent dans les différents besoins du
atériels, montures, etc. Vous décidez
ses qui sont achetées, vendues ou
es routes empruntées par la cara-
remettez généralement au maitre

aances sont bonnes (Bonus d’Esprit
| siege au conseil des cing fortunes
mpte donc pour un cinquieme dans
Isions concernant Mésirah. Quand vous
e votre second peut y siéger.

candidats briguent cette charge, le
un vate. Une excellente compétence en
plus) est bien stir appréciée.

Soleidin (4, unique)
ette charge, vous devez étre un Jorniste
it par exemple passé par le ribat des
a alors confié le Danseur que le
nalaissé en héritage. Grace a lui, vous
. et la discernez de la Flamme noire,

arge de repérer les Inspirés a contac-
egalement censé surveiller que les Ins-
oient pas corrompus par I'Ombre.
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Maitre caravanier (4, unique) ,
Vous étes le chef de la caravane de Soleidin. Vous

décidez des itinéraires, de I'ordre de marche, des cam- |

pements, etc. Vous avez de nombreux contacts dans les

endroits que vous avez traversés, en particulier parmi

les tribus keshites et les ribats du Cryptogramme.

Cvenements

«& Rencontre du génie (5)
Vous étiez parmi le petit groupe d'Inspirés a avoir ren-
contré un génie, il y a deux ans de cela, dans le désert.
Vous etes persuadé qu'il s’agit de Soleidin, mais les
autres membres du sérail sont sceptiques. Sa présence
vous a profondément marqué et vous gagnez un point
en Corps, Ame ou Esprit (équivalent des avantages
Marque de I'Eté, Perfection ou Erreurs profitables).

<& Bataille de Piérombre (5)
Vous étes un des rares rescapés de la bataille de Pié-
rombre. Tout le sérail vous admire, vous plaint et vous
respecte pour cela. Vous avez vu le Prince des Mirages
et'en subissez les conséquences (jet de VOL ou Cor-
ruption de 2d10 ainsi que Peines et Bienfaits associés),
Mais vous avez appris beaucoup de cette épreuve (50
points d'expérience a répartir en tachant de rester
logique, par exemple en Epreuves et en Aspect).
Remarque : le coup de cet avantage est souvent
diminué par des défauts comme boiteux, un
membre en moins, phobie, marque de I'ombre...

& Séjour dans la mosaique (5)
Vous étes entré dans la mosaique de Solei-
din, que ce soit malicieusement ou invité
par Gordeline. Vous y avez rencontré un
phénix qui a effleuré votre téte, votre poi-
trine ou votre main du bout de son aile Ins-
pirée et enflammeée. Vous gagnez un point
d’Esprit, d’Ame ou de Corps.



alut a toi E"minence. Le rapport qui sui
d'un corrﬁére fnj’;'lrtré au pius haut de ’a\
Liturgique. Il fait état d'une région imp
ce Royaume sur fe pfan militaire. Bt s
qu 'il contient n'en sont que p]u.s angois;
Tne fois encore, I'Ennemi nous mon
bien il excelle dans le Domaine de la d
faux-semblants. Alors que rien ne par
tion de Sainte Fscale est critique et ri

dégénérer d'un instant a l'autre. Bien
conscient de tes priorités et des oHiga
quelles font déja face les Inspirés qui
dans notre lutte, il est plus qu urgent

nétres agrsse dans ce Domaine pour y 1
Pordre qui n’y régne qu'en apparence.

Courage mon frére! Bt puissent les M
en aide aux tiens dans la bataille vers |
leurs Flammes les ménent aujourc!’hu.

Lhistoire de Sainte Escale remonte a la créa
de la Foi. Alors que l'invraisemblable forteresse
sous le regard attentif de ses concepteurs, la
annexe prenant en charge son administration,
les flux de contingent en provenance, ou a @
celle-ci se fit sentir. Le Premier Liturge requl
e abbaye placée a la croisée des routes principa
pour en faire une place forte. Le choix de lably
le vésultar du hasard. En effet, étant placée sur
cipale menant a Abyme, elle a toujours co
importante pour les diplomates et autres vo
dant a la cité autonome. Cet état de fait a pe
vince d'en faire une place commerciale importanted
liew de propagande pour la religion de Saine Ney
diversification des activites a trés vite entrainé a

faire une unité administrative autonome, Et €e
le Demaine de Sainte Escale vit le jour,

Les plus hautes strares de l'administration d
sont aujourd hui aux mains du Masque, La siia
tique ex 'Ombre a bien failli prendre possession
quelques années. Ayant profité d'une periodedet
s'infiltrer au sein de Sainte Escale, [ Ennem
influence a linsu de tous, et personne ne soupgo
ger qui plane sur ce Domaine.

SAINTE ESCALE




ltes qui agiterent les Royaumes cré-
urs de leur histoire, Sainte Escale n'a
¥ depuis sa création. Mais la croisade
ier Liturge pour soutenir la Janré-
i du royaume d'Urguemande provo-
ité dans toutes les régions a forte
litaire de son royaume. Et, bien que
de la Province, Sainte Escale ne fut
‘ce phénomene. Le retour des croisés
e de Rochronde poussa le Premier
rer ses armeées. Nombre de respon-
fitués pour laisser place a cerrains de
,plus jeunes et dynamiques. Ce renou-
énormément a Sainte Escale dont le
¢ au sein du Domaine, laissa place a
ire aussi ambitieux qu'efficace : Coren-
us sa direction, les lieux connurent un
ins précédent. L'administration mili-
toptimisée alors que se mettaient en
tes structures commerciales telles que
ansérails et de luxueuses hotelleries
ne halte confortable aux commer-

rife fumulfucuse

on du potentiel de la région ne s’est
eurt, le jeune Primabbé manquant
érience au début de sa carriere. Ainsi,
qui caracterisait le regne de son pré-
ssa des son arrivée a mettre en place
ons hautes en couleurs pour reprendre
nain. Dans cette optique, il détourna
riviere souterraine qui traverse la
tenter la ville en eau potable et faire
un réseau d'égout naturel. Si cette
‘assainir grandement le complexe
scale, elle fit de la forét avoisinante
praucable la riviere détournée se
es sous-bois sans aucun controle... La
\athieu, située au sud de la ville, est
liew marécageux et difficilement pra-
par cette initiative inconsidérée. Mais
orté leurs fruits et la ville jouit encore
de l'eau courante ainsi que du réseau
s l'ont dotée.

itation provoquee par ce renouveaut
onsequences les plus néfastes de 'in-
¢ la Janrénie en Urguemande se firent
avince. Les milliers de réfugiés fuyant
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la guerre quelques années auparavant avaient trouvé asile
au sein de ce Royaume, trop heureux d’accueillir tant
d’dmes a convertir a la religion de Neuveéne. Mais la croi-
sade dirigée par le Premier Liturge, et ses conséquences
désastreuses pour le pays, relégua ces nécessiteux au
second plan. Ce surplus de population fut entassé dans
d'insalubres camps de fortune disséminés dans toute
la Province. En quelques années, ces lieux de misere se
muerent en autant de foyers de famines et générerent
de sporadiques révoltes que les forces liturgiques, en
pleine restructuration, eurent beaucoup de mal a érouf-
fer. Cette situation sulfureuse ne prit sa veritable
ampleur que lorsque quelque temps plus tard, de ter-
ribles épidémies de peste ravagerent ces camps et s'éten-
direnta I'ensemble du pays. Si Sainte Escale, nabritant
aucun camp de réfugiés, fut épargnée par le fléau,
Corentin de Siamé pris sur lui de venir en aide a I'un
d’entre eux situé non loin de son Domaine, dans
larriere pays. Il sut tirer avantage de cette situation
avec une adresse certaine. D'une part, les survivants
comptaient essentiellement des orphelins qui furent
par la suite élevés au sein de I'abbaye. Ils composent
aujourd'hui sa garde personnelle et lui sont dévoués
corps et dme, leur éducation strictement militaire
en faisant des combatrants d’élite. D'autre part, les
vestiges du camp furent par la suite restaurés et
annexés a Saint Escale, avec I'accord du Premier
Liturge. Ils firent l'objet de travaux herculéens et
devinrent un village, Passe-Misere, destiné a ali-
menter I'Abbaye des Forts en cas de siege. L'es-
sentiel des travaux consista a relier la bourgade
a l'abbaye par le biais d’un tunnel artificiel
débouchant sur les fondations de la ville. Cette
initiative audacieuse value tous les honneurs a
Saint Escale qui recu pour 'occasion la visite du
Premier Liturge en personne, mais ne manqua
pas de susciter la jalousie de son voisin. En
effet, Ronand d’Emvernilles, perdit la par-
tie de son Domaine qu’occupait le camp et
se fit séverement réprimander pour ne pas
avoir su gérer cette crise. De fait, il ne fut pas
étonnant de le retrouver, cinq ans plus tard,
dans 'ombre des vicaires de Sainte Escale qui
se souleverent pour détroner le Primabbé.
Galvanisé par les alléchantes promesses d'Em-
vernilles, un petit groupe séditieux tenta d’as-
sassiner Corentin de Siamé. Ce dernier fut
totalement pris au dépourvu et dut se
retrancher, avec sa garde person-
nelle, dans les égouts et souter-
rains qui truffent son Domaine.
Ayant prévu cette opération de
repli, son voisin le prita revers en
s'y infiltrant par le passage de
Passe-Misere. Le Primabbé ne leur




échappa qu'en se terrant au plus profond
du réseau de grottes souterraines, Ses enne-
mis tinrent la ville pendant une semaine.

Sur le point de venir a bout des derniers
hommes de Corentin, harcelés jour et nuit

dans les étroits tunnels, ils furent a leur tour
trahis par la population qui se révolta sous
la direction de la bourgeoisie locale. En effer,
le regne de Corentin de Siamé avait déja énor-
mément profité aux commercants et hoteliers
locaux. Tant et si bien que ces derniers prirent parti
pour lui et réussirent a bouter les félons hors du
Domaine malgré I'importance des forces engagées
dans l'opération.

C'est avec ce retournement de situation imprévu que
s'est achevée cette triste aventure. La plupart des traitres
furent exécutés par les hommes de Corentin de Siamé,
mais certains réussirent a échapper a la mort tandis que
d‘autres furent graciés. Le Primat d'Emvernilles réintégra
quant a lui son Domaine ou son fils gouverne depuis
sous le contréle attentif de I'Inquisition. Les Bourgeois
qui témoignerent une fervente fidélité au Primabbé
obtinrent récompenses et titres, pour la plupart, et ont
depuis un poids conséquent dans la direction des
affaires civiles de la cité,

Cvénements récents

Depuis la révolte des Vicaires, six ans de calme rela-
tif se sont écoulés, Ces années n‘ont pas été de tout repos
; pour autant, mais aucun trouble majeur n’est venu
perturber le bon fonctionnement de Sainte Escale pen-
dant cette période.

Cette relative quiétude, a permis au Primabbé de
Siamé de réaffirmer son autorité sur les lieux. Pour
ce faire, il s’est penché sur la Forét de Saint Mathieu
qui recouvre le sud du Domaine. Cette région maré-
cageuse est de sinistre réputation et nombre de
légendes effrayantes couraient, et courent encore dans
une moindre mesure, a son sujet. De Siamé y lanca
donc ses troupes locales pour, selon ses propres termes,
| « rendre a Mathieu la Sainteté qui lui appartient ».
| Ainsi, l'attention du peuple se détourna bien vite des
’ récents événements qui le mirent a mal pour se repor-
ter sur le marécage boisé. Les expéditions qui le tra-
verserent de part en part mirent a jour une chapelle
abandonnée datant des premieres intrusions litur-
giques dans la région. Abritant une petite communauté
de fées noires, I'endroit fut bien vite considéré comme
diabolique, et mis a sac par les forces liturgiques qui
massacrerent ses occupantes et laisserent aux Flammes
le soin de purifier le site.

Cest alors que d’autres saisonins de la forét se
manifesterent. Un certain Khewin, lutin de son état,

aidé de quelques compéres commeng
voyageurs ou les villageois qui s'y av
protection. Cette bande de brigands
a I'heure actuelle une épine dans le pi
rendant la forét et les routes alentour
que par le passé.

De plus, il y a de cela moins de d
(comprenez le Masque, bien évidem
incursion dans ce saint lieu. Utilisant
s'infiltrer au coeur de la cité, des créatul
tenté de désorganiser les forces de Saint
mettre a leurs sceurs venues des Cornes
du Mur. Les pertes furent lourdes, mais
vicieuse fut tout de méme repoussée etl
guée. Malgré ces quelques événemen
Sainte Escale reste, grace aux trente an
Corentin de Siamé, un Domaine reconnil
plaire par I'ensemble de la Province Lif

Geographie

Le Domaine de Sainte Escale esta peu
Son centre est occupé par la ville ol sieg
Forts, et n'est éloigné que d'une peti
marche (quinze a vingt kilometres) des
ci englobent I'ensemble du bois qui s'ét
la cité, et sont délimitées par des to
construites sur toutes les routes qui
Domaine. On compte de plus deux dép
chées a Sainte Escale, le village de Pas
a cinq kilometres de la limite est du Do
teresse des Premiers Saints. :

La forét de Saint Mathieu, qui porte e
qui fit de cette région paienne une Pro
vene, n'est que tres peu exploitée par
Dense et relativement peu praticable du fai
marécageuse, elle abrite tout de méme
Sceurs de la Mélopée, ainsi qu'un cal
mémoire de ceux qui moururent pour
Mal tapi dans les Cornes. C'est aussi |
trouve le repaire des Troglodytes, la con
saisonins qui semble décidée a tenir tét
nie liturgique dans la région.

L’Abbaye des Forts est le centre de
tous les points de vue. La batisse d'ori
vastes travaux d’expansion au fur et a
histoire et ressemble maintenant a un
teresse. Les auberges, boutiques et cara
se sont agglutinés autour au fil des a
contribué a faire une véritable petite vil
en marge du reste du pays.



d'une colline, la ville de Sainte
is outre mesure. Le réseau de grottes
irs d'eau a été asséché et est aujour-
loité par les autorités de la ville. Ces
sous I'ensemble du Domaine, mais
raticables. Une bonne partie d'entre
t permet a la cité de rester relative-
a promiscuité qui y regne. D'autres
u reste du réseau par d'épais murs
nt d'extension a 'Abbaye (cachots,
nt..). C'est sur cette méme partie
¢bouche la liaison souterraine avec
la majeure partie de ces galeries n'est
partiellement explorée, s'enfoncant
ets'étendant bien au-dela des fron-

qui ceint I'agglomération rappelle
ses habitants que la région est dan-
Voir au voyageur qui passe son che-
e Croix de Neuvéne qui trone au
iye. Cependant, une fois la grande
une tout autre atmosphere que le

s'ouvre sur les caravansérails qui
points ceux que |'on rencontre dans
ire de Keshe et qui sont destinés a
avanes 4 destination d’Abyme. Ces
aissent place, alors que 'on remonte
principale qui mene a la forteresse, a
ommerces, auberges et tavernes oll
ute sorte de biens et de consom-
nes venant des quatre coins des
laires. Les étroites rues qui per-
er dans ce quartier débouchent régu-
etites fontaines et des places ot il
oir venu. La population de Sainte
e pour moiti¢ de gens de passage
ageurs, pelerins...). Ces individus dis-
nt le cceur cosmopolite de la ville et
ire qu'un poids économique. Les
j0sés du contingent militaire et de la
qui exploite le potentiel commercial
mposent en effet une discipline dras-
it d'exclusion le moindre écart. Mais
rgent permet a celui qui le détient
e de lois.

te Escale une animation suscitée par
dats qui y passent leurs permissions.
stitution y est tolérée, chose excep-
e. De plus, étant un lieu de passage
d'étrangers traversent, la ville est au fil
e une véritable vitrine pour la religion
est perpétuellement arpentée par des

6 - SAINTE ESCALE

prétres passés maitres dans l'art de la rhétorique qui
n'ont d’autre but que celui de faire de nouveaux adeptes.
Bafouer ou taire certains des principes élémentaires
de la religion de Neuvéne ne leur pose pas vraiment
de problemes. Ainsi, si l'essence de la philosophie litur-
gique y est quasiment absente, tout y est mis en place
pour convertir le non croyant. Les Escaliens profitent
aussi beaucoup de cette particularité pour faire de I'ar-
gent. Ainsi, on ne compte plus le nombre de marchands
qui proposent aux crédules des reliques religieuses
(notamment des crucifix en verre) prétendument dotées
du pouvoir de repousser le Mal sous toutes ses formes,
ou d’attirer la bonne fortune sur leur possesseur...

«& I’Abbaye des Forts

Ce saint lieu est l'unique centre administratif, reli-
gieux et militaire de la ville. Les ecclésiastiques y
menent une vie autarcique sous la tutelle du Pri-
mabbé Corentin de Siamé. C'est un monde a part qui
ne s'ouvre a la populace que pour assurer l'office,
tous les matins dans le hall. Le reste est strictement
réservé aux moines soldats. Il en va de méme au
niveau de 'organisation interne de |'établissement,
les différents éléments de cette petite société n'ayant
acces qu'aux secteurs et aux informations qui les
concernent directement. Seuls le Primabbé et ses
conseillers ont une vision d'ensemble des lieux et
de la situation. Cet étar de fait, dii a des raisons de
sécurité, est rendu possible par I'architecture extré-
mement compartimentée de ’Abbaye qui regorge
d’antichambres et de couloirs surveillés par la
garde personnelle du Primabbe.

L'abbaye comporte un hépital militaire qui
accueille régulierement de pauvres diables en
provenance du Mur de la Foi. Les rixes fré-
quentes qui ont lieu a cette frontiere sensible
génerent une quantité impressionnante de
blessés et de chapelains plus ou moins trau-
matisés par les horreurs auxquelles ils ont
a faire face. Le reste de la bitisse est consa-
cré a I'administration et au logement du
contingent, mais comporte également une
infrastructure de qualité pour l'entrainement.

Da foret marecageuse
ef 5¢5 eNVITONS

Voila maintenant presque
trente ans que la riviere qui
s'écoulait dans les profondeurs
caverneuses du sous-sol se déverse
dans la forét. La végétation luxu-
riante qui caractérise les autres bois
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Province a depuis lors laissé place
ige plus ou moins insalubre. Cette
e se détériorer au fur et a mesure
ne variee qui y vivait dans le temps
¢ le lieu, 'abandonnant i des hordes
lutres especes nuisibles porteuses d'in-
enres.
cable, ce marécage faitr l'objet de
rumeurs effrayantes, et est consi-
us souvent, comme la source de
es que peuvent connaitre les habi-
e. En effet, il est maintenant clair
a majorité de ces braves gens que
ite. C'est officiellement pour lut-
anoia grandissante que le Premier
Yimplanter le couvent des Saintes
communauté de nonnes est res-
onctionnement de I'hopital de

dine est maintes fois plus accueillant.
es plaines verdoyantes et vallonnées,
I. Les routes y sont tres bien entre-
S pour permettre le passage des
qui alimentent Abyme tout au long
IS y sont toutefois assez rudes et la
anteau de neige pendant la moitié

autorités locales assurent le déga-
e communication et ['organisation
servent efficacement les voyageurs
mes par |'hiver.

'S avancés

ués le long des routes qui traversent
pées en permanence par six soldats
et secondeés par des Canores dres-
ours de trois écages remplissent les fonc-
et de péage, le transport de
ttaxé. La plupart d’entre elles sont
dans lesquelles reposent de solides
ardes utilisent pour alerter la ville
es. De plus, en cas d'extréme dan-
e pierre peuvent étre lchés, par les
ommet de I'édifice, en travers de la

garde ces tours est généralement
es soldats, d'un intendant qui assure
entrées et sorties du territoire, et
Eclipsistes dont les Danseurs four-
ion supplémentaire. Ce dernier cas
t vérifiable sur la route d’Abyme
bre de sombres individus dont la

«&oKhewin et les Troglodytes
du Drapeau d’Herbe

La bande de saisonins qui seme le trouble dans la
région est installée au coeur de la forét dans une falaise
d'une trentaine de metres percée de grottes. Ce site
résulte directement de I'assechement de la riviere sou-
terraine qui s’y transformait en cascade avant d'étre
détournée. Il a aujourd’hui été confortablement amé-
nagé par la Horde du Lutin et lui fournit un repaire siir
et isolé, connu d’elle seule.

Ces grottes communiquent directement avec le réseau
souterrain ce qui explique que les saisonins hors-la-loi
le connaissent particulierement bien et 'exploitent
autant pour cultiver les champignons avec lesquels ils
empoisonnent leurs armes que pour circuler discréte-
ment dans le Domaine.

wle couvent des Saintes Mélopées

Isolé au plus profond de la forét de Saint Mathieu,
le couvent est une batisse fortifiée completement
refermée sur elle-meéme. Elle n'est accessible qu'aux
Sceurs qui y sont affectées. Bien que quelques
rumeurs courent a son sujet, le mystere qu’il ren-
ferme n'a pas encore été percé a I'heure actuelle.
Les nonnes étant relativement présentes aupres
de la population de Sainte Escale par I'entremise
de I'hospice dont elles s'occupent, elles sont aimées
et respectées dans le Domaine.

Le Couvent des Saintes Mélopées a en réalité
une raison d’étre strictement militaire, Sa fonda-
trice et responsable est une Accordée. Elle y a
réuni un contingent féminin de sceurs présentant
une sensibilité toute particuliere a la Geste. Sous
sa direction, ce groupe est en train de mettre au
point une chorale capable de pratiquer une
musique tres particuliere. Les résultats pro-
metteurs qu'elles ont obtenus jusqu’a main-
tenant laissent penser qu'a terme les Saintes
Mélopées pourront conférer un courage sans
limite aux troupes liturgiques, ou émousser
celui de leurs ennemis sur les champs de
bataille par le biais de leurs chants.

«&la chapelle paienne en ruines
Ce fut la demeure de fées noires que l'inqui-
sition locale extermina il y a quelques
années. Elles furent enfermées et
briilées vives dans la cave. la
pierre de la batisse a laquelle les
fées avaient donné vie mourut
aussi dans l'incendie et se figea
en de terrifiantes postures, repré-
sentation assez figurative de sa



souffrance et de celle de ses meres. Ce lieu
terrifie encore les habitants de la région
bien qu'il n'ait jamais été le berceau de
quelques puissances maléfiques que ce soit.
Isolé, discret et aisément défendable, il ferait
un parfait Sanctuaire pour les Inspirés qui dai-
gneraient s'y intéresser. Il faudrait que ceux-
ci soient préts a encourir le courroux des
superstitieux des environs. Mais les Sanctuaires
sont rares dans la région et les forces du Masque
plus présentes qu'il n'y parait.

De plus, qui peut savoir ce qu'une telle pierre pourrait

donner si quelqu'un la ramenait aujourd'hui 2 la vie?

Fd
Dependances
vle Fort des Premiers Saints

Ce n'est autre que la partie administrative du Mur
de la Foi qui se charge de répartir et coordonner les
troupes qui y sont stationnées. Elle dépend directe-
ment de Sainte Escale et sert surtout 3 comptabiliser
les entrées et sorties de contingent dans le Mur et 2 orga-
niser la communication entre ce front et le reste de la
Province. C'est aussi aupres de cette dépendance que
les aventuriers et explorateurs désireux de s'attaquer
aux Cornes pour y mettre a jour les trésors qu'elles
recelent doivent s'adresser pour passer le Mur.

ole village de Passe-Miseére

Directement lié a la ville par le souterrain débouchant
sur les caves de I'Abbaye, Passe-Misére est un petit vil-
lage semblable a tous ceux que l'on rencontre dans la
Province Liturgique. Il présente toutefois la particula-
rité de disposer d'énormes granges dans lesquelles sont
stockées d'impressionnantes réserves, Les paysans qui
y travaillent sont embauchés par Sainte Escale et n'ont
aucun droit de propriécé sur les terres qu'ils exploitent
et les troupeaux qu'ils entretiennent.

Figures

Corentin de Siame, e Primabbe
Aussi grand que maigre, Corentin a le regard impérieux
et le teint mat. Constamment entouré de quatre gardes
impressionnants, il est autoritaire et charismatique. Son
exil au plus profond des grottes, lors de la révolte des
vicaires, en a fait un agent du Masque, par 'entremise
d’Analan, une morgane aux charmes de laquelle il a
succombé. 1l ceuvre depuis pour son nouveau maitre
en toute discrétion et est a l'origine de l'invasion de

66

créatures qu'a connue Sainte E
sa garde personnelle est conseie
geance et 'appuie dans sa mission

Certains de ses intendants se
au sujet de ses agissements no
tantes sommes d’argent qui disp
comptes de I'Abbaye. Mais aucur
osé vérifier ses soupcons,

Analan, Vamante f

Originaire des Cornes, Analan
lierement actif du Masque. Ce
grottes souterraines bien avant qi
dérournée. Mais ca n’'est que le jout
fuir les vicaires révoltés qu'il la
fond du réseau. Elle le charma et|
Par la suite, a mesure que la situ
son esclave, elle le guida et I'épa !
place la menace qui pese aujourd

D’une beauté incomparable, A
strates inférieures du lit souterrain
d’un égocentrisme a la hauteur:
que seul le Masque en personne:
Elle espére attirer son attentio
Corentin pour prendre le controle
démesurée en fait un individu
et provient du fait qu'elle n‘a pl
souterraines, aussi proches des
par le Masque, depuis une étery

Phewin, chef duDs

Ce Lutin revanchard et charismal
méme. C'est le genre d'individu
pose systématiquementa tout
juré de venger les générations de
gie a persécuté, Il soupgonne |
Corentin, et réalise aujourdhui
a d’autres Inspirés pour vainere ur
tetu que colérique, il est toutd
battant et représente un obsta
haite mettre 4 mal le Masque
intégrer sa bande.

Malgré tout, il y a tout a ga
La horde de saisonins a la téte
connait suffisamment la régior
ses habitants pour avoir une cha



CORENTI N DE SIAME

 SBC.os
BD .0

Points d'Héroisme : 0
Duruvoxrs de la P‘Eamme aucun
Ténébre 3

Derflcfle 1 74

. Compétences
Savoir : Culte : religion de Saint Neu-
wéne 9, Alphabet : armgarde 9, Géo-
graphie 5, Histoire et légendes :
Cornes 5, Lols Lrtu:sgxe 8, Stratégleg '

' Société Dlp}omaﬁe 8 Eioquenceﬁ_ :

- Baratin 4, Ethuetta - noblesse litur-

gique 8, Intendance 9, Us et coutuma .

’ iiturgiquesﬁ
~ Maraude : Intrigue : co ruptxon@
- Occulte : Cr\;piogramme 2, Démo-
1 Iegietl

| Avantage& hienfalts defauts
 peines >
Céleébrite (1), Seigneur (5), Hargne

_ Cruauté (Peine perfide), Lubricité
(Peine perfide), Sang Venimeux (Peine
perfide), Fielleux (Peine perfide), Gran-

- sie (Peine perfide), Lectures Impies

Initiative : 13, Epée 14, Ecu 10, Rapiére 15

Rapiere 16

- Parade : Epée 15, Ecu 18, Rapiére 15
5, Defense a distance : Esquive 5

Armes

Arme  Init. Att. Def. Do% TAI
Epée W +4§m
= Bou 5 0 0 Sd +1(©) 0
i Papiére 42 49 4l 3 m 0

(bienfait perfide), Secret Honteux (2), : i i 3
- question que je laisse qui que soit

concernent personnellement. »
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diloquence (Peine '.perﬂde), Hypocri-

(Peine perfide), Vantardise (Peine per-
fide), Cceur de pierre (Peine perfide).

Combat
Attaque au contact : Epée 15, Ecu 14,
Attaque a distance : -

Défense au contact :
Esquive 11

Armure
Aucune

Citation typique : « Sachez que je
suis Sainte Escale... Et qu'il est hors de

interférer dans les affaires qui me

ANALAN

_C'Ifék‘atmte 4
i ?Caractenanues secondaires
ART :

MEL: 5

EMP . -

TIR: 6

PdY¥ : 50

SBG: 16
SBC : 95
BD: 0O

Point d'Héroisme : 0

Pouvoirs de la Flamme : aucun
Ténebre : 0

Derfidie : 58

Compétences:
Savoir : Saison : Automne 5, Alpha-

~ tégie 3, Culte : 3,
Epreuves Survie 4, Athletlsme 9,
~ Esquive 7. Vigilance 7.

. quence 9, Etiquette 5.

{peine perfide).

_ ~ Combat
" La meilleure arme d'Analan est sa

bet : armgarde 2, GeographLeS Stra-

Société : Baratin 8, Diplomatie 6, Elo-

Maraude : Poisons 6, Intrigue 10,
Camouflage 4, Déguisement 5, Dis-
crétion 4,

Occulte : Démonologie 4.

Avantages, b;enfaits, défauts,
peines

Cruauté (peine perfide), Difformite : 2
paires de seins (peine perfide), Sang
venimeux (peine perfide), Coeur de
pierre (peine perfide), Hypocrisie

beauté..

%y

Armure
Aucune




Origine : [utm :
Age : 54 ans o
Taille : 1 m 30 (TAI - 1 .
Poids : 33 kg
MV :2

Caractéristidues :
Flamme : 1/0

Corps: 1/0

Bonus de Corps : +1
- AGlIité : 9

FORce : 3

PERception : 7

RESistance : 5

Esprit : 1/0

Bonus d'Esprit : +1

INTelligence : 8

VOLonté : 8

Ame: 1/0

Ponus dAme : +1

CHArisme : 6 -

CREativité : 5

ART : -
MEL : 7
EMP : -
TIR : 8
PdvV : 41

Caractensthues secondair

S_BC;eo
'._.BD~

Ténebre : 0
Perfidie : 4

Charsge max. : 48
Demi-charge : 24

Compétences : i
Savoir : Herboristerie : champ1- Arme(s)
gnons 5, Alphabet 3, Astronomie 5, Arme Init. Att. Def.

Geéographie 7, Histoire et Iegendes 9.

Lois 3, Stratégie 7.

Maraude : Discretion 5

Epreuves : Arme : dague 8, Arme
bouclier 8, Arc [utin 9, Athlétisme 4,
Equitation 7, Esquive 6, Prem;ers soms 5

Vigilance 5.

~ Maraude :
Chasse 6.

gramme 1.

Doints d’ Hermsme .9 _
Pouvoir de la Fiamme aucun

Charge quotldlenne . 12

Société : Eloquence 5, IntendanceG
s et coutumes : Liturgie 5.
Discretion :

Occulte : Demonologle 3 Crypto-

Avantages, bienfaits, défaut
peines
Céleébrité (1), Mauvaise réputa

Combat
Initiative : 17, Dague 17, Targe
lutin 21
. Attaque au contact : Da.gue 1&,
 Attaque a distance : Arc [utin
. Defense au contact :
. Bsguive 15
Parade : Dague 16, targe 19
Défense a distance : 7

~Dague . 0. +2 0

Targe -3 @ 0 " 43

Arc

[utin +4 0 -
Portée : 40 m

Armure

Cuir

Veste seule : Malus -1; Prot.
Citation typique : « Je ne coni
le repos de mon vivant, ['affaire
taine. Car il faudrait bien plus
pour rendre justice aux enfan
sons dans le royaume de Neuvé

marais -5-.

Origine : humain
Age : 64 ans e
Taille : 1 m 61 (TAIO)
Poids : 58 kg
MV :3

Caractéristiques
Flamme : 0/0

Corps : 0/0 L
Bonus de Corps : 0
AGllite : 4
FORce : 5
PERception : 6
RESistance : 5
Esprit:0/0 =
Bonus d'Esprit : 0
INTelligence : 6
VYOLonteé : 5
Ame : 0/0
Bonus dAme : 0
CHArisme : 6
CREativite : 4

Caracternsthues se
daires :
ART .-
MEL: 6
EMP . -
TIR: 5

PdV . 44
SBG 14 ¢
SR 99
BD :0

- Keshite 8,
Epreuves

Société : Baratin 7, Elo-
" quence 7, Négoce 5, Us et
- coutumes ; Reshites 5.

défauts, péines: -

En cas daifmn{ement

~ Doints d'Héroisme : 0
. Pouvoirs de la Flamme :
aucun
. Teéenebre:7
- _Perfidie-g

Ccmpetences :

ir : Culte : Saint Neu-
éne 3, Géographie 4, His-
oire et légendes 5, Langue :

Survie| :
irbaine 5, Arme ; fronde 4,
Premiers soins 5, Vigilance 3.

Avantages, bienfaits,

Co mbat

ctrase fuat ou, 4 défaut,
Ealsse tuer en hurlant des

hontyplque « Disgréce
[heur, eétranger!

ne m'a placeé sur ta
= proche‘ que je

sl jai ce quil te faut
pour sauver ton ame.»

ALDEBERT

Origine : humain
Age : 49.ans
Taille : 1 m 74 (TAI 0)
Poids : 96 Rg
MV :3

Caractéristiques
Flamme : 0/0
Corps ;: 0/0
Bonus de Corps : 0
AGIlité ;4 FORce: 8
PERception : 5
RESistance : 7

Esprit : 0/0

Bonus d'Esprit : 0
[NTelligence : 6
VOLonté : 5 :
Ame : 0/0

Bonus d'Ame : 0
CHArisme : 6 CREativité : 2

Carac. secondaires
ART .- MEL:5 EMP.-
TIR :4 Pdv :48 SBG: 16
SBC.: 24 BD +1

Pomts d' Heronsme 0

. Competenc%

“ulte : Saint Neu-
Iphabet 3, Geéo-
qto;re et legendes

%itﬂtion typique : ¢

preuves : Arme :
Arme bouclier 8,
lance de cavalerie 7, /
tisme 4, Equitatio
Esquive 6, Premiers 50
Vigilance 5. ;
Société : Intendan
Négoce 3, Us et col
Liturgie 5, Savoir-fa
sine 4, Etiquette 5.
Maraude : Jeu 5.

Avantages, bienfaits
défauts, peines: -

Combat : .
Initiative : 9, Epée 10

Attaque au contact
Attaque a distance : -
Défense au contac
Esquive 9, Epée 14
Défense a distance :

Arme(s)
Arme Init. Att. Def Dom
Epée +1 +1 +1 +5(
Armure : Cuir

Veste seule : Malus -1,

nue voyageur, entrez el
place au coin du f
monstres qui vous Sery
vent aller sinstaller dans
juste derriere... Vos «
gnons 17 »... Messire s
tainement de moi... »
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PN) typiques de Sainte €scal
#wOctrase, vendeur de
« Bondieuseries »

Ce Keshite converti a la religion liturgique est plus ou
moins fou. Veétu de guenilles, il méne une vie de vaga-
bond alternant de longues errances dans la forét et les
environs avec des périodes de repos en ville. Connu et
aimé de tous les autochtones, il fait partie intégrante
du folklore local. 1l vend a la criée des verroteries reli-
gieuses telles que des croix et autres statuettes de Saint
Neuvéne. A l'entendre, ces objets sont tous plus précieux

les uns que les autres et présentent des vertus incroyables,
mais cela ne s’est jamais vérifié dans les faits...

R

¢

@vAldebert, aubergiste local

Moustachu et souriant, Aldebert possede un établis-
sement prisé par les diplomates et autres voyageurs for-
tunés. Cet ancien vicaire est aussi sérieux que rigoureux
en ce qui concerne son auberge et maintient une qua-
lite de service a la hauteur des prix qu'il affiche. 1l tient
I'Abymoise d’une main de fer, secondé par sa femme et
ses trois fils. Son glorieux passé militaire dans le Mur
lui assure de plus une clientéle réguliere de soldats qui
viennent s'abreuver des récits qu'il narre le soir venu.

Aldebert aime son métier et le pratique avec la rigueur
que lui ont enseignée les longues années qu'il a passé
au service du Premier Liturge. Il est honnéte, chaleu-
reux et sympathique. Mais placant son honneur de
patriote au-dessus de tout, il lui arrive d’étre hostile
ou de refuser le lit et le couvert aux voyageurs qu'il juge
louches, ou aux saisonins.

Intrigues

L ver dans le fruit
Chaque jour, Corentin de Siamé et son amour pour Ana-
lan pourrissent un peu plus Sainte Escale. Choisissant ses
proies, le Primabbé sensibilise petit a petit les habitants
du Domaine avant de les faire tomber sous l'influence
discrete du Masque. Cette population abatardie croit
dans la plus grande impunité au beau milieu de la ville
a la maniere d'une secte. Un voyageur de passage n'a que
tres peu de chance de remarquer ce qui se trame. Cette
force grandissante a pour habitude de se réunir, le soir
venu, dans les égouts ot elle pratique un culte impie
sous la direction de Corentin. Cela lui permet de fanati-
ser et d'assurer son emprise sur ces pauvres dmes éga-
rées. Les Eclipsistes de sa garde personnelle I'aident &
rendre ces séances particulierement spectaculaires.

/& Les champignons du

6 - SAINTE ESCALE

Le Primabbé corrompu connait, d’autre part, l'exis-
tence des grottes les plus profondes et les a utilisées pour
investir la ville, il y a deux ans, avec I'aide d’Advocatus
Diabolis originaires dAbyme qu'il a gagnés i sa cause. Lob-
jectit de ce premier assaur était de vérifier le potentiel
qu'il peut déployer contre la ville. Lattaque simultanée
des Cornes nayant servit que de diversion. Les prochains
raids risquent d'étre beaucoup plus sérieux dans la mesure
ot il projette de mettre en place une véritable armée
pour envahir définitivement la ville par ses racines.

Conscient d'avoir entre les mains les moyens de por-
ter un coup décisif aux ennemis du Masque dans la
région, il est prét a rout pour mener son entreprise 2
bien, y compris apparaitre au grand jour en révélant
ses projets si besoin est.

Rhewin

Pitoyable, affaimée et amere, la bande de Khewin est
avant tout hostile a la ville et plus largement i la
Liturgie. C'est en voulant lui nuire qu'ils se sont retrou-
ves sur les traces du Primabbé et de ses souterrains
habités par 'Ennemi. Leurs activités se sont a par-
tir de la trés vite muées pour suivre la direction
donnée par la Flamme de leur chef, Khewin.

Les saisonins du Drapeau d'Herbe savent que la
ville est rongée de I'intérieur par une menace presque
palpable, mais ignorent l'existence de I'Ennemi en
tant que tel. Ils investissent régulierement la cité, de
nuit, pour glaner plus d'informations et comprendre
ce qui s’y passe. lls ne s'expliquent pas comment
les créatures du Masque ont pu envahir le
Domaine il y a deux ans, puisque les tunnels du
réseau souterrain ne permettent pas de rejoindre
les Cornes. Mais ils n'ont pas encore découvert
la partie du souterrain ot sont centralisées les
forces obscures de Corentin, ou les salles dans
lesquelles se réunissent ses fideles.

Drapeau d’Herbe
Les années passées dans la forét maréca-
geuse ont permis aux saisonins d'y découvrir
et d’exploiter une espéce de champignon véné-
neux et phosphorescent. Ils en tirent une décoc-
tion dont ils enduisent leurs fleches et leurs
armes et qui a pour vertu d'empécher
le sang de coaguler. Brillant dans
la nuit, cette pate rougedtre qui
recouvre leur lame les rend par-
ticulierement impressionnantes
et joue en leur faveur lors des
raids qu’ils organisent contre les
soldats liturges.
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Les briilures qu’entraine ce champignon
lorsqu'il est appliqué sur une plaie ouverte
provoquent un point de dégits supplé-
mentaire. De plus, la cicatrisation d’'une

blessure causée par une arme couverte de
cette substance prend deux fois plus de temps
que celle d'une blessure normale.

Lo Charnier des Swours
Les recherches sur I'Accord que menent les Saintes
Mélopées nécessitent hélas un certain nombre de sacri-
fices, la puissance encore mal maitrisée de cette tech-
nique pouvant avoir des conséquences désastreuses et
imprevisibles sur le psychisme de ceux qui y sont sou-
mis. C'est pourquoi, a I'insu de tous, les Sceurs enle-
vent régulierement a I'hospice dont elles ont la charge
des nécessiteux. qu’elles condamnent pour que pro-
gressent leurs recherches. Les corps de ces malheureux
sont entassés non loin du couvent et forment un
immonde charnier. Les cadavres qui le composent sont
décapités et amputés de tous signes distinctifs de sorte
qu’aucune identification ne soit possible.

Ces activités pour le moins discutables sur le plan de
la morale ont recu la bénédiction du Premier Liturge
qui place de grands espoirs dans les travaux des Saintes
Mélopées. Dans cette optique, le Primabbé a recu direc-
tement l'ordre d'éliminer toute personne susceptible
d'y nuire ou d’en découvrir I'existence.

Avantages ot Defauts

Avantages

& Héros du Mur de la Foi 2

Un coup d’éclat lors d’un des nombreux assauts des
Cornes contre le Mur vous a valu tous les/honneurs.
Si vous étes toujours au méme poste, c’est a un grade
supérieur. A Sainte Escale, votre paroleest dans une cer-
taine mesure écoutée au sein de 'Abbaye, et parmi les
citoyens qui vous admirent.

& Etre I'un des orphelins
rescapés de Passe-Misére 3
Vous étes respecté au sein du Domaine. De plus |'édu-
cation strictement militaire que vous avez recue dans
I’Abbaye des Forts a fait de vous un soldat d'élite et le
couit des compétences d’armes lors de la création est
diminué d'un point en ce qui vous concerne. Vous avez
vos entrées dans plusieurs quartiers de la forte-
resse et connaissez nombre de ses habitants, y
compris certains intendants hauts placés.

70

& Avoir participé au massacre
des fées noires

En plus d’avoir fait face au Mal sans faillir, cette expé
rience vous confere une bonne connaissance de la fo
de Saint Mathieu, de ses chemins tortueux. Ce qui vous’
donne acces a la spécialisation marais de la comp
tence survie,

Faire partie de la bande de Khewin
2 (si le fait est public)

ou 4 (complicité secréte)

Que vous ayez eu ou non le choix, vous étes impliqu
dans la révolte des saisonins de la forét. Membre a part
entiere de leur communauté ou sympathisant infilts
dans la ville, vous pouvez compter sur le soutien d
enfants des saisons en cas de probleme (et réciproquement

Avoir soutenu de Siamé contre
d’Emvernilles 3

Depuis cet événement mémorable vous avez & charge
une partie de la gestion de la ville. Votre influence peut’
s'étendre sur le secteur que vous voulez 4 I'exception
de I'armée et de tout ce qui s’y rattache. Si vous étes
un simple civil aux yeux de I'Abbaye des Forts, cette *
charge vous confere une place enviée dans la cité et vous
bénéficiez d’un solide réseau de relations, ainsi que de‘:'
revenus non négligeables. 1

Defauts

& Etre un étranger résident 13

N’étant pas un adepte de la religion de Saint Neu-
véne, votre intégration au sein de la population locale”
est difficile. Vous étes méthodiquement tenu i I'écart
de la vie de la cité et, sans parler d’exclusion, on vous
considere plus comme un parasite profiteur que comme |
I'honnéte citoyen que vous étes. :

& Etre I'un des vicaires félons 59

Vous étes l'un de ceux dont la Foi en de Siaméa *
vacillé voila quelques années. Si vous n’avez pas fui, |
c'est que le Primabbé vous a pardonné. Mais dans les
faits, vous étes hai de tous les habitants de Sainte Escale
et n'y serez plus jamais en sécurité.

& Vétéran du Mur de la Foi 23

Les séquelles dont vous avez héritées en combattant
les horreurs issues des Cornes ont mis a mal votre car- 2
riere. Si vous faites toujours partie de I'armée liturgique, -
vos blessures (-1 en AGI) ou le traumatisme que vous
avez subit (+3 en Perfidie) vous interdisent a jamais d'y
réintégrer un poste a risque.




ire,
Je ne saurai trop vous recommander d"emp]oyer les
services des Lames Franches. Cette troupe est
ﬁaHe, eﬁ[fcace et son expérience de la lutte contre
les Démons lui donne des qua]r)q'cations que vous
ne trouverez jamais ailleurs. De p]us, ils ont
c]epuis toujours des contacts priw']égfés avec le
Cryptogramme.

Depuis la mort de leur cheﬁ les Lames Franches
sont retournées dans leur base dans les Hauts de
Hainemont. ﬁfaua’r‘a sans doute faire en sorte
qu'un nouveau mz‘zef‘ soit cfésa'gné rapr'cfement pour
que la troupe soit a nouveau opérationneﬁe.

De toute fagorz, le viifage de Hainemont, avec ses
habitants superstitieux et son calme p]at, nest
pas un fieu de ufﬁégiature idéal pour des merce-
naires. Aprés Jéjc‘z plusieurs mois d'inactivité, je
doute que les hommes des Lames Franches accep-
tent de rester encore fongtemps sans contrat.

%5
Pour la gjaire secréte des Eminences,

Daldric Haut-Glaive

Ont Histoire

Leonard

En 1106, peu apres la fondation de la République mer-
cenaire, un brillant guerrier du nom de Léonard Algriess
prit le contrdle des Hauts de Hainemont, une vallée
située a mi-chemin entre Orkhane et Sombreconge.
Cette région avait un charme étrange et calme qui fas-
cinait le mercenaire. A coté d'un village perché sur le
dos d'un Rankchard couché (cf AGONE), Léonard fit
construire une chitellerie. Puis il épousa une fille de
la région et prit le titre de Seigneur de Hainemont.

Il eut un fils unique, Edgar, qui lui succéda a sa mort.

La dynastie des Hainemont venait de commencer.
Chaque Seigneur épousait une fille du village et avait
deelle un fils unique, ni plus ni moins.

Chaque Seigneur de Hainemont avait pour habitude
de partir a l'aventure et de se livrer a des faits d’armes
qui honoraient sa lignée. Les Dames de Hainemont,
elles, restaient au fort et élevaient I'héritier.

Les Lames Franches

En 1213, Gérard de Hainemont disparut pendant
presque un an dans les monts Drakoniens. Quand
il revint, cCétait un homme transformé. Premier Ins-
piré de la lignée Hainemont, il comprit que le titre

e N




Royaume : République
Régime : République

« maire » de Hainem
Effectif : 4 Inspi

CORPS :3/2
Armée : 5 (avec |
Défense : 5 *
Habitants : 5
Organisation

ESPRIT : 4/0
Finance : 5
Renseignement :
AME : 5/0 i
Capacité Magique

Relations Diplom

/72

de Seigneur ne lui suffisait pas. Il devait faire plus. Il fonda
une troupe de mercenaires, les Lames Franches, qui était
composée d'hommes et de femmes, Citoyens de la Répu-
blique ou étrangers, choisis pour leur valeur et leur loyauté.

Les Lames devinrent le bras armé des Hainemont.
Ainsi, le Seigneur pouvait intervenir en plusieurs
endroits, accepter des contrats mercenaires et porter
toujours plus haut le nom de sa famille,

Lo Conjuration d'Outreval

En 1320, les Lames Franches se retrouverent indirec-
tement au service d'un groupe d'invocateurs, la Conju-
ration d'Outreval, dont le but était ni plus ni moins
s'emparer de Sombreconge en prenant le contrdle des
Lamantines qui maintiennent la cité a flot. Luc de
Hainemont, informé par une Eminence grise de la
situation, trouva un moyen de trahir son employeur sans
rompre son contrat. En brisant ainsi les visées des
Conjures, Luc s'attira les bonnes grices du Crypto-
gramme mais la haine des démonistes. Depuis lors, les
Lames Franches ont fait de la lutte contre les Démons
leur spécialité. Et le Cryptogramme-magicien les a tou-
Jours assistés autant que possible, n'hésitant pas a leur
adjoindre un Mage ou un censeur quand il le fallait,

Siegr
Siegr de Hainemont fut le premier Seigneur a rompre
avec la tradition de ses ancétres. Aprés un long séjour
en Urguemand, il revint aux Hauts de Hainemont avec
une épouse, Dame Jehana. Il eut d'elle quatre enfants,
dont deux moururent en bas dge. A sa mort, il

avait donc deux héritiers. Michel, I'ainé, et Julie,
la cadette.

En 1438, une incursion démoniaque au cceur des
Hauts de Hainemont et un assaut du fort se solda,
entre autre, par la mort de Dame Jehana. Siegr, incon-
solable, ne fut plus jamais le méme. Il s'enferma dans
le mutisme et refusa de quitter le fort.

A 24 ans, Michel prenait donc la direction des Lames
Franches.

Aujourdhui

Onze ans plus tard, pendant une mission dans les
Marches modéhennes, Michel fut éventré par un alche-
ron fou furieux. Comme il n'avait jamais pris femme, il
ne laissait derriere lui aucun héritier pour lui succéder,

Les Lames Franches sont maintenant rentrées dans
les Hauts de Hainemont et, tout en se remettant de leur
derniere mission, les mercenaires attendent un nouveau
chef depuis maintenant trois mois.

Lieuy

Ca vallee

Entourée de collines, la vallée de Hainemont traver-
sée par une riviere poissonneuse, le Bleumet, et par
une route commerciale qui relie Rougelune aux Marches
modéhennes. Au Nord du Bleumet, un Rankchard
allongé sur le ventre forme une colline étrange dont les
flancs sont couverts de vignes.

La vallée jouit d'un microclimat tempéré tres favo-
rable, exceptionnel dans la République mercenaire, la
faune et la flore sont abondantes et variées.

.
Hainemont
Ceest sur le dos du Rankchard que le village d'Hai-
nemont a été construit. En fait, le village existait avant
l'arrivée de Léonard Algriess et la construction du fort.
Sur la place principale traversée par la route, on peut
trouver un puits, une auberge et un comptoir mar-
chand (dirigé par un vieux couple de riches farfadets
exilés de Rougelune).
En plus des denrées agricoles habituelles, le village
produit un excellent vin, le Hainon, qui est sa plus pré-
cieuse ressource.

Officiellement, le Seigneur de Hainemont est le
maire « élu » du village. En fait, un pacte secret lié la
plupart des villageois et la famille de Hainemont
depuis des siecles.



Traditionnellement, la Dame de Hainemont est la
grande Druidesse, gardienne d'un culte paien respecté
par tous les habitants de la région. Détentrice du Coeur
Cornu, un artefact ancestral, c'est 4 cause de sa magie
que les Hainemont ont eu ['histoire qu'on connaft. Les
Druidesses, en effet, ne peuvent avoir qu'un unique
enfant, male, qui survivra jusqu’'a sa majorité. Ce qui
les oblige a trouver celle qui leur succédera parmi les
jeunes filles de la population.

Le culte de Mere Nature est secret. Lexistence de la
Druidesse et du Ceeur Cornu ne sont connus que des
villageois. Mais les villageois de Hainemont sont sim-
plement réputés pour leurs coutumes bizarres. Par
exemple, ils célebrent chaque solstice et chaque équi-
noxe par des fétes traditionnelles. A chaque saison, ils
clouent un objet a leur porte : un morceau de cuir au
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printemps, une fleur en été, une feuille morte en
automne, une plume en hiver. Les étrangers de passage
ne voient la que des superstitions sans fondement.

e fort

ATlest du village, entre les omoplates du Rankchard,
se dresse le fort de Hainemont. 1l est d'une architec-
ture assez simple : une enceinte, une cour intérieure
avec un puits, un batiment principal, deux annexes et
trois tours. Habituellement, seuls les Hainemont et
quelques serviteurs logent au fort. Mais il abrite aussi
les Lames Franches quand elles sont stationnées a Hai-
nemont. En fait, en cas de conflit, la totalité des habi-
tants du village pourrait trouver refuge dans le fort. Le
gros probleme serait de nourrir tout ce monde.

- A

NT




Siegr de Hainemont
Le Selgneur de Hainemont, a plus de soixante
ans, est déja complétement sénile, mais les ans
l'ont lourdement frappé. Il est le premier a avoir
rompu la tradition des Hainemont et il I'a payé
trés cher. Sa bien-aimée est morte et ses enfants sont
menacés. Il a perdu la raison en essayant de sauver sa femme
des mains des Démons. 1l a des phases de lucidité pendant
lesquelles il tiche de s'opposer a Okiane tout en simulant
la folie, mais il se montre peu de toute facon et se résigne
a attendre la mort. Une de ses seules raisons de vivre est son
amour immodéré pour sa fille Julie dans laquelle, parfois,
au gré de ses délires, il croit reconnaitre sa femme Jehana.
Officiellement, c’est A lui que les Lames Franches appar-
tiennent et, 4 sa mort, elles reviendront a son héritier. Et
puisque Siegr refuse de quitter le fort, Cesta lui seul de dési-
gner son remplacant a la téte des mercenaires.

Origine : humain _ Points d'Héroisme : 0

PERception : 6
RESistance : 5
Esprit : 0/2
Bonus d'Esprit : -2
INTelligence : 6

Initiative : 14

i

Age : 56 ans Pouvoirs de Ia Flamme :aucun
Taille : 1 m 65 (TAI 0) Ténébre : 42
Poids : 60 kg Perfidie : 0
MV:3 e

i Compétences : :
Cardcteriiintbs Savoir : Alphabet : mercerin 2, Astr,
Flammnie : 0/0 nomie 2, Chirurgie 4, Culte : Mére Natur

(spé : cérémonies) 10, Géographie

Corps : 0/2 _ Herboristerie 6, Histoire et légend
Bonus de corps : -2  Langue : mercerin 7, Langue : Reshite
AGIlité : 6 “Lois g, Médecme 4 20010%4
FORce 4« .

VOLonté : 9 _ itumes ; mercerins 5
Ame : 0/0 ‘ 4Ma;'aude :‘Ca ouflage 2, Chass
Bonus: 0 _ Discrétion 3, Intrigue 3, Pm}sap‘
CHArisme : 6 @ocﬂte.ﬂémonafogzes iiarrrmme
CPEatmte 14 :

j Avantages. Bienfatts, Defauts et
Caractensuques seco’fxﬁﬂxr@ ~ Peines -
MEL:5 Change (Dmldesse) Comurat;on
TIR._&,_ : Cercle 1, Daaffﬁotm experime‘ e
PdV .46 Conjuration Cercle II
SBG : 15 ~ Diablotin farceur, Cauch
SBC: 23 ~ Démon 'Eae:eneux $omuami?’ule
BD:+0
Noirceur : 4 . Combat

. Attafiue au contact Canne 12

Officiellement, cette vieille femme est la gouvernante du
fort et ne dirige que les domestiques des Hainemont. En fait,
par son statut de Druidesse, c'est elle qui dirige tous les vil-
lageois. Elle aurait di épouser Siegr mais, puisqu'il a choisi
une épouse pendant un de ses voyages, elle s’est contentée
de le séduire une nuit pour avoir un enfant de lui. Et, pour
sarisfaire son besoin de vengeance, elle s’est tournée vers les
Ténebres et la démonologie, notamment en nouant des
contacts avec les rescapés de la Conjuration d’Outreval. Ces
pratiques obscures s‘accordent mal avec sa dévotion envers
Mere Nature et, sous I'impulsion du Coeur Cornu, l'esprit
d'Okiane est soumis a des crises de dépression. C'est pour-
quoi elle ne s'adonne a la conjuration que rarement et dans
le plus grand secret. Cela dit, cest elle qui a causé la mort
des deux enfants, de Jehana (avec l'aide des Conjurés) etaussi
celle de Michel (plus ou moins directement). Torturée par
son désir de revanche depuis le retour de Julie, Okiane
songe maintenant plus a tuer la fille de Siegr qu'a trouver
une villageoise digne de devenir une nouvelle Druidesse.

\ttaque & distance : -
: DéfenSe au contact :

Darade canne 12 _
- Défense a distance : 7

;Llen emggthique
Dl;screno

: conduire: ]usqli aux'quart 2rs eﬁ@ vi- :
tes. Et ﬁ'hesmez pas a me’glmga%r e




e Coeusr Cornu

Cet objet ressemble a une boule de cuir de la taille
d'un poing (ressemblant a un coeur desséché) d'otr sur-
gissent deux petites Cornes tres pointues en bois.

Etrangement, cet objet semble palpiter au contact de
tout étre vivant et il absorbe sans délai la moindre
goutte de sang qui le touche.

A l'origine, c'était une relique mineure (richesse : 2,
émotions : calme/tendresse-générosité) qui a été
enchantée comme artefact par un Harmoniste tres
puissant par amour d'une des premieres Druidesse.
Cette double origine lui confere une nature inimitable.

Les pouvoirs du Ceeur ne peuvent étre activés que par
sa gardienne, la Druidesse, et grace a des rituels dédiés
a Mere Nature.

Arus

C'est le fils de Siegr et Okiane, I'héritier de la lignée
des Hainemont. Mais officiellement, son pere est Gron-
dan, un villageois décédé depuis plus de dix ans. Okiane
I'a un peu négligé, méme si elle s'est persuadée que cest
pour lui qu'elle accomplit sa vengeance.

Arus, lui, ignore tout de son origine et des machi-
nations démonistes de sa mere. 1l ne voit en elle que
la Druidesse, I'instrument de Mere Nature. 1l sait qu'elle
a des problemes la nuit et pense que “le mal” qui la
ronge est une conséquence de l'attaque des Démons il
y a douze ans. Il veille sur elle pendant ses cauchemars
ou ses crises de somnambulisme.

Malgré le respect quil a pour sa mere, Arus a hite
de quitter Hainemont. Il veut donc rejoindre les Lames
Franches qu'il considére comme son seul espoir-de
vivre des aventures.

Julie deHainemont

La fille de Siegr a tout pour plaire. Elle a gardé de sa
mere une beauté a couper le souffle et de son pere
une volonté d'acier. Elle est intelligente mais se laisse
guider par ses impulsions et ses sentiments.

Inspirée, elle s’est débrouillée pour étre envoyée a
Laeghdoved et elle s'est concentrée sur l'apprentissage
de 'escrime. La, elle a senti I'influence du Masque et
aurait sans doute succombeé si la mort de son frere ne
l'avait pas rappelée.

Rimaldo Flassali

Ce jeune censeur jorniste était 'amant de Michel de
Hainemont. C'est par amour qu'il s'était fait affecter dans

_ifc:'-e du cuI_te__:,de Mere
ec des démonistes, le

les Lames Franches par le Cryptogramme.
Aujourd’hui, en mémoire de Michel, il vou-
drait prendre la direction de la troupe mer-
cenaire. 1l a toutes les qualifications
nécessaires, et tout le soutien de la troupe.

Pandor Uair~Obscur

C'est un des seuls mercenaires a étre originaire
du village d’'Hainemont (il est le fils des farfa-
dets qui tiennent le comptoir de Hai-
nemont). En fait, attiré par la ville,
il a trés tot quitté Hainemont
pour suivre un maitre du Déco-
rum, avec lequel il s'est finale-
ment fiaché. Cherchant une vie
d’aventure, Pandor a finalement
rejoint les Lames Franches.
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Age : 96 ans

Taille : 1m83 (TAI 0)
Poids : 78 kg
MV:53

Caractéristiques
Flamme : 1/0

Corps : 1/0

Bonus de Corps : +1

AGllité : 8
FORce : 9
PERception : 6
RESistance : 7
Esprit : 1/0
Bonus d'Esprit : +1
INTelligence : 8
VOLonté : 5
Ame : 1/0

Bonus dAme : +1
CHArisme : 5
CREativite : 8

MEL : 8
TIR : 7

UTS DE HAIN EMONT

PdV : 52

Origine : humain

'\ 1in 5, Langue : keshite 2. i
Epreuves : Arme : masse (spé :
riposte) 7, Arme : bouclier 7, Arme : arc.

SBG : 17

 SBC . 96

BD: +2

Points d'Héroisme : 2
Pouvoirs de la Flamme : aucun
Ténebre : 2

- Perfidie : 0

Compétences :

Savoir : Alphabet : mercerin 4, Culte :
Meére Nature 5, Herboristerie 3, His-
toire et léegendes 2, Langue : merce-

(spé : tir de nuit) 10, Athlétisme 5, Equi-
tation 2, Escalade 7, Esquive (spé :
arme de jet) 7, Natation 3, Premiers

soins 3, Savoir-faire : charpenterie 3,

Sculpture 9, Survie 4, Vigilance 5.

 Société : Baratin 5, Etiquette ; pay-
sans 3, Négoce 2, Us et coutumes :
mercerins 5.

Maraude : Camouflage 2, Chasse 2,

Discrétion 5, Fouille 2, Passe Passe 3.

Bsquive : 14

;. Masse 0. afe =10 6 (C) 1 B

Avantages, Bienfaits, Défauts et
Peines :
Initie de Mére Nature, Jeune, Descen-
dant de Siegr, Réflexes éclairs

Combat 4
Initiative ; 18, Masse 18, écu 15,arc92
Attaque au contact : masse 17, écu 16
Attaque a distance : arc 18

Parade : masse 15, bouclier 20
Défense a distance : 7

Arme(s) .
Arme  Init. Att. Déf. Dom+BD TAI |

Ecul 50 w4 LaICY
Arc +4 0 0 +7 (P) 0
Portée : 80 m w

Armure %
Cuir et métal
Partielle : Malus -2, Prot. 5

Citation typique : « Bientot, je quitte- 5
rais Hainemont avec les Lames
Franches et je découvrirai [e monde. Et |

dans quelques années, mon nom sera |
célebre dans tous les Royaumes. »

Origine : humain

Age:24ans—
Taille ;1m74 (TAI Q)
Poids : 66 kg

MV uf?)

Caracteristiques
Flamme : 1/0
Corps : 1/0
Bonus de Corps : +1
AGlIité : 9

FORce : 6
PERception : 7
RESistance : 6
Esprit : 1/0

Bonus d'Esprit : +1
INTelligence : 6
VOLonté : 11
Ame: 1/1

Bonus dAme : 0
CHArisme : 7
CREativite : 4

Caractéristiques seconda’?es

MEL : 8

TIR : 8

Pd¥v . 49 -
SBG: 16
SBC : 24

BD: +0

Points d'héroisme : 2

Pouvoirs de la Flamme : aucun
Ténebre: 1

Perfidie : 3

Compétences :
Savoir : Alphabet : mercerin 7, Alpha-

' i?;,het keshite 4, Ch;rurgle 9, Géogra-
phie 6, Histoire et Iégendes 5, Langue :

mercerin 7, Langue : Riémeénite 5.
Langue : keshite 4, Lois 3, Stratégie 2.
Epreuves : Arme - fleuret (spé : coup de
pointe) 9, Arme : arc 5, Athletisme 4,
Equitation 5, Esquive (spé : épées) 9, Nata-
tion 3, Premiers soins 4, Vigilance 4.

Société : Baratin 5, Eloquence 5, i

quette : nobles 4, Musique : chant 5,

~ Musique : harpe 5, Négoce 5, Poésie 3.
Us et coutumes : mercerins 5, Us et

coutumes ; pr;nceens 3,
Maraude : Acrobatie 4, Chasse 2, Dis-
crétion 2, Intrigue 2, Jeu 2.

Occulte : Crypzogrammeﬁ Harmo-
- nie 2.

Avantages, B1enfa1ts Défauts et
~ DPeines
Jeune, Famille Reconnue, Confiance

en soi, Sedmsame Tentée par la
Menace

Armure

Combat

Initiative : 17, fleuret 18, arc 21
Attaque au contact : fleuret 20
Attaque a distance : arc 14
Défense au contact :

Esquive : 18

Parade : fleuret 19

Défense a distance : 9

Arme(s)
Arme  Init. Att. Déf. Dom+BD TAl
Fleuret +1 +2 +1 +2® 0
Arc +4 0 0 +7(P) 0
Portée : 80 m '

Cuir
Partielle : Malus -1, Prot. 3

Citation typique : « Taratata, je s
ce que je dis et on ne me fera pa
changer d'avis. C'est moi qui donne fes
ordres, un point c'est tout. Et ceux qui
ne sont pas contents, je ne les force
pas a rester. »




Age : 36 ans
Taille
Poids : 71 kg

Flamme : 2/0

Corps : 9/0
AGllité : 5
PERception : 7

RESistance : 5
Esprit : 3/1

VOLonté: 9
Ame : 2/0

CHArisme : 6
CREativité : 6

PdV : 48 SBG :

Noirceur : e

Bonus dAme : +9

SBC:24 BD: .+o

Points d’hérmsme 4 :
Pouvoirs e_la Flamme : p

Origine : humain

: 1m80 (TAI 0)

MV :3

Caractéristiques

Bonus de Corps : +2
FORce : 5

Bonus d'Esprit : +2
INTelligence : 1

Carac. secondaires
ART:6 EMP: 10
MEL:5 TIR: 6 .

‘quence 5,
_magess Etiquette : merce-

Bouclier du jour
Ténébre : 18
Derfidie : 0

Compétences :

Savoir : Alphabet : merce-
rin 7, Alphabet : Reshite 5,
Astronomie 2, Chirurgie 2,
Géographie 5, Histoire et

légendes 3, Langue : mer-.

cerin 7, Langue : keshite 5,
Langue modéhen 3,

Langue : urguemand 2, Lois
(spé : magie) 8, Médecine 3 :
Strategie 5.

Epreuves : Arme : épée 6,

Arme : arc 5, Athlétisme 5,
Equatatlon 5, Bsquive 4, Drem'

Somété DlpIomatleS E]o
Etlc;uette

s 5, Negoce 5, Doésiga
et courumes : merce
Us et coutume

. Bsquive : 5 (1 5
- Parade : epée 14

~ Amme Init Att. Dei _
_ Epee 41 41 41 +4(DT) 0
AT 44000 47 (B} 0

- [exige)
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ment) 9, Cryptagramme
(spé : lois) 8, Démonologie
4, Geste 3, Harmonie 7,
Résonnance (jorniste) 9.

Avantages, Bienfaits,
Défauts et Peines
Censeur, Dons pour les
langues, Forte Personnalité,
Amour perdu, Conjuration
cercle I, Diablotin farceur

Combat L
Initiative : 14, épeée 15, arc 18
Attaque au contact : epée 14

- Attaque a distance : arc 13

Défense au con

DefeHSe a dlstance 9 (5)

0m+BD TAI

Portée : 80 m

ccasion

Arts magiques :

POT Geste : 11
(Euvres :

Temps d'avance (15), Gué-
rison accélérée (15), Pro-
phétie (15)

Emprise :

POT Emprise : 21

1 Danseur, endurance
totale 5

Sorts

Marquer un Danseur (15),
Impression de vérité (10), Bou-
clier magique (15), Zone de
Silence (15), Bras Invisible (15),
Verité (20), Guérison majeure
(20), Clairvoyance (20), Aura
protectrice (25)
Citation typique :
une simple dlvermon,
jours efficace. Ca
la fois ou Mrchel et i
avons de[ivre fa flfie du
Vicomte de Riovann. »...(Iueur
nostalgique dans les yeux pen-
dant qu'il raconte l'anecdote). ..
puis une pause. « Mais reve-
nons plutot a Faffaire qui nous
occupe. Je me charge de la
diversion et vous agissez dis-
crétement.

\ Age : 47 ans |

Poids : 43 kg
MV s

Flamme : 1/0

Corps : 1/0
AGllité : 12
FORce : 3
PERception : 8
RESistance : 5
Esprit : 1/0

YOLonté 4
Ame : 2/0

CHArisme : 9
CREativite : 7

ART : 8
MEL:9
Pd¥V . 42
SBC : 21

Qriginé : far-f_adét

Caractéristiques

Bonus dAme : +2

faille : | m O5(TAI -1)

Bonus de Corps : +1

Bonus d'Esprit : +1
INTelligence : 7

a

Caractéristiques secondaires

EMP : -
TIR : 10
SBG: 14
BD:-1

Ténebre: 9
Pertfidie : 0

Compétences' :

Savoir : Alphabet : mercerin 7, Alphabet :
keshite 5, Culte : Mére Nature 5, Géo-
graphie 2, Histoire et [égendes 2, Langue :
Riéménite 6, Langue : keshite 6, Lois 3,
Saison : printemps 5, Stratégie 4.
Epreuves : Arme : glaive 5, Arme :
arbaléte 6, Athlétisme 3, Equitation 2,
Escalade 6, Esquive 6, Premiers soins 3,

Vigilance 2.

- Societe : Baratin (spe : bluffer) 9,
Diplomatie 2, Eloquence 1, Etiquette -
mercenaires 3, Négoce 4, Peinture 5,

‘nercerins 5, s et

coutumes : modeéhens 3, Us et cou-

tumes ; urguemands 3. ;

Maraude : Camouflage 2, Chasse 5,

Discretion (spé : en ville) 8, Fouille 4,

Intrigue (spé : rumeurs) 8, Jeu 5, Passe-

passe 5, Poisons 5, Serrurerie 6.

Occulte : Cryptogramme 2. Deco-

rum 5, Démonologie 3, Harmonie 4.

Us et coutumes :

Doints d'Héroisme : 2 i
‘Pouvoirs de la Flamme : aucun

Combat

:fkvantaqes. Bienfaits, Défauts et
. Peines : Bourgeois, Chantage, Initié
de Mére Nature, Maitre hostile

~ Initiative : 21, glaive 21, arbaléte 26

Arme(s)
Arme Init. Att. Def. Dom+BD TAI
Glaive 0 +1 0

Attaque au contact : glaive 16
Attaque a distance : arbaléte 17
Défense au contact :

Esquive :
Defense a distance: 9

19 Parade : glaive 15

+3(PT) -1

Arbaleéte farfadine (Portée : 40 m)

+5 0
- Armure
Aucune

(Euvres

Arts magiques :
POT Decorum : 15

0 +4(P) -1

Fertilité (10), Scngner une bIessure (15)
Lumieére aveuglante (10), Poison (15),
Projectile de glace (15)

Citation typique :
ment, il faudrait employer la force, mais je
crois connaitre un moyen de contourner
le probléme. Laissez-moi vous
expliquer mon plan. »

« Oui, habituelle-




Origine
Age:30ans
Taille : 1m386 (TAI 0)
- Poids : 93 kg

. MV 45 e

Carac_té:_isjdqiies
Flamme : 0/0

Corps : 0/0
Bonus:0
AGIlité 7
FORce<g "
PERception : 7
RESistance : 9
Esprit:; 00
Bopus:0. 0
INTelligence : 5
YOlonté: 4
Ame:0/0
Bonus:0

Pandor est initié de Meére Nature. 1l a deviné que Arus
est le fils'de Siegr mais il fait confiance a Okiane pour
gérer cette affaire. 1l est par contre un peu inquiet de
voir Okiane vieillir sans désigner celle qui la remplacera.

Le Domaine de Pandor est la discrétion, la finesse et
le renseignement. Cest un élément indispensable du
succes des Lames Franches, au-dela de la force brute.

Intrigues

FHainemont
L'accord entre les Druidesses et les Hainemont a été
brisé et nul ne sait comment la situation va évoluer.
Une fois Siegr mort, le probleme se pose de savoir qui
dirigera les Hauts de Hainemont. Okiane veut bien siir
faire en sorte qu'Arus soit le prochain « maire » de la

Oktif Dix'salem

Ce guerrier keshite est I'exemple type d'un membre
des Lames Franches. Il a servi sous les ordres de Michel
et, depuis la mort de celui-ci, il respecte l'autorité de
Rimaldo.

Il déteste énergiquement les démonistes et tous ceux
qui les servent. 1l a déja vu certains de ses camarades
périr sous les coups des Démons et il aime quand les
contrats de sa compagnie lui permettent d’assouvir sa
vengeance personnelle.

La perspective de tuer des créatures des Abysses est
peut-étre la seule raison qui le pousseraita rester dans
les Lames Franches sous la direction d'un chef qu'il
n’apprécierait pas.

région. Mais elle préfere ne pas faire savoir qu'il est le
fils de Siegr, méme si beaucoup de villageois s’en dou-
tent. En fait, Okiane préférerait autant que les Lames
Franches soient dissoutes, que la famille Hainemont dis-
paraisse et que les villageois continuent leur vie paisible
sous la direction de Mere Nature.

les Lames Franches

Qui sera le prochain chef des Lames Franches?

Julie a de réels droits, mais elle est encore jeune et c'est
une femme. Rimaldo a toute l'expérience nécessaire et
est apprécié des mercenaires, mais sa loyauté au Cryp-
togramme et son absence de liens familiaux avec les Hai-
nemont ne lui donnent aucune légitimité. En fai, il est
beaucoup plus fait pour le role de second et de mentor...




Arus, si le secret de sa naissance était révélé, aurait
également plus de droits que Julie. Et il serait sans
doute plus facilement accepté par les hommes de la
troupe.

L Rankchard

Lenchantement des Hauts de Hainemont par le
Ceeur Cornu a fini par avoir une influence sur le
Rankchard. Baigné par les forces magiques, il sem-
blerait que le golem sorte peu a peu de son sommeil.
Quelques secousses sismiques mettront en évidence
le phénomene.

Est-il possible de garder le climat magique sans
réveiller le géant de pierre 7 Seule une étude précise du
Ceeur permettrait d’en savoir plus. Mais Okiane n'est
pas préte de laisser quiconque approcher son artefact.

- Avantages ot Defauts

Avantages

& Initié de Mere Nature 1

Vous connaissez le secret de Hainemont et pouvez
donc faire appel a Okiane. Vous bénéficiez de la Pro-
tection du Ceeur quand vous étes dans les Haurts de Hai-
nemont. Vous gagnez 2 points en compétence Culte
Mere Nature,

@ Descendant de Siegr 1
Le PJ est, secretement, un batard de Siegr. Ce qui lui
donne des droits légitimes pour diriger les Lames

"“"'-.:_ - A... - -.u;
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Franches. L'EG doit déterminer dans quelles circons-
tances vous avez été concu et qui connait la vérité.

&> Services rendus
au Cryptogramme 22
Au cours d’'une mission avec les Lames Franches,
vous vous étes illustré au service du Cryptogramme
Magicien. Vous avez des contacts trés favorables avec
cette organisation (un de vos amis proches est Mage
ou censeur). Yous gagnez un point en compétence
Cryptogramme.

Difauts

& Ennemi des Démons 2

Au cours d'une mission des Lames Franches, vous
avez eu  faire a des Démons. Vous gagnez 1 point
en Démonologie et 4 points de Ténébres, ainsi que
le défaut « Obsession (haine des Démons) ».

&> Responsable de 1a mort
de Michel (unique) 2

Vous avez drogué I'alcheron qui a massacré Michel
de Hainemont. Les raisons pour lesquelles vous
avez agi sont a déterminer par I'EG, mais Okiane est
en partie impliquée également (elle a pu fournir
la drogue, par exemple). Avez-vous voulu succé-
der a Michel ? Ou bien vous venger ? Ou encore
avez-vous été engagé par des Conjurés?

Quoi qu'il en soit, le secret pourrait bien
etre révélé plus tot que vous ne voudriez car
Pandor semble avoir tout compris et Rimaldo
veut connaitre la vérité.



on noble confrére,
]’enric.ln's une ][or's encore les archives des Cahiers
Gris par cette missive concernant le Domaine des
Roches Pourpres, source de nos p;’us granafes pré-
occupations afepufs de nombreuses années.
Conscient de I'dge désormais vénérable qui pése
sur vos épaufes je me permets de vous rappefer
bricvement la situation.
La mort de l'ancienne Mére Lahnah ﬁxt, comme
vous le savez, le déclencheur de la situation qui nous
occupe aujaum"}zmi. frr’ena.ﬁ(a;lz, f;ﬁe unique de la
méduse ﬁlt étrangement ﬁappée d'une SC’]’IJ'ZOleU‘e’nfe
grave qui scinda Jéﬁniﬁvement sa personna/ffé en
deux personnages distincts. D'une part, AZ)(a]a,
brave Jorniste aux serpents endormis; et d'autre
part Iriena, Obscurantiste perverse aux compn?ats
sans ﬁn Ce cas est absolument unique dans I'Har-
monde et je vous rappeffe que, dans votre infinie
sapience, c'est pour cela que vous m aviez are’iégué
vos pouvoirs en ce Domaine.
Les Roches Fourpres jouissent d'un commerce
prospére en expfoftant la roche sanguine en tant
que matériaux de construction ainsi que la
korantre, cette moisissure aux propriétés étranges.
Mais la contradiction de la poir‘tique menée par les
deux personna]ifés de la méduse ainsi qu'un mou-
vement de rébellion naissant conduisent a coup
stir le Domaine & sa perte.
Je vous prie de croire, cher con)(rére, a mon désar-
roi le p]us ,m‘c:j[cma7 dans cette aﬁ[aire. Jespere de
tout cceur que votre inte.f]igence vous conférera la
cfa:'ruoyance nécessaire dans cette aﬁ[aire que je
vous détaille ci-apreés.
Bien a vous.

Ig 'Sdred, Eminence grise

déféguée aux Roches FPourpres

Histoire

le Domaine des Roches Pourpres a toujours existe.
Déja a I'époque de la Flamboyance les méduses trou-
verent le lieu a leur gout et on raconte qu'avant de
perdre le don de la pétrification elles parvenaient a
obtenir des statues d'une couleur sanguine a l'image
de la pierre locale. Lorsque les Terres veuves se déta-
chérent de Il'empire de Moden-Hen' et que les méduses
prirent le pouvoir, celles qui demeuraient sur place
élirent 'une d’entre elles pour devenir Mere.




La situation privilégiée des Roches Pourpres en fitun
Domaine convoité au centre de nombreux complots.
On enviait la position stratégique imprenable du manoir
et cette étrange moisissure qui poussait sur la roche de
Korantre. Dans les derniers siécles le musée de Frehn
prit une importance considérable qui se décupla davan-
tage lors de l'arrivée d'Ardence a la téte de celuii.
Frehn représente aujourd’hui un enjeu considérable
pour les Domaines voisins qui envisageraient volontiers
une annexion éventuelle des Roches Pourpres afin de
prendre possession du musée. Les principaux acteurs
de ce complot sont les Domaines de Rok'endril et de
Fallaut dont les Meéres cherchent a prouver l'incapacité
des jumelles Iriena et Alfah 4 régner. Les conflits armés
sont restés rares dans I'histoire du Domaine mais les
manipulations diplomatiques et politiques sont mon-
naie courante.

L'histoire trouble et sombre de ces derniéres décen-
nies prend sa source a l'arrivée au pouvoir de Lahnah,
une des Meres les plus totalitaires qu'aient connue les
Roches Pourpres. Apres avoir mené dix ans de poli-
tique dure et esclavagiste Lahnah accoucha d'une fille
qu'elle nomma Irienalfah et qu'elle éleva seule pen-
dant quatre ans. On pense que c'est apres |'accouche-
ment que la Mere fut prise de folie. Lahnah cacha sa
fille dans les grottes en consacrant tout son temps a
son éducation au dépend de la gestion du Domaine.
Alors qu'lrienalfah était a peine dgée de cing ans, sa mere
se suicida dans des circonstances encore inexpliquées
laissant I'enfant a I'abandon dans les grottes du manoir.
La jeune méduse resta enfermée ainsi plusieurs mois
et c'est a ce moment-la quelle développa sa schizo-
phrénie. Personne ne sait encore aujourd'hui comment
la méduse parvint a survivre pendant tout ce temps sans
eau ni nourriture, Toujours est-il qu'elle fur décou-
verte et c'est alors qu'une grande période de trouble
intervint. On annonca bientot que ce n'était pas une,
mais deux petites méduses qui avaient été découvertes
dans les grottes. Puis, au fil des mois, la totalité des per-
sonnes ayant participé au sauvetage d'lriena et d'Alfah
périt de maniere peu naturelle. Au bout de deux ans,
les jumelles alors dgées de sept ans avaient pris la téte
du Domaine et avaient totalement renouvelé le per-
sonnel du manoir,

Aujourd'hui, plus personne ne se souvient réelle-
ment de cette histoire et tout le monde est persuadé
qu'lriena et Alfah sont les deux filles naturelles de la
Mere Lahnah. Etrangement, personne ne s'inquiete de
savoir comment les jumelles ont pu gérer a sept ans un
Domaine sans aucune aide, ni qui a bien pu leur
apprendre la magie de 'Emprise (voir la partie Intrigues
pour plus d'information a ce sujet).

Le Domaine des Roches Pourpres est devenu un lieu
influent et respecté des Terres veuves. Les routes com-
merciales acheminent sans reldche cette pierre sanguine

e -
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si précieuse a l'architecture de la région. Depuis peu,
l'intérét pour la korantre a décuplé et quelques cara-
vanes font déja le déplacement jusqu'aux Roches
Pourpres afin d'en savoir plus sur ses propriétés et
négocier un droit d'exploitation.

Les Lieux

Les Roches Pourpres sont situées pres de la fron-
tiere avec le désert de Keshe. a cet endroit, le sol
prend une teinte rouge provenant d'innombrables
fragments de roches environnantes dont la cou-
leur est tres vive et qui se mélent a la terre.

Le Domaine s'étend sur un terrain représen-
tant une bande de 30 km de long pour 10 km
de large. Le cceur des Roches Pourpres est
constitué de terrains trés escarpés dont cer-
tains endroits, laissant apparaitre ces
énormes rochers rouges, ressemblent presque
a de petits canyons. Plus on s'éloigne du
centre du Domaine et moins le paysage est
chaotique pour terminer sur des plaines de
terre rouge légerement boisées.

.
Lo manoir

Il s'agit d'une btisse étrange,
creusée a méme un énorme bloc
de roche rouge. Niché dans un
canyon au cceur du Domaine, le
manoir n'apparait que par sa
facade, construite en pierre de




taille, qui semble sortir de la roche. L'entrée
ne passe pas inapercue, taillée dans une
pierre blanche immaculée dans un écrin de
roche rouge. Vu d'extérieur le manoir donne
l'impression d'un énorme bloc massif qui ne
cédera jamais aux assauts du temps.

Des qu'on pénetre a l'intérieur on arrive
dans un immense hall tres luxueux se pro-
longeant par deux gigantesques escaliers de

part et d'autre d'une vaste cheminée. Dés lors,
chaque piece du manoir possede sa jumelle dans
l'autre aile afin de préserver I'intimité des deux mai-
tresses de maison.

Le rez-de-chaussée : C'est le lieu réservé aux esclaves
et aux domestiques. Mélifene y a sa chambre juste en
dessous de celle d'Iriena vers laquelle méne un escalier
caché derriere une porte dérobée. C'est également a cet
étage que se trouvent les cuisines et les pieces consa-
crées au fonctionnement du manoir. Les méduses
jumelles ne descendent jamais au rez-de-chaussée
excepté pour traverser le hall.

Les ailes jumelles : A la mort de leur mere, les
jumelles entreprirent de grands travaux dans le gigan-
tesque manoir afin de le diviser en deux parties iden-
tiques. Ainsi, l'aile gauche est habitée par Iriena alors
que la droite est occupée par Alfah. Chacune des deux
possede une chambre principale, de nombreuses
chambres réservées aux invités, une grande salle a
manger et plusieurs salons. La construction de ce
manoir est une véritable prouesse technologique a
laquelle les nains de 'Equerre ne sont pas étrangers.
En effet, malgré la dureté de la roche, tous les murs
sont parfaitement droits et de nombreuses fenétres
ont été creusées. Toutefois, I'atmosphere est tout de
meéme sombre et les lanternes sont d'usage de jour
comme de nuit. Intérieurement, le manoir est typique
des constructions des Terres veuves, truffé de passages
secrets et de portes dérobées menant vers tous les
points sensibles de I'édifice.

Les grottes : Certains passages secrets du manoir se
terminent par des cavités creusées dans la roche pourpre.
Il peut s'agir aussi bien de simples vestibules secrets que
de larges réseaux complexes abritant d'obscures pra-
tiques. Un petit complexe de galerie débouchant dans
laile gauche est occupé par Iddrig. Cest la que la Grande
Préparatrice ceuvre pour obtenir les substances qui
permettront a Iriena d'atteindre ses paradis artificiels.
Les grottes de l'aile droite permettent principalement
a Alfah d’entrer et sortir du manoir sans étre vue. Mal-
gré le fait qu'elles ne soient qu'une, aucune des
deux facettes de la personnalité de la méduse ne
connait les passages empruntés par l'autre.

¥
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Les villages
Tout autour du manoir, les quelques espaces viables
entre le chaos de roches sont occupés par des villages
entourés d'une petite muraille de pierres. Dans les
Roches Pourpres on dénombre au total pas moins de
neuf villages de plus ou moins grande importance.
Cinq d'entre eux se démarquent des autres par leur
importance ou leur singularité.

Metrehn estle plus gros village des Roches Pourpres.
Ces rues étroites serpentent autour du manoir et sont
bordées de maisons de briques rouges. Les méduses
vivent pres de leurs maitresses, alors que les esclaves
et leur famille sont rejetés a la périphérie du village.
L'agglomération voit passer de nombreuses caravanes
venant de Keshe et se rendant dans le sud du pays. Les
tavernes et les auberges ne sont-elles pas rares a
Metrehn. Outre les caravaniers, elles accueillent éga-
lement de nombreux artistes tentant de séduire |'une
ou l'autre des sceurs jumelles pour obtenir des subsides.
Une fois leurs économies épuisées, ils finissent, selon
leur succes, parmi les serviteurs ou dans la demeure
d'une méduse s’étant faite leur mécene. Les meilleurs
d’entre eux vivent au manoir, comme le célebre Ful-
marbre, un sculpteur farfadet, l"auteur de la statue
gigantesque qui représente (fait unique) les deux sceurs
jumelles et qui se dresse sur la grande place.

Pierresang est un village situé au nord du manoir dont
la muraille est formée naturellement par la roche rouge des-
sinant un cercle autour du hameau. Le village tient bien
stir son nom de cette roche rougedtre que I'on trouve par-
tout ici mais il fait surtout allusion au pic rocheux qui occupe
le centre du cercle. Les Pierresanguins sont environ deux
cents et ils gagnent leur vie en taillant la roche rouge pour
la revendre en tant que matériau de construction.

Korantre est un village presque entierement com-
posé de méduses accompagnées de quelques esclaves
lutins et humains. Les Korantreux habitent dans une zone
humide et pratiquement marécageuse des Roches
Pourpres. Ils récoltent une moisissure qui se développe
sur la roche rouge a cause de I'humidité excessive de l'en-
droit. Ce lieu étant I'unique endroit ol se récolte cette
moisissure, elle fut nommée korantre, Cette derniere est
tres prisée des Chimériennes qui l'incorporent a leurs
drogues afin de creuser la subtilité de leurs effets.

Frehn est un village musée. Les seules personnes quiy
habitent sont la pour entretenir les locaux et s'assurer du
bon état des ceuvres d'art. Le village comprend une sorte
de grand hangar oli sont entreposées les ceuvres, quelques
maisons ott habitent les membres du personnel, et enfin
le musée en lui-méme constitué de trois galeries de cent
metres de long chacune. Inutile de dire que Frehn est trés
bien gardé car il est considéré comme le véritable coeur
des Roches Pourpres par les jumelles. Le musée est tenu
par une méduse Harmoniste nommée Ardence et dont
le talent au maniement du Cistre est immense,



Les envivons
Rok'endril est un Domaine forestier situé a l'est des
Roches Pourpres. 1l s'agit principalement d'une grosse
ville qui donna son nom au Domaine et de nombreuses
routes commerciales importantes qui font de Rok'en-
dril un carrefour d'échanges. Le manoir, dirigé par la
Mere Isslana, est situé un peu en retrait de la ville. La
politique qui y est menée est plutot agressive et laisse
peu de place au temps : les décisions doivent se prendre
rapidement et Isslana ne manque pas de faire pression
sur ses voisines en jouant sur cette spontanéité.
Fallaut est un grand territoire qui encercle les Roches
Pourpres vers le sud et l'ouest. Extrémement peuplé, ce
vaste Domaine est parsemeé de petits forts qui en assu-
rent la défense. Fallaut est un lieu dévoué a la magie
et l'on y trouve l'une des fameuses Tours d'Onyx dans
lesquelles les méduses cherchent a redécouvrir le secret
perdu de la pétrification.

Les Figures

. p .
La meduse schizophrine

Le Domaine des Roches Pourpres est dirigé par une
méduse dotée de deux personnalités bien distinctes.
Celles-ci sont tellement différenciées qu'elles portent
chacune un nom, des humeurs et des capacités indé-
pendantes. Iriena est une Obscurantiste inhumaine et
fourbe alors qu'Alfah est une Jorniste sensible et juste.
La situation est un cas unique et provient de la nature
particuliere des serpents de la méduse. Ceux-ci ont la
particularité de s'endormir a certains moments pen-
dant des périodes pouvant atteindre plusieurs jours. Pen-
dant ce temps, I'empathie entre les serpents et la méduse
est interrompue et la personnalité de cette derniere
change de Iriena a Alfah. La fracture entre les deux per-
sonnalités de la méduse est telle qu'elles se vouent

IRIENA/ALFAH.

Origine : Méduse
Origine : Terres Veuves
Genre : Féminin

Age : 50 ans

Taille : | m 80 (TAI G)
Poids : 65 kg

MVY:3

Caractéristiques
Flamme : 0/0

 Corps 0/0
Bonus de Corps g
AGIlité : 8
FORee: 5.
PERception : 8
RESistance : 7
Esprit 0/0
Bonus d'Esprit : 0
INTelligence : 7/9
VOLonté : 9/7
Ame 0/(1/0)
Bonus d'Ame : -1/0
CHArisme : 8/10
CREatmté 9/ 7

Caracténstiques secondaires
ART . R
EMP : 9/9
TIR:8 (
PdV: 50
SBCIge e
B0 =

, oints d'Hérmsme 0 .
ouvoirs de la Flamme : aucun

Arme(s)
Armed Inie,. At Defl
Dague 0 49 0 +1
| . Serpents .

~ soient occupés avec le Danseur.

11 Danseur, endurance totale 7!4

Sorts obsc rantlstes d'Iriena

~guérison
. trice (95)
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Dom TAI

les serpents sont inutili-
sables, soit qu'ils dorment, soit qu'ils
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une haine farouche et tente respectivement de se mettre
des batons dans les roues. Iriena et Alfah sont absolument
persuadées d'étre deux individus distincts et de partager
le pouvoir dans le Domaine. Iriena est de loin la plus vin-
dicative et elle a déja engagé plusieurs personnes pour assas-
siner sa sceur jumelle. Le passage d’une personnalité a
l'autre se fait la nuit, dans des crises de somnambulisme
aigu, pendant lesquelles la méduse passe d'une chambre
a l'autre par un passage dérobé connu d’elle seule. Le
Danseur abandonne la méduse qu'il ne reconnait plus et
cede sa place a I'autre Danseur qui retrouve sa maitresse.

Remarque : Le personnage d'lriena/Alfah est excep-
tionnel. Les serpents endormis et le fait de pouvoir étre
d la fois Jorniste et Obscurantiste est un cas unique dans
tout I'Harmonde.

/
Iriena

Iriena est I'une des deux facettes de la méduse qui
dirige le manoir des Roches Pourpres. Agée de 35 ans,
Iriena est une femme sombre et torturée a l'image de
ses serpents trés agités et agressifs. Depuis la mort de
sa mere, alors qu'elle n'avait que cing ans, Iriena s'est
mise a pratiquer I'Obscurantisme assidiment. Tres
bonne éleve, elle poussa trés tot jusqu’a la perfection
l'art du supplice en faisant « jouer » son Danseur sur
sa téte. La pauvre créature fut prise entre le sentiment
de terreur face aux serpents et une curieuse fascination
pour leurs mouvements chaotiques mais souples. Il en
naquit une magie subtile mais perfide, a I'image de ce
que peut représenter 'Obscurantisme pour une méduse
telle qu'lriena.

Lorsqu'elle adopte cette personnalité, la méduse
est caractérielle et emportée. Elle est capable d'entrer
dans des coléres noires au point de s'en prendre aux
esclaves de maniére parfois tres brutale. Iriena ne
respecte absolument pas la vie et elle représente ce
qu'une méduse peut devenir de pire dans son com-
portement hautain et individualiste. C'est également
une adepte forcenée des nombreuses drogues que lui
prépare lddrig, lui permettant de s'échapper vers des
paradis. artificiels.

Alfah

Seconde facette de la personnalité de la méduse,
Alfah est un personnage complétement opposé a sa
sceur imaginaire. D'apparence, malgré le fait qu'elles ne
soient qu'une, les deux jumelles se différencient tres faci-
lement. D'une part les serpents de Alfah semblent morts
et reposent nonchalamment sur son crine. De plus, la
méduse prend un air plus enjoué et son visage semble

-
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s'éclairer. Alfah est un personnage charismatique qui
sait trouver les mots justes pour parler a ses gens. A la
mort de sa mere, qui correspondit au dédoublement
de personnalité et au sommeil de ses serpents, la méduse
est devenue Jorniste. Enfant, elle emmenait son Dan-
seur dans de longues promenades traversant de long
en large le Domaine des Roches Pourpres afin de faci-
liter la résonance de celui-ci avec son esprit, libéré de
l'interférence des serpents.

Lorsque cest Alfah qui reprend le dessus sur la per-
sonnalité d'Iriena l'on a affaire a une tout autre per-
sonne, Alfah est juste et rigoureuse dans sa gestion du
Domaine. Elle se consacre entierement a la tiche et se
donne pleinement pour les Roches Pourpres. Alfah se
sent différente des autres méduses du fait que ses ser-
pents endormis n'ont aucune influence sur sa per-
sonnalité, Notamment, la question des esclaves revient
constamment sur le tapis comme un difficile
dilemme : respecter les traditions des Terres veuves
ou bien se laisser dicter par ses pulsions huma-
nistes. Les rebelles savent tres bien qu'Alfah serait faci-
lement influencable au sujet de la cause des esclaves
et ils tentent de l'approcher par tous les moyens.

, # ’
1ddrig, Grande Preparvatrice

Iddrig est une femme étrange qui vit recluse
dans le réseau de grottes creusées derriere le manoir
des Roches Pourpres. Agée de plus de 60 ans, cette
humaine a la peau noire est une vraie mystique
considérée par Iriena comme ayant un pouvoir
particulier sur I'esprit. Malgré le fait qu’elle ne
soit pas une méduse, lddrig possede un réel
talent pour la conception des drogues. Chi-
mérienne accomplie, ses préparations
incroyables lui proviennent de sa connais-
sance aigué de la korantre, cette moisis-
sure qui pousse sur les roches rouges en
milieu humide. Cette derniere permet d’ob-
tenir une persistance et un effet de réalisme
incroyable dans les visions obtenues (¢f. Les
Intrigues pour plus d’informations sur la
korantre et les Paradis Artificiels).

Iddrig ne sort jamais de ses grottes et peu de
personnes au Domaine sont au courant de son
existence. Iriena s'arrange pour lui faire porter
tout ce dont elle a besoin pour ses pré-
parations et son confort personnel.
La Chimérienne est vraiment
choyée et considérée par la
méduse comme de toute pre-
miere importance. Alfah elle-
méme n’a jamais obtenu la preuve
de l'existence d'lddrig.



Age : 64 ans

Poids : 56 kg
MYV :3

Caracterlsuques
Flamme : 0/0
Corps : 0/0
Bonus de Corps : 0

Esprit : 0/0

Ame : 0/0

Origine : Terres Veuv
Genre : Féminin
Peuple : Humaine
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AGllité : 6 e
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Esprit : 2/0
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Métifene, Batard Rebel

A l'dge de 18 ans, Iriena éprouva le besoin de faire
un enfant pour assurer la succession du Domaine. La
méduse choisit alors un jeune esclave humain comme
pere pour sa future enfant. Quand il devint évident
qu'lriena était enceinte, Alfah demeura recluse et tout
le monde crut qu'elle était jalouse. Pour le plus grand
malheur d'Iriena, elle accoucha d'un garcon. La méduse
choisit alors de faire de ce batard son esclave privilé-
gié et lui donna un nom féminin pour rappeler le fait
qu'il ne soit pas I'enfant attendu. Alfah, apres plusieurs
mois d’absence fit un retour triomphal au manoir.

Mélifene est aujourd’hui un fier jeune homme de 17
ans marqué par l'union de son pere avec une méduse.
Batard, son apparence serait humaine s'il n'y avait ces
yeux reptiliens et ces trois serpents amorphes qu'il
noue en une longue tresse jusqu’au milieu du dos. Du
point de vue de sa personnalité, il est un hybride com-
plexe entre le détachement d'une méduse et la sensi-
bilité d'un humain. D'un caractere tres fort, Mélifene
nest pas homme a se laisser faire par sa mere sans se
défendre. Et lorsqu'il joue le bon esclave privilégié
d'Iriena, c'est pour mieux organiser la rébellion des
esclaves derriere son dos. En effet, malgré son jeune age,
Mélifene est un Inspiré charismatique a la téte du mou-
vement de résistance initié il y a peu dans le Domaine
des Roches Pourpres (cf. la partie Intrigues pour plus
d'informations sur la rébellion).

Comme la quasi-totalité des habitants du Domaine
et malgré le fait qu'il ait vécu toute sa vie au manoir,
Mélifene ignore totalement qu'lriena et Alfah ne font
qu'une. S'il venait a le savoir, la stratégie entiere de la
rébellion serait entierement modifiée.

, P
Ardence, Conservatrice du musce
Ardence est née dans les Roches Pourpres il y a 45 ans
ety a passé toute sa vie. C'est une méduse a la forte per-
sonnalité et au cceur de pierre qui connait tout ce qu'il
y a a savoir dans le Domaine. Elle est tellement curieuse
de tout qu’elle en sait suffisamment pour commencer
a nourrir des soupcons en ce qui concerne la gémellité
d’Iriena et Alfah. Conservatrice du musée de Frehn,
Ardence est une sommité dans le milieu artistique et
elle passe pour la spécialiste des Terres veuves en ce qui
concerne les Arts Anciens du Décorum et notamment
les Tableaux-mondes. Disposant d'un budget impor-
tant alloué par Alfah, Ardence a déja réuni une quan-
tité tres impressionnante d’ceuvres de toutes origines
et de toutes natures. Dans une piece sécurisée du musée,
la méduse est également la gardienne d'une collection
d’Ergastules mystiques dont le fonctionnement n'a pas
encore été découvert (cf. Les Intrigues).

Intrigues

Pes €sclaves

Comme dans tous les Domaines des Terres veuves I'es-
clavage est largement pratiqué au sein des Roches
Pourpres. On compte en moyenne dans la population
du Domaine un tiers d'esclaves de toutes sortes pour
seulement deux tiers de Carmes. Cette tres forte pro-
portion est due a la nature du travail effectué dans
la région : I'exploitation des carrieres de roche san-
guine et des champs de korantre nécessitent une
main d'ceuvre importante.

Selon que I'on se trouve sous le regne d'Iriena ou
d'Alfah le mode de vie des esclaves peut changer
du tout au tout. Toutefois, on peut tout de méme
affirmer que les conditions de vie des esclaves sont
plutdt favorables par rapporta un Domaine moyen
des Terres veuves. En effet, ils vivent en général
dans les villages et cotoient les Carmes pratiquement
d'égal a égal. Seul le rude travail qu'ils doivent accom-
plir et la relative injustice des sanctions leur rap-
pellent leur place dans la société des Terres veuves.

Ca Rebellion

Grdce a l'influence de Mélifene, un groupe
d'esclave a pu s'organiser en rébellion face au
pouvoir schizophrene des méduses. En effer,
l'instabilité de la politique locale est un élé-
ment trés perturbant pour la population et
une source d'injustices fréquentes. Méme si
les décisions d'Alfah sont souvent plus douces,
leur alternance avec le totalitarisme cruel
d'Iriena les rend incohérentes.

La rébellion compte une cinquantaine d'es-
claves déterminés. Leur quartier général est éta-
bli dans une auberge de M’etrehn nommeée les
Trois Aspics en subtile référence a Méli-
fene. L'aubergiste, un farfadet du
nom de Cervisio est tout acquis
a la cause rebelle et possede une
cache dans les caves de son éta-
blissement. Des armes y sont
entreposées en prévision d'une
révolte future.
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IrienaAlfah

La nature de cette méduse a l'esprit dual
est totalement unique dans I'Harmonde. La
perfection de sa schizophrénie la conduit méme

a des crises de somnambulisme pour passer
d’'une aile a l'autre du manoir. Ainsi, elle se
réveille le matin dans sa nouvelle chambre
avec sa nouvelle personnalité et ses nouveaux
vétements.

Mélifene est particulierement exposé a ces change-
ments de personnalité puisqu'il est 'esclave privilégié
d’Iriena. Le jeune bdtard est tombé sur la méduse en
pleine crise de somnambulisme alors qu'il n‘avait que
six ans. De peur de comprendre ce qui se passait son
esprit a préféré refouler ce souvenir. Depuis, Mélifene
fait régulierement des réves étranges dans lesquels Alfah
lui annonce que c’est elle sa vraie meére. Toutefois,
consciemment, Mélifene ne se souvient pas de |'évé-
nement malgré son sentiment de mal a l'aise lorsqu'il
est en compagnie d’Alfah.

Pe Drame ot sos Actours

Le Masque a joué un role majeur dans 'histoire des
Roches Pourpres. Il a dressé le décor, mis en place les
acteurs, et il admire aujourd'hui I'accomplissement
de son ceuvre. En effet, le Masque est intervenu a la
naissance d'Irienalfah et est responsable de la folie de
sa mere. Il s'est ensuite arrangé pour mettre en ceuvre
la schizophrénie de la méduse et de brouiller les pistes
afin de faire croire qu'elle était deux étres distincts. Pour-
suivant la trame de son scénario, le Masque s'arran-
gea subtilement pour trouver un mentor Obscurantiste
a Iriena et un Jorniste a Alfah afin qu'elles dévelop-
pent leur opposition a l'extréme. Lorsqu'elles furent
prétes, le grand metteur en scene supprima les deux
mentors afin de ne pas laisser de témoins encom-
brants. Le décor était planté, les acteurs étaient préts
et le Masque n'avait plus qu'a observer la magnifi-
cence de son drame. Aujourd'hui encore il lui arrive
de manipuler subtilement les agissements d'lriena afin
de réorienter la tragédie a sa guise.

. pr

Des pavadis avtificiels

Lalliance du talent d’lddrig et des particularités de
la korantre ont permis le développement des Paradis
Artificiels. La Chimérienne est désormais capable de
créer des drogues aux propriétés surprenantes, sortes
d'interfaces entre le drogué et un monde imagi-
naire. Les Paradis Artificiels sont des lieux virtuels
créés dans l'esprit d’une personne grice aux pro-

priétés de la korantre dans les drogues. Apres |'ab-
sorption de celles-ci, le drogué perd contact avec son
environnement physique pour réfugier son mental
dans un monde imaginaire créé par le mélange de ses
souvenirs et le dosage des drogues employées. Toute-
fois, les Paradis Artificiels ne sont pas de vrais mondes
virtuels. Ils ne sont propres qu'a 'esprit d'une seule per-
sonne et ne permettent qu’'a son esprit de fuir la réa-
lité pendant quelques heures.

Pour l'instant, Iriena est la seule cobaye de cette
nouvelle technique tres prometteuse. De nombreuses
Chimériennes des Terres veuves sont bien siir intéres-
sées par les propriétés mystiques de la korantre et
seraient prétes a n'importe quoi pour qu’lddrig trans-
mette son secrer.

Lo Musee de Frehn

Ardence se consacre énormément a la salle des Ergas-
tules afin de comprendre le fonctionnement de celles-
ci. La salle regroupe huit cubes composés de cristaux
de différentes formes et couleurs. Ardence a l'intime
conviction que ces cubes doivent étre agencés d'une cer-
taine maniere afin de définir une nouvelle CEuvre dont
le véritable pouvoir de I'Ergastule pourrait se libérer.

Actuellement, la conservatrice du musée est a la
recherche d'un livre unique dont le texte mentionne-
rait les huit cubes et la facon de s'en servir. Cet ouvrage
est encore aux mains d'un collectionneur janrénien
plus désireux de récupérer les cubes que de céder son
ouvrage. Ardence est bien décidée a monter une équipe
pour aller récupérer le livre coiite que cotite.

Veeu des Roches Pourpres

Avantages

& Etudiant au musée de Frehn (2)

Vous avez été étudiant aupres d’Ardence au musée
des Roches Pourpres. En conséquence, vous avez pu
expérimenter de nombreuses choses sur les Ergastules
et vous etes peut-étre a la recherche du livre qui pour-
rait expliquer leur fonctionnement. Vous bénéficiez
d‘une aptitude particuliere a reconnaitre les Ergastules
et a les utiliser correctement la ot leur fonctionne-
ment est en général assez chaotique.

& Commerce fructueux a Pierresang (3)
Vous ou votre famille avez établi depuis de nombreuses
générations un commerce fort rentable dans le village de
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Pierresang. Vous exploitez les esclaves locaux pour tailler
la pierre qui fit la réputation des Roches Pourpres et vous
la revendez a prix cotitant dans les Terres veuves. Cette situa-
tion vous apporte une assise financiere intéressante et
cet avantage compte comme une charge.

& Proche de la Rébellion (3)
En retour d'un service que vous leur avez rendu, la
rébellion est proche de vous et peut vous venir en aide
lorsque le besoin s'en fait sentir. Il peut s’agir d'un avan-
tage trés intéressant si vous jouez dans les Terres veuves
car la rébellion locale est tres liée avec d’autres mou-
vements similaires dans tout le royaume. Vous pou-
vez ainsi bénéficier des réseaux de contacts et
d'avantages nombreux.

&> Remarqué par les Chimériennes (4)

Vous étes un des maillons de l'exploitation de la
korantre et vous avez éveillé chez les chimériennes un
intérét particulier. Que vous soyez une méduse spé-
cialisée dans la fabrication de drogue ou un contre-
bandier faisant transiter la marchandise jusque dans
I'intérieur des terres, vous étes intouchable du point
de vue de la plupart des autorités du royaume.

| Defauts

«& Persona non grata en Rok’endril (2)

Suite a des démélés plus ou moins récents, vous étes
interdit de séjour en Rok’endril. Malheureusement, ce
Domaine est quasiment un point de passage obligatoire
entre les Roches Pourpres et le reste du royaume. Vous
étes donc séquestré lorsque vous ne jouez pas votre
vie a essayer de braver l'interdiction. |

«& Victime du jeu d’Iriena/Alfah 3)

Pour une raison qui reste a définir avec I'Eminence
Grise, vous étes au centre du jeu des jumelles Iriena et Alfah,
Vous souffrez énormément de cette situation, du point
de vue professionnel comme du point de vue personnel.
Votre préférence ne va en principe a aucune des deux i
puisqu'elles sont la source de tous vos problemes. '

&> Mal vu des Rebelles (3)
Peut-étre avez-vous été jugé trop proche du pou-
voir matriarcal des Roches Pourpres et les rebelles
vous ont dans le collimateur. Malheureusement, l'in-
formation a pu faire le tour du royaume et vous
étes peut-étre connu de tous les mouvements de
rébellion du royaume comme étant un traitre ou
un intriguant favorable au matriarcat.
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pprend’s les trois lois et retiens-les et suis-les. La
loi du )(er, fa loi du sang, la loi de la colére.

App]r'que les et tu seras un guerrier, un héros, une

légende. Oublic-les et tes funérailles seront celles

des vautours. la femme crachera sur ta tomfve,

tes enfants maudiront ton nom. Quand je t'aurai

expliqué les trois lois, tu sauras tout ce dont tu as

besoin pour survivre sur Jes ﬂancs du pic du Dra-

gon-Foucfre. Le j[er, le sang et la colsre. Sens

comme ces mots vivent, animés par une volonté

pfus forte que ta )(orce, p.'rus pro](oncfe que ton

' esprit. Voit les mille guerriers, les cent Izzéros, les
dix fégendes qui te précéc;ent. Comprena’s-tu que
‘c ta pfaca est parmi eux ? Prends fe fer, répand’s fe

sang, gofite la colere. Tu vivras, tu seras honoré.

Voila les trois lois.

/YA~
= Histoire
O“’df"e Pes temps mythiques

1a Legende du Dragon~Foudre

« Au commencement était le fer. 1l vibrait dans la
terre, attendant que les mains des mortels I'amenent
a la vie. Aux premiers temps étaient les mortels. lls
vivaient comme des bétes, vétus des nuages, armés de
la nature.

Au commencement était le Dragon-Foudre. 1l hur-
lait dans les cieux, attendant que le fer trouve son
cceur. Aux premiers temps était la montagne ol se
reposait souvent le Dragon-Foudre. Elle abritait le fer,
qui vibrait, attendant que les mains des mortels I'ame-
nent a la vie.

Gralmach était un mortel, un géant, un guerrier,
un héros. Le temps de la légende vint pour lui. 1l était
vétu des nuages, et les bétes pouvaient le frapper cruel-
lement. Il demanda : « comment puis-je me proteger des
betes : je suis vétu des nuages, leurs griffes trouvent ma
chair, leurs crocs trouvent ma chair, »

Il réfléchit, mais ses réflexions furent troublées par
le fracas d’un terrible éclair éventrant le sol. Il leva les
yeux et vit un grand prodige : dans les nuages, une excel-
lence toute de feu bleu, aux ailes immenses, aux yeux
briilants, a la gueule écumante, déroulait ses anneaux
interminables. Dans sa colere, le Dragon-Foudre venait
de cracher le feu du ciel. Ses ailes claquerent, faisant
rouler le fracas de la colere.

Gralmach prit une pierre et la lanca en direction de
I'excellence. Celle-ci en congut la colere et jeta la foudre

La Comptine du Premier dge




sur Gralmach. Frappé de plein fouet, son sang coula,
il eut toutes les apparences de la mort, alors qu'il repo-
sait au creux du trou que la colére avait creusé,

Gralmach se releva et vit qu'il était au fond d'un
creux calciné et que son sang avait lavé la terre, révé-
lant le fer qui vibrait. Il comprit que le Dragon-Foudre
lavait épargné a dessein, afin qu'il trouve le fer et qu'un
mortel I'amene a la vie.

Il arracha le fer a la terre et le mit dans les flammes.
Le fer devint vétement, le fer devint arme. Ainsi Gral-
mach n’était-il plus vétu de nuages, mais de fer vibrant,
ainsi Gralmach n'était-il plus armé de la nature, mais
de fer sonnant.

Cependant, maintenant que le sang et le fer avaient
été satisfaits, la colere grondait. Le Dragon-Foudre ne
l'avait-il pas frappé?

Gralmach fit une grande lance toute de fer vibrant
etsonnant. Il mit son vétement de fer, prit la lance toute
de fer sonnant et vibrant, monta sur le pic du Dragon-
Foudre et projeta sa lance dans le cceur de I'Excellence.
Ainsi naquit la légende, et Gralmach put s'en aller,
ayant rempli sa vie de mortel du guerrier, du héros et
de la légende. »

’ ’
P 'histoive

L'histoire connue du clan Gralmach commence dans
les limbes du temps. Les rumeurs et les légendes don-
nent des dates tres variables, depuis sept mille ans
avant notre ere jusqu'a il y a deux cents ans.

Un géant, orateur exceptionnel et grand connaisseur
des légendes locales décida de se mettre en quéte d'une
créature extraordinaire, une Excellence, qui était cen-
sée veiller sur un immense trésor de fer. Il parvint a
convaincre une partie de sa tribu de partir en quéte afin
de dénicher le monstre et de l'abattre.

Ainsi naquit le clan du Dragon-Foudre, un ensemble
de géants ayant juré de découvrir l'antre de la terrible
créature et surtout son trésor de métal. Errants par
vocation, ils louaient leurs services aux différentes tri-
bus et clans dont ils croisaient la route, pillant a l'oc-
casion un village pour améliorer leur ordinaire,
convainquant a l'occasion un jeune géant de rejoindre
leur rang. Dans les terres terribles des Parages, ce mode
de vie était une folie, mais la résistance exceptionnelle
des géants leur permet de tenir, envers et contre nous,
malgré les hivers glacials, malgré la disette permanente.

Leur savoir-faire en matiere de travaux de forge était
proverbial. Les forgerons de toute la région leur deman-
daient conseil et utilisaient les secrets qu'ils avaient
découverts, Sans doute aussi leurs errances leur per-
mirent-elles d'accumuler le savoir-faire de toutes les
communautés de la région, de sorte qu'ils constituaient
l'un des rares liens entre cellesci.
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Au bout d'une dizaine d'années, la belle ferveur des
origines commencait a retomber et malgré les exhor-
tations du chef du clan, les désertions se multiplie-
rent, jusqu‘au point ou il ne resta plus qu'une petite
poignée d'individus. Dans ce laps de temps, toutes
les communautés les plus importantes avaient été
visitées sans qu'aucune ne sache plus sur le Dra-
gon-Foudre que ce la légende racontait. Le clan
commenca donc a visiter celles, plus petites, qu'il
avait négligées.

Non seulement ses recherches ne furent guere
couronnées de succes, mais encore provoquerent-
elles un grave déséquilibre politique. En ce temps-
la, la vie était redoutablement difficile dans les
parages. Il suffisait souvent d'un rien, cinq épées
supplémentaires, une idée ingénieuse, pour
abattre un clan majeur, une tribu pouvait, forte
de trois individus de plus, abattre des ennemis
dont elle se gardait pourtant jusqu'alors,
faute d'avoir les moyens de lui résister, de
provoquer le courroux.

Tant que le Dragon-Foudre aidait les puis-
sants, ceux-ci l'appréciaient et sollicitaient
ses services. Lorsqu'il se mit a aider les plus
faibles, les clans majeurs déchantérent rapi-
dement. Contre toute attente, ils se liguerent
contre les errants et parvinrent a mener une
campagne relativement contre eux. Petit a petit,
ils le repoussaient a l'intérieur des montagnes
le rabattant sur des tribus de plus en
plus réduites, possédant de moins
en moins de moyens, jusquau
moment ot il n'y eut plus rien,
ni hommes ni géants, seulement
l'immensité désolée de la roche.

Le clan allait périr de faim et
d'épuisement lorsqu'il découvrit

’




9 - LE PIC DU DRAGON-FOUDRE

une minuscule tribu d’hommes et de nains.
Ils accueillirent les errants et leur secret du
fer, se montrant d'autant plus intéressés
qu'ils en avaient de grandes quantites.

Le précieux métal provenait d'un pic, situé
plus loin dans les terres, sur lequel la foudre
tombait sans arrét. Le clan du Dragon-Foudre
comprit que son errance venait de prendre fin.
Is s'enfoncerent quelques heures dans la mon-

tagne et y découvrir le pic qui allait prendre

le nom du clan. Le reste de I'histoire, comment il

exploita le fer, comment il en vint a s'appeler « clan de

Gralmach », est du Domaine de la légende.

Geographic

Le clan de Gralmach revendique toutes les terres
s'étendant entre le Repaire des voraces, les Cent-Nids et
le Mont du Grand Drakonique; le centre de son terri-
a toire, la ou loge d'ailleurs la tribu, est constitué par le
pic du Dragon-Foudre. Les habitations se massent essen-
tiellement sur le versant nord, depuis les premiers contre-
forts jusqu'a la limite de la zone frappée par les éclairs.

Les contreforts du Pic
du Dragon~Foudre

Ce pic, comme son nom lindique, est une haute
montagne aux pentes extrémement abruptes, qui atteint
pres de 3000 metres de haut.

Le versant sud est pratiquement lisse. Bien que l'ex-
ploitation de filons intéressants ait poussé plusieurs
nains entreprenants a tenter de fixer des échafaudages
sur les bords accessibles et a progresser lentement en
direction des zones inaccessibles a 'aide d'une succes-
sion de passerelles ancrée a la paroi, de tunnels creu-
sés dedans et d'échafaudages, le projet n'a jusqua
présent pas abouti. Les vents violents arrachent tout ce
qui nest pas creusé dans le roc, tandis que la pluie
permanente et le froid s'associent pour couvrir de ver-
glas les quelques passages praticables.

Par ailleurs, depuis que la Galerie Longue a émergé
sur ce flanc inaccessible de la montagne, les quelques
fous qui s'obstinent a tenter I'exploitation du versant
sud se sont tournés vers un nouveau projet, dont le
point de départ serait donc la Galerie Longue. Pour
l'instant, ces projets doivent attendre que la nouvelle
entrée soit enfin consolidée, ce qui risque de
prendre quelques années, au vu de l'entrain que
le clan y met.

R e
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Le flanc sud est nettement moins abrupt. Le début
de la pente est couvert d'une épaisse forét de coniferes
qui sert pour toutes les boiseries de la mine. Des que
la pente devient un peu abrupte, la roche apparai, ne
laissant subsister qu'une végétation chiche. Les habita-
tions commencent & partir de ce niveau. En majorité,
il s'agit d'anciennes galeries de mine qui ont été réamé-
nagées afin de devenir des lieux de résidence. Sur le
devant, on trouve un petit auvent qui abrite l'dtre etla
cuisine, les galeries, séparées par des cloisons de pierre,
de bois pour les plus riches, servant de chambre. Contrai-
rement a ce que l'on pourrait croire, habiter aussi proche
que possible de la surface est un signe de richesse. Les
plus fortunés (Gotmor, le chef du clan, Runda, Vunka,
Klunka et Zina, les quatre naines chargées des travaux
de forge) possedent une maison de pierre et de bois
située entierement au-dessus de sol. Méme si certains
fondamentalistes prétendent préférer la vie souterraine,
les anciennes galeries sont souvent froides, humides,
difficiles a éclairer comme a chauffer.

L'autre critere de richesse consiste a habiter aussi
bas que possible sur le flanc de la montagne. La lente
croissance démographique du clan repousse en effet les
nouveaux venus et les jeunes toujours plus haut dans
la montagne, les rapprochant inéluctablement de la
zone foudroyée. Plus on s'en approche, et plus le risque
de voir la colere du ciel s’abattre sur sa maison, voire
sur soi-méme, augmente, bien entendu.

& La grande maison

Clest ici qu'habite Gotmor, le chef du clan. Cette
énorme batisse, qui mesure pres de 30 metres de long
pour plus de 10 de large est aux proportions d'un géant.
On y trouve notamment une forge, située en plein
coeur de I'habitation, dont le feu sert, par un ingénieux
systeme de canalisations de pierre, a chauffer la mai-
son. Le soufflet attenant a la forge a été surnommé le
« grand siffleur », car il contient tant d'air qu'il faut
deux géants pour l'actionner, de sorte que lorsqu'on le
gonfle, il produit un soufflement grave qui peut étre
entendu a des lieux a la ronde.

Cette maison servait autrefois de salle de réunion, oi
les vieux se retrouvaient pour discuter des affaires et des
rumeurs. Le « grand siffleur » servait alors a convoquer
les assemblées. Cependant, depuis que le clan a cru en
puissance et en nombre, elle ne peut plus accueillir suf
fisamment de géants pour remplir son office, de sorte
que c'est désormais la Galerie Longue qui a pris sa place.
Gotmor a longtemps révé d'agrandir son habitation.
Malheureusement, ses connaissances architecturales ne
sont pas suffisantes. 1l a donc fait appel a I'Equerre et
économise depuis pour payer les architectes de l'ordre.

En attendant, cette maison est la plus haute et la plus
proche de la forét, ce qui fait la fierté de son propriétaire.



Par ailleurs, le soufflet a trouvé une utilité inattendue.
Le son qu'il produit sert, par temps de brouillard, de point
de repere. Il faut un certain entrainement afin de s'ha-
bituer a I'écho et aux infimes variations du son qui
rebondit sur les parois des montagnes. Cependant, les
anciens se font forts de savoir, au metre pres, ot ils se
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trouvent rien qu'en entendant deux fois le sifflet. Si les
productions qui sortent de la forge ont perdu en qua-
lité, d'autant plus que Gotmor est moins intéressé par
le travail du métal que par la gestion du clan, tous
les habitants vouent une certaine reconnaissance
i ce colossal soufflet.




<& Runda, Vunka, Klunka et Zina
Surnommées affectueusement « les quarts
de géant », ces quatre naines habitent la
seconde batisse construite en surface.
Contrairement 4 la « grande maison », leur logis
est i 'échelle naine, de sorte que, si beaucoup
de géants lorgnent avec une certaine exaspé-
ration sur celui-ci, aucun d'entre eux n'en

aurait l'usage.

Comme cest la regle, le centre du batiment
est constitué par un immense foyer ot les travaux de
forge sont accomplis. Tout le rez-de-chaussée est consti-
tué par un immense atelier encombré de lingots de
métal, d'objets en cours d'ébauche, de lanieres de cuir,
de chaines et d'outils, Sur le plafond court une série
de rails dans lesquels coulisse toute une variété de cro-
chets, de chaine, de pinces, de harnais ou de sangles.
Les forgerons compensent ainsi leur petite taille, qui
ne rend pas la manipulation des articles destinés aux
géants tres facile par une ingéniosité apparemment
infinie. 1l y a toujours de nouveaux appendices desti-
nés a étre suspendus aux rails en cours de fabrication.

Le premier étage est uniquement destiné a 'habitation.
Les sceurs se targuent d'étre relativement civilisées, de
sorte que toutes les pieces ont été meublées a la derniere
mode des grandes cours (avec tout de méme une dizaine
d'années de décalage, les communications entre les Parages
et le reste du monde étant ce qu'elles sont). Murs tapis-
sés de velours pastel, petite commode aux formes arron-
dies, grands lits  baldaquins, armoires emplies de robes
4 la coupe dépassées, I'étage recéle un incroyable fatras d'ob-
jets typiquement féminins qui a de quo surprendre le visi-
teur occasionnel. Malheur a celui qui se moquerait! Les
naines ont beaucoup d'amis dont la majorité est des
géants; il n'est jamais bon de se faire passer a tabac par
un ou deux malfrats de quatre metres de haut.

De cet atelier sortent des objets d'une grande qua-
lité, dont la renommée n'est plus a faire. Malheureu-
sement, les quatre sceurs, en dépit de leur indubitable
compétence, refusent généralement de fabriquer des
armes. Lorsque le clan recoit une grosse commande,
ou si on les paye suffisamment cher, elles acceptent
avec réticence de mettre leurs capacités au service de la
communauté ou du client. Curieusement, au lieu de faire
baisser le nombre de commande pour ce genre darticle,
les prix excessifs ont plutot attiré les clients, qui se pres-
sent a 'échoppe pour faire fabriquer toutes sorte d'ar-
mement, au grand déplaisir des naines qui
n'escomptaient ce succes.

«&la galerie longue

La premiére et la plus importante mine est com-
munautaire. Tous sont tenus de participer aux
travaux d'entretien, en échange de quoi on peut

librement exploiter les filons mis a jour. Si de nombreux
mineurs possédent leur propre exploitation, une petite
minorité n'a pas cette chance et profite tant bien que
mal de la mine communautaire. Les filons les plus
importants se trouvent en fait plus haut dans la mon-
tagne, de sorte que la Galerie Longue ne rapporte
guere; de plus, a force de creuser, elle a traverse la mon-
tagne de part en part. La galerie longue tient son nom
du fait que l'axe principal atteint pres de cing kilo-
métres. D'innombrables ramifications en partent, dérou-
lant les méandres d'excavations plus ou moins
soigneuses, suivant les veines de métal. La découverte
de ce que la montagne avait été traversée a cotité la vie
a plusieurs mineurs, qui ont été ensevelis par l'effon-
drement de l'extrémité de la galerie. Depuis, le clan, a
contrecoeur et en pestant tant et plus, tente d'étayer
I'extrémité de la mine et de dégager l'orifice qui abou-
tit sur le versant sud. Parmi les mineurs trop pauvres
pour posséder leur propre parcelle, nombre d'entre eux
pensent en effet que le versant sud, encore vierge d'ex-
ploitation, pourrait bien abriter des filons encore intou-
chés, d'une grande richesse. Reste, bien entendu, a
trouver le moyen de les exploiter.

Il n'empéche, les conjectures vont bon train; de nom-
breux projets sont en cours d'élaboration, alors que
finalement, nul ne sait vraiment ce qui attend le clan,
de l'autre coté.

& L'antre d'Ulumgork

Ulumgork est un ancien du clan, un géant qui court
sur ses 170 ans. Il a obtenu du clan l'autorisation de
s'installer dans les replis de la mine qu'il a exploitée pen-
dant pres d'un siecle le long de la galerie longue. Son
habitation, perpétuellement enfumée par le manque
d'aération, abrite désormais toutes sortes de substances
étranges : bouquet d'herbes en cours de séchage, bocaux
emplis de liquides troubles bizarrement colorés,
entrailles et pieces moins identifiables de bétes, peaux,
morceaux de bois aux formes contournées, instruments
étranges a l'utilité indéchiffrable et méme quelques
livres, volés pendant le sac de Maéchrak, action a laquelle
le vieux géant est trés fier d'avoir participé.

Son logis est construit selon les principes tradi-
tionnels qui présiderent longtemps a la vie du clan,
i une époque ol la vie était plus difficile. Ulumgork
est un fervent défenseur des traditions et lutte acti-
vement contre la tendance a construire des habitations
en surface, qu'ils trouvent dangereuses et peu res-
pectueuses des principes ancestraux dont il s'est érige
le gardien.

Ulumgork est I'herboriste du clan. Il fournit toutes
sortes de décoction a l'utilité contestable et surtout des
extraits de seve d'astrale dont il peut, semble-t-il, four-
nir des quantités apparemment peu communes.




& Les hauteurs foudroyées

A partir du dernier tiers du pic commencent les hau-
teurs foudroyées. Les géants n'y vont jamais, seuls
quelques nains ou humains un peu fous osent tenter
d’y maintenir de minuscules exploitations. La richesse
du métal y est phénoménale. Les mines sont de petites
tailles, mais extraordinairement rentables. En retour,
le danger est permanent.

En premier lieu, la foudre frappe régulierement des
mineurs, tuant son lot d'imprudents. Mais surtout, il
lui arrive de faire s'effondrer des galeries, emmurant
les malheureux qui s'y trouvent; et dans les hauteurs
foudroyées, il n'y a aucun espoir de secours.

Le phénomene le plus étrange et le plus dangereux
provient des veines de métal elles-mémes. Quelque
fois, il en jaillit des arcs électriques, voire de véritables
éclairs. Le phénomene le plus redoutable est constitué
par de puissantes décharges de foudre en boule, qui
rebondit infiniment sur les parois, détruisant les étais,
tuant les mineurs, jusqu'a ce que la mine s'effondre ou
que le projectile jaillisse a l'air libre,

/
Le Repaire des voraces

Deuxieme limite géographique du clan, le Repaire
des voraces est une barriere infranchissable : dans cet
énorme glacier niche une importante communauté
de tigres d'Aswal. D'ordinaire animal solitaire, ce féroce
prédateur s’est établi en meute pour des raisons incon-
nues; mais les Parages abondent de ce genre de sur-
prises. Les légendes prétendent que le glacier protégerait
une vallée fertile, alimentée par des sources chaudes,
emplie de gibiers et d'une végétation abondante. Si rien
ne vient corroborer la rumeur, elle a du moins le
mérite d'expliquer comment les tigres survivent dans
ces hauteurs désolées.

Ces Cent<Nids

A quelques heures de marche du pic du Dragon-
Foudre se dresse le pic des Cent-Nids. Moins abrupte
que le Dragon-Foudre, il abrite la plus importante
communauté de Grands Aigles. Juste sous nids de ces
colosses des airs, plusieurs petites communautés de
géants se sont installées. En majorité, elles sont consti-
tuées par des anciens mineurs que la vie souterraine a
lassés, qui se consacrent désormais a dresser les Grands
Aigles. C'est un sport dangereux, mais les géants y excel-
lent. En retour, la puissance de leur monture est telle
que le clan n'a jamais, depuis qu'il s'est établi sur les
pentes des Cent-Nids, connu de menace d'invasion,
malgré l'inévitable attrait que ses mines exercent sur
les pillards de toutes sortes qui infestent les Parages.

Figures

[’c mont du grwnd'omkomquc

Cette petite Eminence parait completement écrasée
par les immenses montagnes qui l'entourent. Colline
incongrue au coeur du massif montagneus, il sagit en
fait d'un ancien repaire de drakoniens. Etablis sous le
sol depuis des siecles, ils creusérent la montagne tant
et si bien qu'elle finit par s'effondrer, formant une
colossale colline de débris rocheux. Au fil du temps, I'éro-
sion la modela en un ensemble cohérent.

1 semble, mais la rumeur n'a jamais été prouvée, que
des survivants drakoniens I'habitent encore. En fait, la 1
légende prétend que certains d'entre eux, emmurés '
vivants a quelques metres de la surface, se fondirent ;
un Grand Drakonique afin de forer un chemin vers la [
surface. Réalité ou fiction, les environs sont évités. De |
nombreuses disparitions y ont été recensées et la com-
munauté de Cabres qui vit des quelques herbes folles
couvrant les basses pentes est régulierement décimée
par une énorme créature. Mais peut-étre est-ce tout
simplement ici que la meute de tigres d'Aswal qui
vit dans le Repaire des Voraces vient chasser?

Gotmor

Gotmor est un robuste géant dans la force de
l'dge. Son principal défaut est de n'étre guere inté-
ressé aux travaux de forge, de sorte que seul son
poste de chef de clan et sa grande force phy-
sique lui assurent le respect de ses pairs. Il est
considéré comme un redoutable guerrier, ce
qui est mérité, mais son expérience militaire
est trop limitée; heureusement pour lui, son
clan est suffisamment fort pour avoir décou-
ragé toutes les velléités d'invasion.

Runda, Vunkas, RNunka
of Jina

Ces quatre naines sont des jumelles, qui utili-
sent généreusement la Cyse dans leur forge. Mais
méme sans cela, elles restent des artisans extraor-
dinairement doués. Elles ont la manie de
se couper sans cesse la parole, cha-
cune finissant la phrase de l'autre.
Par ailleurs, ce sont de grandes
romantiques qui révent de trouver
un mortel qui verra qu'elles ne
demandent qu'un peu d'amour
pour laisser tomber le masque de



Origine : géant
Sexe : masculin
Age 89 ans :
Taille : 4 m 47 (TAI 3)
Doids : 660 kg -
MV:8

Caractéristiques
Flamme : 0/0 :
Corps : 0/0

Bonus de Corps : 0
AGHlté ! _

PORee =110
PERception : 7.
RESistance: 17
Esprit : 0/0

Bonus d'Esprit: 0
INTelligence : 6
YOLonté : 7

Ame : 0/0

Bonus dAme : 0
‘CHArisme : 6. =
CREativite : 6

Caractéristiques sec
ART : - - ME
EMP: - TR
PdV : 161 e

. Stratégie 2, 20O
te : Harmonie 1.

: C.o_rnbaiat_

' Attaque a distance : Rocher 11

. Rocher 12 41 - ¢ E(CT @@

sa cole

Initiative : 10, épée geante 13, pavoi 6,
Rocher 12
Attaque au contact : €pée 18, pavois 15

Défense au contact :
Esquive : 0 .
Parade : épée 18, pavms 21
Defensea distance: 0

Arme(s) .

Arme  Init. Att. Déf. Dom+BD TAI |
Epee 43 41 o+l +47(TIC) 2
Pavois -4 -1 +5 +41(Q) 1

~ Portée : 38 m

Armure
Cotte de. ‘maille

le jure et queIe Dragon—Foudre abatte
re sur moi si le manque ama

Qrigine : nain
Sexe : féminin
Age : 55 ans

Poids : 55 kg
MY : 2

Caractéristiques
Flamme : 2/0
Corps : 3/0 __
Bonus de Corps : +3
AGIIité : 5
FORce : 9
PERception : 7
RESistance : 11
Esprit : 2/0
bBbonus d'Esprit : +2
[NTelligence : 7
VOLonté : 6
Ame : 3/0

Bonus dAme : +3
CHArisme : 5
CDBatmte 10

ART . 7
MEL : 6
EMP . -

Taille : 1 m 19 (TAI - 1)':= .

v € (spe . montagne) 3, Vlgt]ance 7.

Caracténstiques secon

o pemes

Perfidie : |

Competences :
 Epreuves : Arme:: Etoﬂede_:ferS Ath-

I]fitngue 7

: Inltldtme . 15

Cembat

Attaque au contact : étoile de fer 13
Attaque 4 distance : -

Défense au contact :

Esqume 12 o

Parade : étoile de fer IQ ;
Défense a distance : 6 -

Arme(s)
Arme - Init. Att. Déf. Dom+BD TAI
Etoile
defer 0 -1 -2 48/DC. |

A.i-mhife

A‘r-ts?maglques
POT de Cyse :
(Euvres
Renfercer (25), i?emodele :
ser une Iame (10)

10), Aigui-

Cltation typique : Runda : « Vous
voulez une arme ? » Klunka : « Hum...
Clest que nos prix...» Vunka:«..ne
sont pas tres abordables... » Zina: « ...
et payables d'avance! »

TIR : 6




Origine : geant
Age : 172 ans '
Taille : 5 m 97 (TAI 3)
Poids : 585 kg '
MYy:8

Caractéristiques
Flamme : 0/0
Corps : 0/0

Bonus de Corps : 0
AGllité : 2

FORce : 16
PERception : 6
RESistance : 14
Esprit : 0/0 .
Bonus d'Esprit: 0
INTelligence : 7
VOLonté : 5

Ame : o2

Bonus dArne
CHArisme 6

9= LE PIC DU DRAGON FOUDRE

Combat

[Initiative : 8, rocher 12

~ Attaque au contact :

Attaque a distance : Rocher 10
~ Défense au contact :

Esquive : 4 Parade : -
Defense a distance : 2

Arme(s) :'-=Z:
~ Arme nit. /

leur mauvais caractére proverbial. Le probleme, cest que
l'individu idéal devra composer avec les trois sceurs qu'il
a dédaignées. A moins qu'il ne soit pas opposé a des expé-
riences auxquelles les quatre sceurs se soumettraient volon-
tiers, pour peu qu'on leur présente correctement la chose.
Au fil du temps, elles en sont venues a se considérer pra-
tiquement commie une seule et méme personne, apres out.
Le surnom de « quart de géant » ne leur a pas €té attri-
bué uniquement a cause de leurs tailles, mais aussi parce
que lorsqu'elles agissent de concert, elles sont de loin tres
capables d'en abattre un.

WMumgork

Ulumgork est un vieux géant au visage parcouru de
rides puissantes. Son regard franc, malgré le poids des
ans, impressionne toujours ses interlocuteurs. En vérité,
il n'est pas doté du moindre pouvoir magique. Les pré-
tendus « grimoires » qu'il a ramenés du sac de Maéchak
ne sont qu'un livre de recette de cuisine et une intermi-
nable épopée romantique. Au fil des ans, il est parvenu a
déchiffrer le livre de recette, pour n'étre pas beaucoup plus
avancé : les ingrédients dont il est fait mention lui sont
completement inconnus. Persuadé d'avoir affaire a un
puissant ouvrage occulte, il a fini par simproviser her-
boriste. Pour l'instant, a part les décoctions d'astrale, il n'a

pas obtenu le moindre résultat probant. Mais il est cer-
tain que sil avait les ingrédients mentionnés dans ce
livre, il pourrait accomplir de grandes choses, dont
la moindre ne serait pas de faire revenir a des sen-
timents plus raisonnables le clan, qu'il n‘aban-
donne pas les manieres de vivre traditionnelles.

Intrigues

Pes seorets d'Wumgork

Ulumgork possede deux secrets. Le premier
concerne des Drachmes. 1l y a une dizaine d'an-
nées, un marchand est passé, qui lui a acheté
pour une petite fortune de son élixir d'Astrale.
Au milieu des pieces, le félon a glissé
quelques Drachmes maudites.
Ulumgork a finalement repéré la
supercherie. Sous le couvert d'al-
ler chercher des herbes, il a pour-
suivi le marchand et l'a tué.
Depuis, son or dort dans une
anfractuosité de la montagne.



Arme serress
" Déf Dom+BD
64 (PT)
| 6T ICD)

f)art a ses soeurs. Elle leur
i Ile des géants

Zone d'Effet : sans [ir
Durée : permanen
Modelage

LHarmoniste parvient grace a cette (Euvre a renforc
matériau. Techniquement, cela pourrait par exempl
mettre de faire une armure en verre qui aurait la résistance
du métal, par exemple. En tout cas, Klunka ['utilise quel
fois pour donner la résistance de la pierre a du me;;a Mal-
heureusement, elle n'est pas suffisamment douee |
réussir a chaque fois, de sorte qu'elle rechigne un
vrage; c'est qu eIIe a sa fierté, tout de meme*

Si cette faute venait a étre sue, le vieux géant perdrzut
tout crédit. Il le cache donc jalousement. Il n'empéche,
par certaines nuits sans lune, il aime aller recompter
son or, son bel or... Le second secret concerne I'Astrale
et la vallée qui git derriere le Repaire des Vioraces. En effet,
le vieux gédnr a trouvé une entrée dissimulée qui lui
permet d'éviter les redoutables prédateurs. Il se trouve
que derriere ceux-ci git effectivement une vallée assez
riante. Ulumgork, en défenseur des valeurs tradition-
nelles repousse avec répugnance toute idée d'aller s'ins-
taller la-bas. Il sait bien que si son second secret venait
a étre connu, le clan irait dans la vallée... Par ailleurs, il
a découvert que sur les premiéres pentes du repaire des
Voraces pousse de l'Astrale en quantité. Il prend donc
régulierement le risque de s'introduire dans la vallée
afin de cueillir les précieuses fleurs. Pour l'instant,
ni le clan ni les tigres d’Aswal n'ont repéré son petit
manege. Mais pour combien de temps encore?

Les armes de 1a horde

Le plus gros client du clan est constitué par une horde
lyphane. Celle-ci lui achete des armes en quantité en vue
de faire tomber le mur qui borde les plaines de Lyphanie.
Contrairement aux productions lyphanes, les armes etles
équipements fournis, notamment par les naines, sont de
qualité exceptionnelle. De nombreux princéens l'ont décotr-
vert a leurs dépends. Les naines rétléchissent notamment
a une machine de siege légere et mobile, adaptée au mode
de vie nomade des guerriers lyphanes, qui pourrait bien
étre linstrument de la chute du mur. Malheureusement,
des espions princéens ont eu vent de ce projet, de sorte
que les jours de tranquillité du clan sont désormais comp-
tés. Un jour ou l'autre, une nuée de mercenaires, grasse-
ment payés pour l'anéantir feront irruption dans la paisible
vallée. La seule chose qui maintient encore ce projet 4
I'état débauche est constituée par les Cent-Nids, qui sur-
veillent trop attentivement les environs pour permettre
ce genre de coup de force. Mais un jour ou l'autre..

Avantages of defauts

Avantages

& Armure de géant
(géant uniquement; 1, 3 ou 5)
Les quatre « quarts de géant » vous ont fabriqué, a prix
d'or ou contre une faveur, une cotte de mailles a votre
taille. A l'aide d’enchantements, elles ont rendu le métal
plus résistant de sorte que, contre toutes les lois de la
métallurgie, elles sont parvenues a vous fabriquer cette
monumentale montagne de mailles. Les 3 cotits corres-
pondent respectivement a une veste seule, a une armure
partielle et a une armure complete. Les caracteristiques
de cette cotte de mailles sont les suivantes :

Veste seule malus -16, protection 16
Armure partielle malus -18, protection 19
Armure complete malus -20, protection 22

& Grand Aigle (3 oub)

Vous possédez une de ces fabuleuses créatures, que
vous pouvez monter. Les deux colits sont respectivement
ceux pour un géant et pour un mortel.




rés cher ami, suite & votre demande voici que.’ques
notes au sujet de la baronnie d’Arboline oit
jexerce mes forzctr'ons. Avant toutes choses, je me
permets d attirer votre attention sur la spéciﬁcité
de ce cas. Contrairement a vos attentes, ]’Eﬂnemi
est presque absent de cette région cf)Urguemana’.
Mais nous sommes sur les terres d'une trés vieille
famiﬁe noble du pays, et e por’c]s des traditions
traine avec lui son lot de comp.'rots et de ranceeurs.
La situation n'y est donc pas aussi stable qu'on
pourrait e penser.

Ce Domaine a été le lieu d’accueil des Jrfturges qui
ont désertés penc]ant Ja derniére croisade contre
lfrguemana]. On y trouve donc une forfe concentra-
tion d'individus originaires de ce pays. Si le baron
ies reconnait comme sujets, n’es autochtones sont
trés hostiles a leur égarcl. Cette situation a c]éjé
entrainé queiques crises et ne cesse de s 'empirer.
Un Inspiré est actuellement a la téte de cette
baronnie. Alors qu il ;f_nr‘emrlr le réle que Jui souﬁqe sa
Flamme trés a caeur, sa charge et son titre le
répugnent de pfus en p]us. Lié d’amitié avec un
zvors-]a-fof, il ne se doute pas de i’empmssement

avec ]equef son cousin prépare sa chute.

Histoire

Les origines de la famille d'’Arboline se fondent a celles
du Royaume. Il semble que cette longue lignée de barons
ait toujours été en place, régnant sans partage sur une
terre fertile servie par un climat des plus doux.

Défenseurs des traditions urguemandes, ils ont tou-
jours voué une fidélité sans faille au Premier Baron.
Cette famille est aussi réputée dans I'ensemble du pays
pour la sagesse du jugement de ses barons et leur droi-
ture exemplaire.

Le dernier nom qui ait marqué cette famille est celui
de Golwef. Son regne fut difficile car marqué par l'in-
vasion janrénienne et la croisade liturge. Mais Golwef
sut se montrer digne de son rang et de ses ancétres. Il
épargna nombre de souffrances a ses sujets tout en
soutenant activement Agone de Rochronde pour sau-
ver le royaume.

Frenolen d'Arboline lui a succédé voila dix ans. Unique
héritier de son pére, il a accédé trés tot au rang de baron.
Aujourd’hui confronté a une situation tres particuliere,
il est mis a rude épreuve. Il marche dans les traces
de ses ancétres et, malgré son jeune dge, semble
avoir hérité de toute leur sagesse.




*
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ilo'yaq:_hé : Urguemand -
Maitre actuel : Frenolen d'Arboline
Effectifs : 7 Inspirés, 7500 Tern

CORDS : 6/4
Armée : 6
Défense : 5
Habitants : 7
Organisation: 5
ESPRIT . 5/5° |

Finances : 6
Renseignements: 6

AME:s4
Capacité Magique : 5
Relations Diplomatique

R am— e
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Cet avis n’est cependant pas partagé par tout le
monde. Herles, son cousin, et nombre de ses relations
complotent activement pour le détroner et prendre les
rénes du Domaine.

L'arrivee des Liturges

La croisade organisée par le Premier Liturge contre
Agone de Rocheronde, ne manqua pas d’entrainer le
mécontentement d'une partie des habitants de la pro-
vince. Réquisitionnés contre leur gré, défenseurs d’idéo-
logies pacifistes pour certains, quelques croisés
embrasserent la cause de I'ennemi et déserterent les
rangs pour rejoindre la résistance urguemande.

Golwef fut particulierement sensible a ces événe-
ments. Aussi, ces gens trouverent asile dans le Domaine
d’Arboline. 11 mit ses sujets a contribution pour écar-
ter les menaces d’épidémies et de famine et installa un
camp aux portes de son chateau pour accueillir ces
alliés potentiels. Cet acte généreux permit de plus de
centraliser ces individus et de dénicher les traitres et
les espions envoyés parmi eux.

Lorsque la Liturgie repartit vaincue, ces réfugiés s'ins-
tallerent sur la terre d’Arboline. Certains se mélerent
a la population locale, mais ils ne furent pas nom-
breux. S'ils ne pouvaient retourner en Liturgie sans ris-
quer le biicher, les Urguemands ne voyaient en eux que
I'ennemi qui avait ravagé leur pays. Fidele a ses enga-
gements, le baron fit tout son possible pour calmer les
ranceeurs et intégrer les réfugiés. Mais la haine s'ins-
talla petit a petit.

Le Domaine est depuis surpeuplé. Les réfugiés sont
les premiers a souffrir de conditions de vie précaires.
lls sont marginalisés et exclus de la vie du port et
des villages. Ils ne possedent que peu de choses
et vivent tous plus ou moins dans la misere.

Frenolen of les naufrageurs

Golwef fut rattrapé par le temps et mourut de sa belle
mort au cours d’un hiver particulierement rude. Alors
que Frenolen accédait au titre de baron, un groupe de
naufrageurs composé de réfugiés révoltés par leur sort
voyait le jour. Le temps que le nouveau baron s'installe
dans ses fonctions leur suffit pour s'organiser et se
protéger efficacement. Aussi, lorsque Frenolen voulu
mettre un terme a leurs agissements, il fit face a un
adversaire de taille. Les revendications des habitants du
port le pressaient cependant. Et il dut engager de fortes
sommes d’argent pour les protéger tout en poursuivant
les troubles-fétes.

Apprenant a connaitre ceux qu'il poursuivair, Fre-
nolen ne put s'empécher de les comprendre. Il entre-
prit a partir de la de négocier avec les naufrageurs.

Lunelon, le chef de cette bande, accepta de rencon-
trer le baron pour discuter d'un compromis. D"autres
rencontres se succéderent et les deux hommes surent
s'apprécier mutuellement malgré la situation. Ils fini-
rent par découvrir qu'ils avaient tous deux hérité de la
Flamme. Une amitié tres forte vit le jour entre les deux
Inspirés. Pour faire face a cet imprévu, Frenolen garda
le secret sur ses liens avec Lunelon. Et les activités de
ce dernier devinrent plus discretes.

Aujourdhui

Herles n’a encore rien découvert de la relation qu’en-
tretient son cousin avec les naufrageurs. 1l y a fort a
parier que lorsqu'il comprendra ce qui se passe, il met-
tra tout en ceuvre pour le renverser. Les naufrageurs
continuent a échouer des bateaux, a un rythme
moindre. Mais ils ne font plus de victimes depuis que
Permun, un jorniste trés proche de Frenolen, les a
rejoint. Vivant sur la cote, ils se livrent aussi a l'explo-
ration des nombreuses criques et grottes marines que
contient le Domaine. Certaines d’entre-elles étant
semble-t-il liées aux pouvoirs de ['Ennemi.

Frenolen continue a diriger Arboline tout en four-
nissant vivres, armes, moyens et personnes de confiance
aux naufrageurs. Avec Lunelon et Permun, ils ont pour
projet de faire des naufrageurs une force armée préparée
a affronter 'Ennemi sous ses différents aspects. Leur
but premier est d’assainir le Domaine, mais ils envisa-
gent a terme d'en passer les frontieres pour aller assis-
ter d’autres Inspirés aux prises avec 'Ombre ou le
Masque... Mais tout ceci est encore bien loin.




Les Terres de cette vieille baronnie cotiere sont situées
a quelques dizaines de kilometres de la frontiere litur-
gique. Le climat y est particulierement doux, bien que
les pluies soient fréquentes et les vents puissants. La
région n'est pas trop marécageuse et essentiellement
composée de plaines verdoyantes parsemées de pefits
bois. La terre y est fertile et les paysans d’Arboline ont
de quoi nourrir leurs familles.

Tandis qu'au sud la lande s'étend a perte de vue, le
sud-est du Domaine est vallonné et riche d’une flore
curieuse et variée. L'épaisse forét qui la recouvre est
d-ailleurs sujette a de nombreuses légendes et attire
les herboristes qui viennent y trouver les plantes les plus
rares. La frontiére nord est délimitée par un cours d’eau
qui forme un delta boueux avant de se jeter dans la mer.

Le chateau ou vit le baron est bati au cceur de Lanar-
lion. Ce petit port n'est pas assez grand pour que l'on
puisse vraiment parler de ville, mais c'est un lieu de com-
merce et les affaires y vont bon train. De plus, comme
nombre de ports urguemands, Lanarlion abrite une
petite flotte au service du Premier Baron. Enfin, les
premiéres batisses de ce bourg sont extrémement vieilles
tout comme le chiteau qui héberge I'ensemble de la
famille d’Arboline. Toutes ces constructions sont de
véritables merveilles d’architecture et dégagent un carac-
tere tres particulier.

Lanarlion, le port

Ce petit port de peche est aussi un lieu de commerce
en pleine expansion. La qualité des produits du Domaine
est de plus en plus reconnue et le transport de mar-
chandises entraine I'émergence d'une bourgeoisie locale.

En son centre, faisant face a la mer, trone le chateau
d'Arboline qu’habite I'ensemble de cette famille, soit
plus d'une trentaine de nobles. Seul Frenolen détient
un titre et un réel pouvoir, mais tous ont du sang d’Ar-
boline dans les veines. Cela n'implique en rien qu'ils
soient riches, mais la plupart d'entre eux le sont assez
pour vivre comme il convient a un noble urguemand.
Le chiteau en lui-méme est une curiosité. Ses propor-
tions et sa taille sont conséquentes et l'architecture
n'est pas commune. Certains prétendent qu'il date de
la Flamboyance et qu'il est bati sur les ruines d'une cité
de I"époque. Mais personne n'a jusqu’a ce jour décou-
vert I'existence d’une quelconque propriété mystique
du chiteau. Ceci étant, les spécialistes de I'Equerre qui
ont été consultés pensent que les pouvoirs d'un tel
bitiment peuvent sommeiller pour le moment et se
déclarer dans l'avenir pour une raison quelconque

- A
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(changement dans 'environnement, dans l'activité
magique du Domaine...).

Tandis que de part et d’autre de la batisse se succe-
dent commerces et logements, les canaux étroits qui
séparent ce bijou architectural de la mer sont consa-
crés a la péche et au trafic de marchandises. Entre de
grands entrepots en bois les marins s'affairent, char-
geant et déchargeant poissons et cargaisons sous |'ceil
attentif des exploitants et de leurs comptables. Ce quar-
tier est tres fréquenté tout au long de la journée. Mais
le soir venu, alors que patrouillent les miliciens du
baron, il ne fait pas bon s’y promener sans une arme.

T

AT
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meni les refugies e eurs descendants, Mais ces pauvres
' la plupart fideles a Saint Neuvéne.

paliu‘lation mal‘
Les réfugiés sont 1
laﬁcsn d Af.b@ e, |

ité sont bien souvent leurs seules
urs dénoncent avant tout ce rejet
chtones qui contraint cette popula-

‘ rés‘f“ainsgtque‘le‘ur 'aflies. par les réfugiés.

Baignées de brume lorsque la nuit laisse place
a la lumiere naissante de l'aube, les falaises de
granite de la cote sont magnifiques. Elles s'éle-
vent a une hauteur de trente a cinquante metres.
Le littoral est a peu pres longiligne dans son
ensemble, mais ces falaises sont dentelées et
creusées par la mer et I'érosion. Ainsi, elles
sont constellées de petites grottes et forment
de nombreuses criques.

On trouve un petit sentier qui suit la mer
et traverse le Domaine en passant au sommet
des falaises. Fréquenté par les naufrageurs, ce che-
min est réputé dangereux dans les environs et de
moins en moins d'autochtones s'y risquent.

& Les naufrageurs

Les naufrageurs que Lunelon a
réunis autour de lui le conside-
rent comme leur sauveur et chef
légitime. Leur petite communauté
est organisée sur un principe de
partage et d’égalité, a 'image d'un
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équipage de pirates. Bien que peu d’entre eux réalisent
les implications de la lutte contre 'Ennemi que mene
leur chef, ils sont trés heureux de la maniere dont les
événements évoluent. Pour beaucoup, c’est un moyen
de nourrir famille et proches tout en remplissant une
fonction utile puisque parrainée par le baron, et non
des actes criminels. Ce ne sont dans I'ensemble que de
braves gens courageux que la nécessité a poussée a
bout. Ils ont conscience des risques que prend le baron
en les protégeant et le considerent comme un saint
homme. Méme si l'idée de laisser leurs victimes en vie
leur a d’abord paru dangereuse, ils ont accueilli Permun
et sa magie du sommeil avec soulagement.

Pes villages

Trois villages ont été btis sur les terres d’Arboline.
Tanderl est situé a I’est et Polim au nord, pres du delta
du Brumelet. Lomoc se trouve au pied des collines.
Tandis que ce dernier exploite la flore de ses environs
pour produire toutes sortes de miels parfumes, les
anguilles du delta ont fait naitre quelques vocations de
cuisinier a Polim.

Bref, a peu de choses prés, ces trois villages sont iden-
tiques. Peuplés de cinquante a soixante individus,
ils sont essentiellement composés de familles pay-
sannes. La milice du baron entretient tout de

méme un avant-poste dans chaque village dans lequel
trois a cing soldats sont en fonction. Ces gens profitent
de l'ouverture sur la mer que constitue le port pour
exporter ce qu'ils ne peuvent pas vendre sur place. lls
ont de ce fait un niveau de vie enviable du point de vue
d’autres paysans urguemands.

Figures

Frenoten, Baron dArboline

Aussi blond que le furent ses ancétres, Frenolen est
une force de la nature, Mais son tempérament calme
et posé, parfois réveur, n'en fait pas un bon combat-
tant. Il sait cependant faire face a I'adversité et assume
pleinement son rdle de baron au sein du Domaine.
C’est un homme fort et droit, digne du nom qu'il porte.

Mais c’est aussi un individu torturé. Le secret de
I'amitié qu'il partage avec Lunelon, et de son envie
d’abandonner sa charge pour aller combattre I'Ennemi
dans les Royaumes crépusculaires, l'obsedent. Mais il
ne peut tout laisser sans déshonorer son pere et ceux
qui l'ont précédé. Ce dilemme lui pese énormément et
il cherche désespérément une solution, un compromis
qui arrangerait sa situation.




[’umlon, chef mufmgeur

Grand et maigre, il a la peau pdle. Son regard est
intense et dégage une présence certaine, caractéris-
tique qu’il maitrise assez pour en jouer.

Lunelon est un éternel insoumis, téméraire et cha-
rismatique. Un peu fou ou trés extravagant, il ne concoit
pas qu'on puisse laisser une injustice impunie et se
fait le champion de toutes les causes. Son amirié pour
Frenolen est des plus sinceres. Il s’est autant investi
dans leur lutte contre le Masque et ses agents qu'il
I'était dans la rébellion qui accoucha des naufrageurs.

Permun, Jorniste naufrageur

Ce magicien a été formé a I'académie d’Arboline et
fut 'un des étudiants les plus passionnés que cette
vénérable institution ait connu. D’origine Liturge, il a
réussi a suivre sa formation en cachant sa véritable
identité au personnel de 'académie et aux autres étu-
diants. Il n'a été démasqué qu'un an avant la fin de ses
études. Aucune pierre n'orne donc son front. Mais sa
passion pour les Danseurs I'a amené d’elle-méme a
combler les faiblesses de son apprentissage parcellaire.

Une telle personnalité a bien évidement séduit Fre-
nolen. Aussi, lorsque ce jeune criminel fut présenté au
baron, celui-ci le condamna a passer quelques années au
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fond de son cachot. Mais des le lendemain Permun se
retrouvait, incrédule, parmi les naufrageurs. Il y a depuis
trouvé sa place aux ctés de Lunelon, et sa magie leur
permet d’endormir les survivants des naufrages pour
piller le bateau sans les tuer. La découverte qu'ils ont faite
au sujet des Danseurs de la région I'a vraiment ébranlé.
Il consacre aujourd'hui toutes ses facultés a trouver une
explication, et une solution, a ce grave probleme.

CousinHerles dArboline

Beau parleur au visage agréable, Herles a tout pour
séduire. De longs cheveux blonds et soignés lui coulent
sur ses fermes épaules. Toujours habillé a la derniere
mode, il prend excessivement soin de lui.

Herles est profondément égocentrique et veut deve-
nir baron a tout prix. Il éprouve une terrible jalousie
a I'égard de Frenolen et le méprise cordialement. I est
a I'heure actuelle en train de rassembler des membres
influents de sa parenté dans le but de le renverser. Il dis-
pose d'un réseau de relations assez étendu et il ne tar-
dera pas a devenir dangereux. Frenolen ne s'en soucie
que peu, occupé par les naufrageurs et les exigences
dues a son rang. De plus les espions de Herles sont
partout dans le palais du baron et le secret que cache
Frenolen sera découvert un jour ou l'autre.

FRENOLEN

Origine : humain
Age : 51 ans

Taille : 1 m 86 (TAI O)
~ Poids : 90 kg

MV:3

Caractéristiques
Flamme : 1/0
Corps : 1/0 .
Bonus de Corps : 4l
AGllité : 5 .
FORce:8
PERception : 5
RESistance: 6
Esprit : 1/0
Bonus d’Esprit : +i'
INTelligence : 8
VOLonté : 8
Ame: 1/0 .
Amenoire 0
Bonus dAme : +1
CHArisme : 5
CREativité : 4

: Combat

écu 15

Attaque a distance : -
. Défense au contact

~ Esquive : 2 :
Parade : épée 16, mas:
‘Défense a distanq?

Arme(s)

Arme  Init. Att.
Epée 41 +1 1
'.Masse 0 +1 -1

- :que je peux faire

~Initiative : 11, épée 12 masse 11, écu 8
~ Attaque au contact : épée 16, masse 14,

Déf. Dom+BD TAI



Origine : humain
f\ge + 29 ans

Taille : 1 m 77 (TAI 0)
Poids : 72 kg

MV:3

Caractéristiques
Flamme : 1/0

Corps : 1/0

Bonus de Corps : +1

AGIlite : 7

FORce : 5

PERception : 7

RESistance : 6

Esprit : 1/0

Bonus d'Esprit : +1

INTelligence : 6

VOLonte : 8

Ame : 1/0

‘Bonus dAme : +1

CHArisme : 6

CREativité : 5 5
-

Caractéristiques secondau’% -

ART : -
MEL : 6
EMP . -

- TIR . 7

PdV . 45

. 5BG 15
. BBC .99

BD:o

. Doints d’Héroisme : 2

Pouvoirs de la Flamme : aucun

 Téneébre: 0
 Perfidie : 2

. Compétences :

Savoir : Langue : Liturge 8, Naviga-
tion 6, Alphabet 2, Géographie 3, Stra-
tegie 5, Culte : liturgie 3.

Epreuves : Arme : Epée 7, Arme :

- Ecu 5, Arme : Arc 7, Natation 5, Sur-

vie 6, Athletzsme 5, Esquive 7, Vigi-
lance 7.

Société : Baratin 3, ,Ehplomanes Elo-
quence 9.

Maraude : Potsons 6. Intrigue 4,
Camouflage 7, Déguisement 4, Dis-
cretion 8, Chasse 6.

Occulte : Connaissance des Dan-

seurs 3, Démonologie 1.

Avantage, bienfaits, défauts,
peines :
Séduisant (1), Mauvaise réputation (1)

Combat
Initiative : 15, épée 16, écu 12, arc 19
Attaque au contact : épée 15, écu 12
Attaque a distance : arc 15

Defense au contact ;-

Esquive : 14

Parade : épée 15, écu 16

Défense a distance : 7

Arme(s)

Arme Init. Att. Déf. Dom+BD TAI
Epee ‘w1 +1 +1 4+4/PT 0
Beu " 800 9d e yCe. G

Atc +4 0 - +7 (P) D
Portée : 80 m.

Armure

Cuir

Veste seule : Malus -1; Prot <

Citation typique : « Parle 'ami, mais
souviens-toi que ma lame n'aime ni les
menteurs ni les espions. »

Origine : humain
Age : 54 ans

Taille : 1 m 71 (TAL 0)
Poids : 65 kg

MV:3

Caractéristiques
Flamme : 1/0
Corps : 1/0

Bonus de Corps : +1
AGllite : 4

FORce : 6
PERception : 5
RESistance : 6
Esprit : 1/0
Bonus d'Esprit : +1
INTelligence : 8
VYOLenté : 7
Ame: 1/0

Bonus dAme : +1
CHArisme : 6 -
CREat.ivité-: 7

Caracterlanues secondaif“es;' -

ART : -
MEL .4
EMP : 8
TIR : 4
PdVa 51 -
SBG . 16
- SBCQS

BD .0

.t [égendes 2, Saiso

Epreuves : Arme :

. Esquive : 10

Points d’'Héroisme : ¢
Ténebre : 0
Perfidie : 6

Compétences :

Savoir : Herboristerie 5, Alphabet 6,
Astronomie 5, Géographie 7, Histoire
Hiver 3, Sai-

son : Printemps 4.
ague 8 Arme :
Masse 6, Survie 4. -=Equitanon 4,
Esquive 6, Premiers soins 5, Vigilance 5.
Société : Eloquence 5, Intendance 4,
Us et couturnes ; urguemands 5, Us et
coutumes : Liturgie 9.

- Maraude : Discrétion 4, Poisons 4.
Connaissance des Dan-

Occulte :
seurs 5, Demonologie 3, Crypto-
gramme 5, Résona-' eq

Avantagdes, bienfai_ =€iéfauts,

. peines :

Danseur surdoue, Mauvalse réputa-

~ tion (1)

Combat e
nitiatove s 10 0 o

- Attaque au contact masse 6, dague 7
| Attaque 4 distance : ;

Défense au contac

Parade : masse 4, dague 5
Défense a distance : 5

Arme(s) .
Arme  Init. Att. Déf. Dom+BD TAI

Dague 0 +2 0 O/P . I
Masse 0 +1 =1 34/C O
Armure

Cuir

Veste setle : Malus 1 Prot. @
Emprise :

POT dEMP : 21

1 danseur, endurance totale 6

Sorts
Guenson mineure (15), bras inw-
sible (15). Aura protectrice (QS) s0m-

meil (25) .

Citation typique : « Mage P
Faut-il gue je m'enfonce un ¢
dans le crane pour qu'on me recon
naisse pour ce que je suis ? » '
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PERception : 6

- RESistance : 5
Esprit: 1/0
Bonus d'Esprit : +1
INTelligence : 7

: YOLOH’[é el

- Ame: 1/0

Bonus dAme : +1
CHArisme : 9

. 'GIEEativité i

Caracténstiques semnd ‘

Origine : humain Ddy .45

Age : 41 ans SBG: 15

Taille : 1 m 79 (TAI 0) SBC : 99

Poids : 73 kg BD: 0

MY :3 : -
; Points d’Hermsme :
Caractéristiques Douvolrs de la Flam'm aucun
Flamme : 1/0

Corps : 1/0 Ténébre:0

Bonus de Corps : +1 Derﬁdie’ :'203"

AGllité : 7

FORce : 6 Competences :

Savoir '_Aiphabet

Combat
~ Initiative : 14, épée 15, rapiere 16, écu 11
Attaque au contact : épée 15, écu 15,
_rapiere 17

Attague a distance : -

Défense au contact :

Esquive : 15

Parade : épée 15, écu 19, rapiere 16
Défense a distanceg-;,‘{l

Arme(s)
Arme [Init. Att. Déf Dom+BD TAI

JEBpee - w1 b1 G (DIT) O
B s 00 a0
: _.Rép'zére el

Intrigues

Ce complot deHerles

Le cousin de Frenolen s'est créé un réseau d'infor-
mation trés important. Ses espions sont partout et lui
communiquent le moindre renseignement en un
temps record. A I'image d’une Eminence grise, il en
sait long sur les petites histoires de la famille. Du
moins, il en sait assez pour pouvoir en faire chanter
une bonne partie...

Son frere et sa sceur par exemple s'aiment d'un
amour impossible et se sont bien vite ralliés a sa cause
lorsqu'ils en parlerent ensemble. Le chambellan a lui
aussi choisi son camp lorsqu’on a fait resurgir son
passé d’escroc. Bref, de gré ou de force, nombre des
proches du baron complotent contre lui sans qu'il ne
se soit apercu de rien.

Mais Herles craint I'arrivée d'un rejeton. Il sait que
tot ou tard il trouvera un moyen d’obliger son cousin
a abdiquer. Mais si celui-ci a un fils avant de rendre sa
charge, cet enfant deviendra baron et Herles simple
régent. Cette éventualité l'obsede a I'heure actuelle. Il
est tres probable qu'il se décide a forcer le sort en pro-
voquant un malheureux accident. Il est clair que si l'as-
sassinat se révele étre la seule solution, il est tout a fait
disposé a y recourir.

Grottes ef Criques

La cote urguemande a la réputation de receler
de nombreuses criques et grottes marines. Le fait
se vérifie dans le Domaine d’Arboline plus que
partout ailleurs. Il existe de nombreuses légendes
a leur sujet. Certaines d’entre elles ont un fond
de vérite.

Les naufrageurs connaissent la cote mieux
que personne et se réfugient régulierement
dans ces lieux isolés et discrets. Lunelon et
Permun sont persuadés que certains
d’entre eux abritent le Masque sous une
forme ou une autre, lls ont en effet remar-
qué que certains des Danseurs qui s'éloi-
gnent de Lanarlion pour apprécier le relief
des roches et des galets reviennent marqués
par le Masque. Le phénomene peut paraitre
surprenant mais les recherches qu’a effectuées
Permun portent a le croire. Entrant en eux, la
Perfidie et 'Ombre les condamnent a
se lasser progressivement de la
Danse et a adopter des compor-
tements incohérents. Cette dégé-
nérescence est rapide et le
Danseur infecté trouve systéma-
tiquement la mort une a deux
semaines apres la contamination.
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La petite maraude cherche actuellement
l'origine de cet avilissement des Danseurs
dans certaines des grottes les plus profondes
et inaccessibles. Mais ils n‘ont encore rien
trouvé d'intéressant.

L bete des collines

La région vallonnée qui se situe au nord-ouest
du Domaine a été le théitre d’événements inquiétants
ces derniers temps. Les habitants du village de Lomoc
ontvu leurs troupeaux décimés durant la nui. Ils ont
retrouvé des carcasses désossées, d"autres carbonisées
et certaines bétes ont disparu. Différents élevages ont
€té ainsi massacrés a plusieurs jours d'intervalle, Les
paysans se sont organisés et gardent les troupeaux res-
tant nuit et jour. Les rumeurs courent, et on parle
d’une monstrueuse créature descendue de la profonde
forét qui s'étend sur les collines. Occupé 4 d’autres
affaires le baron d’Arboline n’a encore rien entrepris.
Mais trois soldats de l'avant-poste sont partis en recon-
naissance et ne donnent plus aucun signe de vie...

Ces incidents ont été causés par un groupe d'obs-
curantistes en fuite. Recherchés par le Cryptogramme,
des censeurs étaient a leurs trousses. Ils se sont réfu-
giés dans les collines boisées d’Arboline pour les semer,
Les fuyards sont escortés par une dizaine de merce-
naires entrainés au combat. Ils se sont attaqués aux
troupeaux pour se procurer de quoi manger. Mais les
magiciens ont usé de leurs pouvoirs pour brouiller les
pistes. Ils se cachent dans la forét pour le moment et
repartiront lorsque les censeurs auront abandonné
leurs recherches.

Un Démon sorti des Abysses vit dans une petite
cabane perdue dans cette forét. Son Advocatus, le pro-
priétaire des lieux, vivait en sa compagnie loin de toute
civilisation. 1l est mort & présent. Mais le Démon est
toujours lié par sa connivence et bénéficie d'un sursis
inespéré dans 'Harmonde. Celle-ci dit qu'il doit servir
son invocateur et entretenir sa cabane et son troupeau
de moutons. Si le pauvre homme est mort, le Démon
s‘occupe toujours de la maisonnette et continue a
consommer un mouton par mois. Paisible et loin de
tout, le Démon n'a pas attiré l'attention pendant plu-
sieurs années.

Les soldats de I'avant-poste sont arrivés jusqua ce caba-
non oublié et sont tombés sur son curieux habitant.
Croyant trouver ce qu'ils cherchaient ils l'ont aussitdt atta-
qué. Mais le Démon, surpris et effrayé par un tel com-
portement, n'a eu d'autre choix que de les massacrer,

Avantages ot Difauts

Avantages

& Marchand du port 2
Entre la concurrence et les problemes de sécurité
qu'engendrent les naufrageurs, la route ne fut pas des
plus simples. Mais vous y étes arrivé et votre petit négoce
vous gratifie maintenant d'un revenu intéressant.
Aux yeux de tous, vous étes un homme bon, comme tous
ceux qui gagnent assez d'argent pour se faire respecter.

<& Liens avec les naufrageurs 1
Bien que parfaitement intégré a la population d'Ar-
boline, vous avez une certaine sympathie pour les hors-
la-loi cotiers et ceux-ci vous le rendent a 'occasion. Ou
encore, ces rapports sont intéressés et les bénéfices
importants. Toujours est-il que vous tirez profit de
cette relation secrete avec le « fléau d'Arboline ».

& Avoir combattu sous
les ordres de Golwef 1
Cela remonte maintenant, mais pour tous vos conci-
toyens vous avez été de ceux qui ont connu ce héros
et ont loyalement servi sa cause (peut-étre en avez-
vous gardé des séquelles ?). Vous étes respecté par tous
et vous representez un idéal auquel nombre de jeunes
Arboliniens s'identifient.

&> Appartenir a la famille d’Arboline
1 (a cumuler avec noblesse)
Vous €tes I'un des nombreux membres de la famille,
Vous n'avez pas nécessairement le sous mais une par-
tie du chdteau vous est réservée et vous étes convié
diner avec le reste de votre famille dans la grande salle
a chaque fin de semaine. Le nom que vous portez est
lourd de souvenir et nombre de nobles Urguemands le
respectent. lls vous considerent et vous écoutent, C'est
un avantage dont il est utile de savoir jouer.

& Naufrageur Z

Vous étes I'un de ces réfugiés qui ont eu le courage
de se révolter. Le baron lui-méme  secrétement reconnu
la justesse de votre cause. Les autres naufrageurs sont
votre seule famille a présent, et protégé par le baron,
vous étes tous au-dessus des lois. Vous faites partie de
cette bande soudée et pouvez compter sur son aide
ainsi que sur celle du baron dans une certaine mesure.
Bien entendu, vous leur en devez autant.



Difauts

& Criminel 1a4

Vous étes recherché par les autorités de la baronnie
pour répondre d'un crime. Le coiit de ce défaut est
fonction de la gravité de ce crime (1 a 3 points) et du
fait que le personnage soit ou non un réfugié licurge
(+1).

Le baron fait respecter l'ordre dans son Domaine,
mais peut-étre les naufrageurs verront-ils en vous un
atout qu’il convient de promettre a un meilleur des-
tin que la corde?

& Allégeance publique 2
Vous étes de meche avec I'un des nombreux intrigants
qui complotent contre le baron, et peut-étre méme

e ——
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étes-vous l'un d’entre eux. Mais la chose est publique
et l'on vous regarde d'un ceil méfiant et soupconneux.
Les traditions sont profondément ancrées dans les vieux
Domaines comme celui-ci. Et pour la majorité des vil-
lageois, détroner le fils de Golwef reviendrait a mau-
dire le village.

& Victime des naufrageurs 4

Vous aviez investi toute votre fortune dans cette
petite entreprise. Mais ce soir-a le destin a voulu que
ce soit votre bateau. Ils vous ont tout pris en détrui-
sant votre navire.

Vous croulez a présent sous les dettes, et une haine
sans limite a I'égard de ces pirates vous ronge le ventre.
Il faudra bien qu'ils payent!
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Ils sont fous ! Je n'arrive pas a croire que I”fnspi—
ration puisse emprunter cette voix. A les voir, on
croirait qu ‘ils sont des serviteurs de I'Ennemi :
leur violence est sans borne et aucun scrupufe ne
les eﬂ]eure. 1ls pr’/]ent, violent et tuent sans ver-
gogne, semant la terreur sur les steppes de
Lyp]’zane et des Farages. Le Prince Guildrik fui-
méme dont la cité est procll:e de la Grande
Muraille a appris d redouter la Horde. Fit moi,
pauvre fou, je me suis immiscé dans leurs rangs
pour r'nformer notre ordre de I'éventuelle menace
que ces sauvages constituent. Mon art me protége
pour linstant — contrairement & la p]upart des
Lyp}lanfens, ils respectent le magicien — mais s'ils
venaient & découvrir ces cahiers. .. Je n'ose imagi-
ner les lieues sur /esque]fes je serais trainé, attaché
& un de leurs chevausx.

Et pourtant, j'ai décidé de rester parmi ces bar-
bares. Jen viens méme & me demander s'ils ne sont
pas notre pfus grandr espoir. 1ls portent la guerre la
ou elle doit stre mende. Ils traquent les serviteurs du
Masque et de 'Ombre, sans reliche ni pitié et feur
cceur est incorrupﬁéfe. Ils sont Jes justiciers de notre
cause, un rempart _)(ace a /’1'gnam1'm'e. Mon ami, je

te laisse juger par toi-méme.

Ma]acllzr'ne, auéerge a’u ]OMP EJ]Q?’IC, Bu]e.l:ros»rqa.

Histoire

[’0}0}’@1’

Iy a quarante deux ans naquit dans la tribu de Aha-
lak la petite fille qui fait aujourd’hui trembler tous les
Lyphaniens. Son nom résonne dans les yourtes quand
les meres menacent les enfants désobéissants et les
guerriers les plus valeureux frémissent a I'idée de croi-
ser la route de cette terrible guerriere. On la connait
aujourd’hui sous le nom de Pantagrua.

A l'dge de quatorze ans, la fillette perdit ses parents
et, jeune effrontée refusant les offres de mariage des
meilleurs guerriers de la tribu, elle partit sur I'im-
mense steppe, avec pour seuls biens le cheval, I'arc et
I'épée de son pere. On dit qu'elle partit apreés avoir froi-
dement tué un prétendant qui l'aurait violée pour la
contraindre au mariage.

Ses errances I'amenerent en un lieu fort étrange, aux
confins septentrionales des terres de Lyphane, 1 ot les
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tribus ne s'aventurent que rarement tant le froid y est
mordant. D'aucuns disent que la jeune fille fut guidée
par une force mystique et l'avenir le confirma sans
doute. Un cercle de pierres se dresse 1, levé par un
peuple oublié, au temps mythique de la Flamboyance.
Elle s'installa entre les menhirs gravés et baptisa l'en-
droit le Foyer.

Durant deux années, Pantagrua y vécut seule, dans
le froid et la menace des bétes sauvages, mais loin de
la colere des hommes. Pour survivre, elle devint I'égale
des animaux de la steppe, un étre solide et robuste, dou-
blé d’un chasseur hors pair. Pour tromper sa solitude,
elle jouait de tambours confectionnés avec les os et les
peaux du produit de ses chasses. Ses airs résonnaient
sur la steppe et, guidée par I'Inspiration du lieu, elle
découvrit seule I'Art magique de l'accord, réalisant
qu'elles pouvaient manipuler I'instinct des animausx, par
les rythmes de sa musique. De la civilisation, elle ne
recut qu'une seule visite, mais elle devait changer sa vie.

Un géant des glaces, voyageur devant 'éternel par-
vint au cercle de pierre par une belle journée d'été
glacé. La jeune fille le provoqua en duel, pour défendre
son territoire. Mais le géant maitrisa la furie et calma
ses ardeurs guerrieres. Il lui expliqua avoir fait un long
voyage pour la trouver et il lui révéla sa nature d'Ins-
pirée. Il lui confia tout ce qu'il savait des Ennemis de
la Flamme, le Masque, 'Ombre et la Dame de 'Au-

tomne. Et il en savait long, car il était le représentant DG nouvcuux comyagnons

des géants au conseil des décans.

Fondation de la Horde

Apres cette rencontre, Pantagrua quitta le Foyer et
repartit dans la steppe. Sa vie avait trouvé un sens :
combattre I'Ennemi. Elle avait besoin d’hommes et avisa
une troupe de Loups des Steppes. Elle se présenta a eux
comme leur nouveau chef et ils se rirent de la jeune
femme d'a peine seize ans. En riant, le chef lui offrit de
se joindre a eux lorsqu'elle aurait dompté un des grands
mammouths des steppes a mains nues. Pantagrua
déposa ses armes aux pieds du guerrier et partit a la
recherche de I'animal. Elle revint perchée sur son dos.
Elle descendit de la béte pour provoquer et vaincre le
chef des Loups dans un combat singulier au corps a
corps. La moitié des guerriers quitta la troupe, mais
l'autre jura fidélité a sa nouvelle maitresse.

Pantagrua lanca sa Horde sur la steppe a la recherche
de signe de I'Ennemi. Ils nettoyerent Lyphane de ses
meutes de dénudés, massacrérent des bandes de ban-
dits drakoniens et combattirent farouchement les tri-
bus dont les chamans fricotaient avec les Abysses. Une
véritable croisade érait née.

La Horde chasse depuis vingt-six ans et le sang a
coulé dans tout Lyphane. Et Pantagrua a bien changé.
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Elle pese maintenant deux quintaux et est d’une
force hors du commun. Elle est réputée pour arra-
cher la téte de ses ennemis d'un simple coup de
poing. Les gens appellent sa bande la Horde du
Mammouth et il n’est pas évident qu'ils font réfé-
rence a la monture de Pantagrua.

Régulierement, Pantagrua est retournée a son
Foyer. Elle y a trouvé plusieurs Inspirés, attirés par
le lieu, comme elle le fut également il y a quelques
années par ce vestige de la Flamboyance, Les pre-
miers Inspirés a avoir ainsi rejoint la Horde sont
deux fées noires, Galaté et Amalté, expertes des
Arts magiques, qui sont devenues les conseilleres
de Pantagrua. Une dizaine d'Inspirés ont aujour-
d’hui rejoint la Horde, qui comporte plus
de cinq cents guerriers.

Lorsque Pantagrua trouve que sa Horde
n'est pas assez grande — c’est-a-dire souvent
— elle ordonne des razzias dans des villages
paysans. Des enfants y sont enlevés, filles et
garcons, pour le plus grand malheur de leurs
parents. La Horde organise alors des épreuves
cruelles pour sélectionner les plus robustes et
leur offrir de devenir des guerriers de la Horde.
Un dixieme des enfants meurt dans ces épreuves,
alors qu'un autre dixieme les réussit. Le
reste est abandonné non loin de
leur village natal et la plupart du
temps récupérés par les familles.

Du fait de la personnalité de
la maitresse de la Horde, les filles
sont souvent favorisées dans les
épreuves pourtant tres viriles.



La ol I'éducation lyphanienne défavorise
largement les femmes, la Horde compte
dans ses rangs une femme pour deux
hommes. Une fois les épreuves remportées,
elles deviennent souvent bien plus sauvages et
sanguinaires que les hommes. Généralement,
elles évitent de concevoir un enfant, car elles
se considéreraient comme une entrave a la
marche de la Horde. Mais cela est déja arrivé
et certaines guerrieres ont abandonné la Horde.
Les plus courageuses y sont restées et ont accouché
dans les pires conditions. Les nouveau-nés ont été aban-
~ donnés sur le seuil d'une yourte.

Au~dels des frontieres

Bien vite, les terres de Lyphane ne suffirent plus a
Pantagrua et il fallut s’aventurer au loin.

La Horde s’est alors tournée vers les Parages. Elle s’y
est enfoncée bien plus loin que les habituels raids lypha-
niens, laissant derriere elle une longue trace d'inci-
dents sanglants. Pillages et escarmouches ne justifierent
pas une union des tribus paragéennes face a cette
menace, et la Horde sillonna toute la région sans étre
trop inquiétée. Les paragéens concurent méme du res-
pect et de la fascination pour ces courageux guerriers.

La Horde parvint un jour au pic du dragon foudre. La
rencontre avec les géants fut amicale et Pantagrua troqua
tout ce qu'elle avait amassé pendant ses raids contre des
armes d'acier la rendant toujours plus forte. Depuis, la
Horde a entrepris plusieurs fois ce voyage, dépensant des
fortunes pour un des meilleurs aciers de 'Harmonde. Les
armures de métal remplacerent le cuir et la fourrure, le
bronze fit place a l'acier. La Horde voyage toujours dans
les armures de cuir des lyphaniens typiques mais elle pos-
sede un véritable arsenal dans les énormes ballots que
convoient les animaux de bat.

Aujourd hui, la Horde écume la steppe de Lyphane et pro-
jette de porter le combat bien plus loin encore... Pantagrua
soupconne en effet le Masque de se terrer derriere la Grande
Muraille, mais na pas encore réussi a la pénétrer.

Lieux

la Horde a découvert de nombreux lieux sur la steppe.
Elle a combattu les hommes-singes des Monts Loulan.
Elle a traversé au galop la gorge des fantomes,
défiant toutes les légendes. Voici quelques lieux
mythiques qu’elle a découverts.

\
|
L
| Au cours de ses nombreuses heures de chevauchée,
!
|
1
]

Pe Foyer

Régulierement, la Horde revient a I'endroit ot Pan-
tagrua recut sa révélation. Curieusement, d'autres Ins-
pirés se sentent attirés par ce vestige de la Flamboyance
et il n'est pas rare que les rangs de la Horde grossis-
sent d'une nouvelle recrue lors de son passage au Foyer.

Le Foyer se trouve dans le grand nord lyphanien, la
ot la steppe gelée craque sous les sabots du cheval.
Cette région tres sauvage est parcourue par des trou-
peaux de mammouths et des tigres d’Arwal. La région
est terriblement dangereuse, mais le Foyer lui-méme
semble étre un lieu protégé, les animaux éprouvant un
étrange respect pour I'endroit.

Il est composé de douze pierres levées de six metres
de haut, disposées de maniere réguliere autour d'un
énorme roc contre lequel la ruine de la cabane de
Pantagrua se devine encore. Les douze menhirs sont
couverts de runes mais aucun membre de la Horde
n’a su les déchiffrer. Tout autour se dresse un champ
chaotique de monticules de pierres ne dépassant pas
un metre. Certains semblent défier toute logique de
I'équilibre.

Personne ne sait quel peuple a élevé 'endroit ni dans
quel but, mais la Horde le respecte infiniment.

Lo gouffre des Ombres

Sur la steppe lyphanienne, en un endroit que les tri-
bus préferent éviter, se trouve un gouffre insondable.
Une fracture s'ouvre dans le sol et ses parois s’enfon-
cent dans les entrailles de la Terre. De nombreux aven-
turiers ont tenté de les descendre, mais aucun n’a
réapparu. La légende veut que le gouffre des ombres
descende jusqu'aux Abysses.

De fait, la Horde a plusieurs fois découvert et exter-
miné des démons dans le chaos de pierres qui entoure
le gouffre. Pantagrua pense a juste titre que le gouffre
est le berceau de tous les Démons sauvages dont elle a
nettoyé la steppe, dans les premieres années de son
regne terrible. Régulierement, la Horde passe par le
gouffre pour annihiler ce qu'il a éventuellement vomi.

11y a six ans, elle y a rencontré le minotaure Devilar
qui est devenu un de ses meilleurs guerriers.

LE GOUFFRE DES OMBRES

[ Ténebre 5

ts'de Téndbre : +2 a +10 selon le type
jusqu’a un totai mammum de lo
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Lo bosquet de Makioul

Récemment, la Horde a découvert un bosquet
d’arbres, caché dans les monts Tariander, a l'ouest de
la steppe, en direction de la Janrénie. 'endroit abrite
un grand troll débonnaire, vivant ici depuis des siecles
et régnant sur un petit royaume d’arbres et d’animaux.
Consciente que la créature est une merveille ancestrale,
Pantagrua a tenté de I'approcher. Seule, elle est entrée
dans le bosquet et a réussi a communiquer avec le Troll,
par gestes et par la musique de son tambour.

Makioul s’est montré bienveillant avec I'humaine et
lui a offert I'hospiralité de son bois. Pantagrua y est res-
tée quelques jours, essayant de le convaincre de rejoindre
la Horde pour combattre 'Ennemi. Makioul a décliné
l'offre, mais si une bonne raison se présentait a lui -
comme la destruction de son bosquet - il viendrait
sans doute grossir les rangs de la Horde.

Figures

Voici venir les grandes figures Inspirées qui dirigent
aujourd’hui la Horde.

Pantagruas

Cette femme énorme mene la Horde. Juchée sur son
mammouth, elle joue du tambour pour donner du
courage a ses troupes. L'ennemi vaincu, elle descend de

sa monture et traine ses 200 kg jusqu’au chef défait
qu'elle provoque en duel a mains nues. Ne vous lais-
sez pas surprendre, derriere cette masse malha-
bile et impotente se cache une montagne de
muscles capable de vous rompre le cou d'un simple
coup de poing...

Galate of Amalte

Ces deux fées noires pourraient étre sceurs si
cette notion existait pour elles, Toutes deux Ins-
pirés, elles furent attirées par le Foyer et sont
les premiéres a avoir rejoint la Horde. Pantagrua
les y a rouvées en train d'étudier I'ame de pierre
des menhirs. Mais les fées n‘ont pas encore
percé son secret.

Depuis longtemps, les sceurs se sont
appliquées a couvrir a elles deux tous les
Domaines de I'Harmonie. Galaté joue ainsi
de la fliite et s’exerce aux pouvoirs de la
Cyse, alors qu’Amalté est une experte de la
Geste et du Décorum.

Ensemble, elles essayent de combiner leur
art et commencent a obtenir des résultats
intéressants. Elles combinent la musique et
la poésie pour manipuler les esprits.

Elles ont également réalisé des
ceuvres jointes de décorum et
de Cyse.

Ayant toujours vécu ensemble,
leurs caractéristiques sont fort
semblables et sont données dans
un seul encart.




Origine : Lyphane
Genre : Féminin
Peuple : Humain

- Ténebre: s
Perfidie : 0

- Compétences

Age : 42 ans

Taille : 1 m 92 (TAI +1)
Poids : 200 kg

MV:2

Caractéristiques
Flamme : 4/0

Epreuves : Arme : bagarre 10, Arrne
arc 9, Equltatlon (mammouth) 8, Sur-

' vie (steppe) 9, Vigilance 6.

Maraude : Chasse 6.
Savoir : Géographie 4, Langue :

_kosaki 6, Stratégie 8, Zoologie 10,
~ Société : Eioquenceg Intendance 6,

- Musique : Tambour 8, Négoce 5, Uset

Corps : 8/0

Bonus de Corps : +8

AGllité Q

FORce :

DEchption 1 o1

RESistance : 9

Esprit: 4/0

Bonus d'Esprit : +4
INTelligence : 5

VOLonte : 8

Ame : 4/0 :

Bonus dAme: +4 o
CHArisme : 8 e T
CREativité : 4

Caractéristiques secondaires

ART : 6 MEL : 5
EMP : - TIR : 3
PdY : 81 SBG : 97
SBC : 40 BD

Dts d'Héroisme : 8 i

Pouvoirs de Flamme : Ame dé

- coutumes : Lyphane 9.
' OccuItgg_._:

_ Portee

Flamme Immolatgen Furie Guez‘rlere .

5 DES i
" FOR90
. Agle
 PER¢

150[1’1

S EMP.
r.-ART»— :
= TAL 43

trompe a les ¢ ractéristiques summtes

Arts Magiques :

POT d'Accord (tambour) : 16
(Euvres connues :

Toutes les CEuvres d'Accord au Tam-
bour avec un bonus de 5 lorsque le
sort agit sur un animal,

~ Citation typique : « Nobles guerriers

de Lyphane, mes enfants. Lennemi se
cache dans ses yourtes. Il est dans le
cceur de tous ses malheureux. Nous
devons leur venir en aide. Char-
geeeeeez! .

Le mammouth.
Caractenstiques

MEL 8

MV +8 en ¢ 'arge BD +43

5,Dom, 43. Le mammouth peut

. utiliser la' manceuvre Charge ayec les

defenses et R nversement avec la tl‘ompe

Origine : Lyphane'. "

Genre : Féeminin
Peuple : Fée noire

Age : 421 ans :
Taille : 80 cm (TAI -2)
Poids : 15 kg

MV : 1/9

s Caractérlsthues secondalres
 ART: 14

i SR

Pts d‘Hermsme 2
. Pouvoirs de la Flamme : aucun

. MEL:6

L EMP .- TR 6
- Dd¥ . QQ _SE)G i
s bbh.-4

. Ténébre : 6

Caractéristiques
Flamme : 1/0

Corps : 1/0

Bonus de Corps : +1

AGllite : 8

FORce : 2

PERception : 5

RESistance : 3

Esprit : 1/0

Bonus d'Esprit : +1
INTelligence : 10

VOLonté : 9

Ame : 5/0 :

Bonus dAme : +5
CHArisme:5 &
CREativité : 13

 Derfidie:5

Compétences i
Epreuves : Arme : épinglette 5,
Esquive 10, Vigilance 9.
Maraude : Discrétion 6.

Savoir : Alphabet : Septentrien 9, Astro-

nomie 6, Histoire 6, Langue : kosaki 8,

Langue : keshite 6, Saison : hiver 8.

~ Société : Musique : Flite &/-3, Pein-

ture 3/9, Poesie 2/10, Sculpture 9/5,
Occultes : Accord 9/2, Cyse 7/3, Déeco-
rum 3/10, Geste 2/6, Harmonie 10,

Avantages et défauts
Enthousiaste (3) Talentueux Scu]p—
ture/Poésie (Q)

 Combat

Initiative : 14, épinglette 12
Attaque au contact : Epinglette 12
Attaque a distance : -

Défense au contact :

Esquive : 19

Parade : épinglette 12

Défense & distance : 9

Arme(s)
Armes
Epinglette -2 0 0
Armures : Aucune
Arts magiques :

POT d'Accord (flate) : 27/16, POT de
Cyse : 27/22, POT de Décorum : 16/27,
POT de Geste ; 21/26 :

Init. Att. Def. Dom TAI
-4 (P) -3

. CEuvres
 Galaté connait toutes les ceuvres de

[Accord 4 la fliite et de la Cyse. Amalté
connait toutes les ceuvres du
rum de ['hiver et de la Ges_te -

Citation typique : « Amalté, que
penses-tu de cet accord ? — Merveilleux,
je le chanterai comme ceci. »




Devilar

Devilar est un minotaure renégat. 1l est sorti des
Abysses par le gouffre des ombres mais réve de le fer-
mer un jour. La Horde I'a rencontré la alors qu'il fer-
raillait contre trois Vermillons. Elle 'emmena plus tard
au Foyer, oli sa nature d'Inspiré se révéla.

Pour lui, les Abysses doivent se refermer sur elle-
méme et se consumer de l'intérieur. Il sait que cela le
privera de descendance, mais il a accepté son sort. Il
s'est egalement résolu a y abandonner nombre de ses
congéneéres, et a ce que sa race s'éteigne. Il se sent seul
au monde, tel un héros tragique et son combat n’en

est que plus farouche.

Récemment, le minotaure s'est porté acquéreur
d’armes et d’amures de métal aupres des géants du

pic du Dragon-Foudre.

Origine : Lyphane
Genre : Masculin
Peuple : Minotaure
Age : 39 ans

Taille : 2 m 48 (TAI +1)
DPoids : 205 kg

MY : 4

Caractéristiques
Flamme : 1/0
Corps : 2/0

Bonus de Corps : +2
AQGllité : 5

FORce 12
PERception : 5.
RESistance : 13
Esprit: 1/0
Ponus d'Esprit : +1
INTelligence : 10
VOLonteé : 9
Ame: 1/0

Bonus d’Ame : +1
CHArisme : 4
CREativité : 2

Carac. secondaires
ART : - MEL: 7
EMDP.- = TJIR:5
PdV .90 SBG: 30
SBC:45 BD:+10

Pts d'Héroisme : 2
Pouvoirs de la Flamme :
aucun ;

Ténebre : 17 Perfidie : 4

Competences

Epreuves : Arme : Cornes 8,
Arme : Hache & deux mains
10, Esquive 8, Premiers soins
6, Vigilance 9.

Maraude : Chasse 6, Jeu 4.
Savoir Chirurgie 4,
Langue : Rosaki 5, Stratégie

6, Saison : été 5.
Société : -

Occul es: Demozmiogie 6.

Avantages, bienfaits,
deéfauts, peines

Encorne,
mineure,
ardente (3), Spartiate (2),

Immunité a l'alcool (1), |

Invocation cercle | mais

Devilar n'en a que faire,

Obsession : combattre les
Abyss’es( 1), Diablotin far-

ceur mais Devilar I'a etnpe j

Combat

Initiative : 12,

‘hache géante 14, cornes. 11
Attagque au contact :

Hache 19, Cornes 17
Attaque a distance :
Défense au contact
ESQU]’.V.E-: 5

Hé{?aﬁade . Hache 18
w'Eéfen'se a distance: 2

Qéente +2 0 -1
Cotnes =1 0 .=

Armure : Plague

Partielle : malus —10, prot 15
Monture : Solide perche-

ron caparagonné.

Citation typique :

«Laisse-les-moi, guerrier,
tu ne sais pas a qui tu as a
faire. Ces saloperies colo-

rées n'auraient jamais di

quitter leurs ombres. s
vont devoir payer. »

Nyctalopie
Flamme |

199 1o
wls -

Yalgor

Yalgor est un loup des steppes. Il avait dix ans lorsque
Pantagrua est devenue la maitresse de sa troupe. Il est
aujourd’hui le fideéle second de la dirigeante de la
Horde. Elle lui attribua cette fonction récemment, lors-
qu'elle comprit, au dernier passage par le Foyer, que
ce compagnon des premiers jours de la Horde était
également un Inspiré. Le barbare a en effet eu des
visions tres nettes du géant du conseil des décans lui
remettant sa Flamme et il s’en est confié a Pantagrua.

A la flamme pres, les caractéristiques de Yalgor sont
représentatives d'un loup des steppes type. Il affec-
tionne la lance et l'arc court, pratiques pour le com-
bat monté, et il ne porte qu'une armure de cuir pour
ménager sa liberté de mouvement. Comme certains
de ces compagnons, il chasse au faucon.

Origine : Lyphane
Genre : Masculin
Peuple : Humam
Age: 36ans
 Taille : 1 m 80 (TAI 0)
Poids : 90 kg

Caractéristiques
Flamme : 1/0
Corps : 1/0
Bonus de Corps 41
AGIlité : 9 :
FORce : 7
- PERception
RESistance:6 .
Esprit: 1/ 0
Bonus dEsprzt £l
INTelligence : 6
VQLonte 15
Ame : 1/0
Bonus dAme : +1
CHArisme : 2@
CREatigité : 3

Carac. secd’n_’daires

ART : - MEL . 8
EMP.-  .TIR: 8
PdV:48 SBG:
SBC - 24

_BD. +1

Pts d'Héroisme : 2
Pouvoirs de Ia Flamme :
aucun

Ténebre: 8 Der’ﬁdle )
Competences ?
Epreuves : Arme : Arc 9,
Arme : Lance 8, Arme :
Hache 6, Arme : Bouclier 7,
Esquive 6, Premiers
soins 4, Vigilance 8.
Maraude : Chasse 10.

“ YALGOR.

Savoir : Langue : kosaki 8,
Strategie 7
Société : Us et coutumes :
Lyphane 7.

Avantéges et défauts
Second Souffle (2) Réflexes B
éclairs (2) Vue aiguisée (1) §

Combat
Initiative : 21, lance 27,
hache 29, targe 18
Attaque au contact
Lance 17, Hache 15, Targe 17
Attaque a distance : Arc 18
Défense au contact :
Esquive : 14
Parade : Lance 15, Hache 14,
Targe 19
Défense a distance : 7
Arme(s)
Armes Init. Att. Def. Dom TAI
Lance montée
+6 0 -2 +8(P) +1
,@‘Iacheﬂ af el iRt e
Targe -3 +1 +3+1(C) -1
Arc court composite
Ead 0 44(P)
Portée : 80 m

Armures
Armure de cuir compléte :
malus -2, prot. 4

Animaux
Un rapide coursier et un
faucon a son poing.

Citation typique : « Bienvenu |
parmi nous, guerrier. Tu as passé
les épreuves avec succes et tu
es digne d'appartenir a la Horde.
Prends cette lance
etcetarc. Ce che-
val est tien. »
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Intrigues

114

.

Sepultures

La Horde sillonne la steppe perpétuellement
et ne possede pas de kabala, ces cimetieres de
civieres rituelles ou les lyphaniens enterrent
leurs héros et leurs chefs. Dans sa prétention

infinie, Pantagrua a décrété que tous ces
hommes méritaient sépulture et elle utilise sans ver-
gogne les kabalas de toutes les tribus de la steppe. De
plus, elle manque du plus élémentaires des respects
en faisant pénétrer sa Horde sur le périmetre des kaba-
las a cheval, ce qui constitue un symbole blasphéma-
toire pour tous les Lyphaniens.

Certaines tribus se sont plaintes au Galmash, 'as-
semblée des anciens siégeant a Bukhrosha, des man-
quements de la Horde aux coutumes lyphaniennes.
Les anciens ont consulté l'oracle de Yelala au sujet de
la Horde et la fée noire leur a mystérieusement répondu
que la Flamme de la Horde devait s'élever. Ils en ont
déduit que la Horde devait périr par le feu. Ils mon-
tent actuellement un corps expéditionnaire composé
de nombreux loups des steppes, pour se débarrasser
de la Horde. Il n’est pas exclu que le Masque ait souf-
flé aux anciens la mauvaise interprétation qu’ils firent
de l'oracle.

Reves de conquete

Pour l'instant, la Horde n’est pas sortie des steppes
lyphaniennes, si ce n’est pour se rendre dans les
Parages. Elle y perpétue quelques raids sanglants, et
s'approvisionne en armes d’acier au pic du Dragon-
foudre.

Mais Pantagrua nourrit des ambitions sans limite.
Elle veut tailler une bréche dans la Grande Muraille
pour que la Horde et tous les loups des steppes s’y
engouffrent et déferlent sur les Communes princieres.
La muraille franchit, elle imagine qu'il sera aisé de s’em-
parer de quelques cités-états et d'y établir un camp
militaire duquel partir a l'assaut de ['ensemble des
Terres princéennes.

Pantagrua a un plan audacieux pour ouvrir la bréche.
Elle pense faire charger un troupeau de mammouths
en aveugle sur la Grande Muraille et espere qu'elle
cédera. L'édifice est ancien et les Princéens le négligent
par endroit. Les géants du pic du Dragon-foudre lui for-
gent en ce moment des caparacons pour recouvrir les
mammouths et les protéger des fleches enflammeées
princéennes. La breche ouverte il ne restera plus
qu’a déferler sur les sentinelles de la muraille, au
galop et l'arc en main.

Pantagrua nourrit un second réve. Elle souhaite offrir
a Amalté et Galaté les bibliotheques des Liturges. La Jan-
rénie étant inaccessible par les cols étroits des monts
Tariander, Pantagrua cherche des navires capables de
porter sa Horde sur une courte distance, jusqu’aux
cotes de Janrénie. De 1a, elle pense suivre la mer jus-
qu'a la Province Liturgique. Autant les janréniens ne l'in-
quietent pas trop, autant elle se prépare a une sévere
résistance de la part des Liturges. Gageons que la lutte
sera rude.

r ,.

Reveil du Foper

Le Foyer de Pantagrua est un lieu dont I'histoire se
perd dans les légendes de la Flamboyance. A cette époque,
il entretenait un lien particulier avec le Centresprit. Cer-
taines Flammes y transitaient, jetant un dernier regard
sur 'Harmonde, avant de rejoindre le royaume mythique
pour se préparer a la réincarnation.

Janus, le grand régulateur y venait souvent pour
observer le ballet des flammes et s'assurer que l'inspi-
ration des muses ne déviait pas vers le chaos. Il s'as-
seyait sur le roc central.

D’autres oubliés du Centresprit vinrent observer les
Flammes des hommes qui rejoignaient le Centresprit.
Les douze pierres levées sont en effet I'ceuvre des sai-
sonins qui jalousaient l'inspiration des hommes, la
Dame de 'Automne n’avait pas encore trahi, et douze
représentants se retrouvaient parfois au Foyer pour
s'inquiéter du devenir de l'Inspiration.

Aujourd'hui, le Foyer a gardé une partie de son pou-
voir, et c’est pour cette raison que les Inspirés se sen-
tent attirés par lui. Mais le lien avec le Centresprit est
a jamais coupé. Toutefois, les runes prophétiques qui
couvrent les menhirs offrent une chance de renouer fugi-
tivement avec le Centresprit. Les douze saisonins alors

ternes avaient concu un plan pour y dérober des
Flammes. Ils devaient capturer un génie et le lier a la
pierre centrale, et unir leur force en un rituel qui leur
permettrait d'atteindre le Royaume de I'Inspiration.

Lenchantement est prét et sommeille depuis long-
temps déja. Mais I'Harmonde a bien changé. Les Autom-
nins ont trahi et le Centresprit est voilé. Mais si
d’aventure, douze saisonins porteurs de Flamme, lumi-
neuse ou sombre, venaient a se retrouver au Foyer
autour d'un génie, il est écrit qu'ils se fondraient en
un étre de lumiere, combinant les pouvoirs des Saisons
et des Muses.

Personne aujourd’hui n'a connaissance de cet enchan-
tement, mais les fées noires Galaté et Amalté sont proches
de percer le secret des runes et de lancer la Horde dans
cette quéte. Mais gageons que trouver un génie, neuf sai-
sonins Inspirés et surtout trois Automnins bienveillants
seront des taches difficiles a accomplir...



L'Ombre du Masque

Cela fait bien longtemps que la caravane noire n'a
point sillonné la steppe de Lyphane. Le Masque s'in-
quiete. Ses créatures, alliés, émissaires ou espions ont
tous disparu sans donner de nouvelle. Linspiration
des muses se réveillerait-elle dans ces terres nordiques
sans intérét? L'Ennemi le soupconne. Des qu'il en aura
le temps, il revétira son costume lyphanien et viendra
observer lui-méme ce qui se trame sur la steppe. A
moins que la caravane noire ne s'aventure vers le nord,
pour croiser et décimer la Horde sauvage.

Mais le Vagabond ferait bien de se dépécher car la
Horde, malgré ses apparences barbares, est sur le point
de trouver une faille vers le Centresprit, |égére et éphé-
mere, mais porteuse d’'un espoir sans borne pour les
Inspirés : un coin levé dans le voile d’Ombre...

Jouer dans 1o Horde

Les Inspirés de la Horde sont essentiellement des
Lyphaniens. Si la Horde venait a rencontrer un étran-
ger au Foyer, il devrait démontrer que la Flamme
briile en lui pour que Pantagrua ne le lui rompe pas
le cou. Une CEuvre d’Art magique ferait par exemple
I'affaire. Une bonne discussion au sujet de la Flamme
également.

Un étranger pourrait également s'introduire dans la
Horde en se faisant passer pour un lyphanien. Grande
devra étre sa ruse, mais il y a actuellement un étran-
ger qui a réussi cette prouesse : I'Eminence grise Mala-
chine. Cet Eclipsiste janrénien versé dans la langue et
les coutumes lyphaniennes a réussi a faire croire a Pan-
tagrua qu'il était un chaman chassé par sa tribu. Depuis,
il 'a conseillée pour de nombreuses questions magiques.
S'il était découvert, sa vie ne tiendrait qu'a un fil.

Voici quelques avantages et défauts caractéristiques
de ceux de la Horde.

& Second (3, unique)

Pantagrua est indétronable, mais vous étes son second
et elle seule peut contredire vos ordres. Si elle venait a
mourir vous deviendriez sans doute le maitre de la
Horde... Jusqu’a votre propre mort.

o Inflitré (-3)

Vous étes entré dans la Horde par tromperie, man-
daté par un de ses ennemis, princéens, paragéens ou
lyphaniens. Votre Flamme vous a été révélée au Foyer
et votre situation est désormais délicate. Si Pantagrua
apprenait votre origine, elle vous tuerait. Pour possé-
der ce défaut vous devez étre un expert en kozaki et en
us et coutumes lyphaniens (au moins 7).

& Runes (variable)
Vous avez étudié les runes du Foyer de Pantagrua. Les
pierres ont commence a vous apprendre ses secrets, ls sont
nombreux et selon le nombre de points d’avantages que
vous avez dépensé, ils vous ont par exemple appris :

Les runes vous inspirent (2) : vous disposez de 25
points de Seuil dans un des Arts magiques. L'étude
des runes est une révélation et le premier point des

compétences d’Art magique et profane est gratuit.

Pour ce qui concerne ces ceuvres, vous n'avez donc
pas de maitre. Les runes sont votre maitre.

Vous avez eu des visions particulierement réa-
listes alors que vous vous trouviez au Foyer (3)
vous avez ainsi contemplé des scenes de la Flam-
boyance, le conseil des décans, merveilles et excel-
lences. Sur un jet de VOL pratiqué par votre EG, vous
etes désormais capable de sentir les étres Inspirés ou
damnés, mais pas de les distinguer. La difficulté
est de 25 - 2 x Flamme (noire pour un damné).

Vous avez percé le secret des runes (5) : votre
Eminence grise peut vous révéler les secrets du

Réveil du Foyer. Votre Flamme briile de se lan-

cer dans cette quéte et vous gagnez un point
en Corps, en Esprit ou en Ame, au choix.

Les gains sont non cumulatifs. Dépenser
5 points pour connaitre le secret ne donne
pas les avantages inférieurs; mais rien n'in-
terdit d'en prendre plusieurs de maniere a
tirer plusieurs avantages du Foyer... Voire tous.

Remarque : de nombreux avantages peuvent
étre mis en scene conume une revelation que l'lns-
pire a eue au Foyer (Flamme ardente ou instinct
de la perfection par exemple).
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t'Han Rawk sz'gmﬁait dans l'ancien /angage rituel
des lutins « La Vallée de I'Arbre Ei'ernef ». Ce .’r'eu
enchanteur comme seule la Marche modéhenne en
compte est situé dans un petit fagon bordé de
montagnes aux frontiéms des 'lerres veuves. Le
centre du Domaine est constitué d'un petit viﬁ'age

portant 2 méme nom que la vallée et construit

autour d'un Arbre-roi nain. Les petites mon-

tagnes enlagant Et'Han Rawk semblent vouloir
tenter une derniére )[ar's de rejofndrre le ciel en jetant
d ‘impressionnantes fa]aises escarpées en direction
de la mer. Les environs du village sont légérement
vallonnés et ewfow’s sous une )(oré't de chénes
dense et lumineuse. Les eaux turquoises d'une
mer traﬂqur‘[.’e bordée d'une barridre de corail et
rejointe par une fr’ne riviére fr’nissent de dresser le
portrait de ce havre d’harmonie.

Compte-rendu de Sieur Grégore,

a’?'pfomate pour la baronnie

a’ﬂl’g;"mr en L"rguemana’.

Histoire

Le Domaine d’Et'Han Rawk a été fondé il y a plus
de trois cents ans lorsque le premier Arbre-roi, don-
nant naissance a la légende de I'Arbre Eternel, appa-
rutau milieu de la vallée. A 'époque, une communauté
de lutins vivait sur place et ils instituerent d’eux-mémes
le lien de la Seve a I'Arbre-roi sur un des leurs, une sorte
d’élu des Muses. Le premier d’entre eux fut appelé
Rawk et il fut décidé que tous ses successeurs porte-
raient le méme nom en mémoire de l'Arbre-Eternel.

La premiere druidesse fut envoyée vingt ans plus
tard avec la mission d’institutionnaliser la gestion de
la vallée d’Et'Han Rawk alors qu’elle se peuplait de
plus en plus vite. Selon la sensibilité de la communauté,
il fut communément décidé que leur druide serait
toujours une humaine dont le passé a été tres lié au
peuple des lutins. Le conseil des druides accepta la
condition et satisfaisait ainsi le premier caprice de la
petite communauté.

De nombreux personnages ont ensuite croisé la route
d’Et’Han Rawk et certains y sont restés. Aujourd hui, la
vallée compte principalement des lutins et des humains
mais aussi des géants, un satyre, une meéduse et un nain.
On y dénombre en moyenne deux tiers de lutins et un
tiers d’humains. Chaque habitant de la vallée - qu'il soit
du village, du Chénaie ou d'une cabane dans la mon-
tagne - forme un tout avec la communauté et se sent
comme investi d'une mission par les Muses. Leur devoir
inconscient est de protéger les lieux magiques de la val-
lée et I'Arbre Eternel devant tout autre.




Mais les Muses ne semblent pas les seules a s'inté-
resser a ce petit territoire de la Marche modéhenne et
les conflits avec le Domaine voisin ont été nombreux
par le passé. Par-dela la face nord de la montagne se
trouve le sombre Domaine d’Ergsteel ot semble régner
un automne perpétuel. Il s'agit d’un plateau sur lequel
sont perchés quelques villages réunis autour d'une
petite ville de 1500 habitants. Beaucoup plus grand et
plus peuplé quEt’'Han Rawk, le Domaine d'Ergsteel est
aujourd’hui dirigé d'une main de fer par le druide
Arton depuis plus de quarante ans, Ce dernier essaie
par tous les moyens de rattacher la petite vallée d’Et’'Han
Rawk au Domaine de Ergsteel. Ayant de bonne chance
d'étre nommé comme l'un des vingt et un Grand-
Druide de la Marche modéhenne lors du prochain vore,
Arton risque d'obtenir rapidement gain de cause.

Les Lieuy

.
Lo village

Et'Han Rawk est un petit village qui compte i peine
une centaine d'ames. Essentiellement composée de
lutins et d’humains, la population est extrémement
soudée autour de l'identité du village, de son chef Rawk
et de 'Arbre-roi du méme nom. Depuis toujours, |'ame
méme du village réside dans le lien de la Seve qui unit
le chef du village a I'Arbre-roi (voir encadré ci-contre).

Comme toutes les constructions modéhennes, Ft'Han
Rawk est un enchevétrement complexe de minéraux et
de végétaux. Le village, a cheval sur la plage, la forét, la
montagne et la riviere creusant la vallée, utilise toutes
les ressources disponibles sur place. Certaines maisons
sont directement creusées dans la falaise alors que d'autres
utilisent le sable et le lierre pour dresser leurs murs. La
place centrale est naturellement pavée de galets qui for-
ment un écrin naturel a l'Arbre-roi. Et’'Han Rawk est
avant tout un village de pécheurs et d"artisans mais ses
habitants vivent presque en autarcie totale. Toute la
population vit au méme niveau social et rien ne semble
différencier un lutin cultivant quelques légumes dans son
jardin d'un humain responsable des échanges commer-
ciaux avec les Domaines voisins. De plus, tout le monde
se plie volontiers au culte de I'Arbre-roi et méme les
humains vouent a Rawk une admiration sans borne. Si
bien que personne a Et’Han Rawk n’a jamais remis en
cause le réle du lutin et la maniére de choisir le chef du
village. En cas de litiges, la druide est la pour rappeler
l'importance des Arbres-rois dans la société modéhenne.
Malgré sa petite taille, le village de EC'Han Rawk est véri-
tablement le centre incontesté de la région et toute la
vallée a prété allégeance aux Rawk qui se sont succédés

Rbyaume Marche modehenne
Maitre actuel : Rawk
ifs ; 5Inspires 900 Ternes.

depuis des siecles. La situation de I'Arbre-roi Eternel
étant un cas unique dans toute la Marche modéhenne,
on préte a Rawk un charisme proche du divin que ce
simple bonhomme ne semble pas toujours comprendre.

Le village comprend une petite école au sein de
laquelle une géante assure I'éducation d’une vingtaine
d’enfants. Certains d'entre eux sont sélectionnés pour
poursuivre leur apprentissage en recevant de la druide
une initiation au Décorum du Printemps et aux Accords
de la Viole. 1l s’agit juste d'un apercu lointain et trés
peu d’habitants de Et'Han Rawk deviennent réellement
pratiquants des Arts magiques. La population se satis-
fait de plaisirs simples et ils préferent dépendre de la
nature plutot que de la modeler selon leur volonté, La
seule magie pratiquée est considérée comme sacrée et
elle dépend d'Arthis et de Rawk lui-méme.

Et'Han Rawk gere ses propres vignobles et extrait
méme le peu de métal nécessaire dans les montagnes
voisines. Une bonne moitié de la population est consti-
tuée d'artisans passant d'une spécialité a I'autre et s'échan-
geant régulierement des enseignements précieux sur leur
metier. Le village est autosuffisant en nourriture
grace a ses nombreuses récoltes et a I'élevage pra-
tiqué dans les montagnes par le satyre Elzeve.




LCes mcnfagms
La chaine de montagnes qui entourent la
vallée n’est pas trés escarpée et elle culmine
au maximum a 1500 m. Elles forment un
«V » partant du col d’oti tire sa source la riviere
Salt'Eden et se terminant en deux séries de
falaises culminant a 400 m au-dessus de la
mer. Les montagnes jouent ainsi le role de fron-
tieres naturelles découpant le Domaine d’Er’Han
Rawk en forme de triangle dont les deux coteés
longeant la vallée mesurent environ 10 km et la cote
s'étale sur 5 km d’une falaise a l'autre.

L'élevage : Elzeve s'occupe des différents troupeaux
qui alimentent Et'Han Rawk et tient le role de gardien
de la montagne. Assisté de deux hommes et d'un lutin,
le satyre controle les frontieres du Domaine et vérifie
que la paix de 'Arbre Eternel soit bel et bien respec-
tée. Elzeve prend en charge un troupeau d'une vingtaine
de chevres ainsi qu'une trentaine de moutons.

La cascade : Le col d'ou provient la Salt’'Eden est
prolongé un peu plus bas d'une cascade de plus de
100 m de dénivelé. Les maigres eaux de la riviere vien-
nent s'écraser avec une force phénoménale en contre-
bas, occasionnant un léger bruit de fond permanent
dans tout le Domaine d’Et’Han Rawk. Ce bouillonne-
ment perpétuel au bas de la cascade donne réguliere-
ment naissance a des Elementas lors des Réminiscences
(cf- le chapitre Intrigues).

Les grottes : Le centre du flanc nord de la vallée est
criblé de nombreuses grottes dont certaines sont reliées
en réseaux complexes. Ces cavités sont sous la sur-
veillance constante d’Elzeve et des Syldes (voir plus
bas) car c’est bien souvent la que s'installent les bri-
gands qui souhaitent piller Et’Han Rawk. Derniere-
ment, une grotte s'est effondrée sur ses occupants :
une petite armée de mercenaires engagés pour piller
le village et déraciner I'Arbre-roi.

Les falaises : Les montagnes se terminent par deux
gigantesques falaises surplombant la mer. Cet endroit
est un point d'observation parfait pour surveiller les

LES OGRES MERCENAIRES

navires marchands qui accostent sur lile. C'est égale-
ment le lieu que hante quotidiennement Elzeve afin de
chanter son amour a Driade (voir ces personnages).

O fovet

La forét recouvrant la vallée est essentiellement
constituée de cheénes. Sa particularité est d’étre tres
dense tout en parvenant a rester incroyablement [umi-
neuse. On croirait que chacun des arbres peuplant
cette forét a été judicieusement placé au bon endroit
afin de respecter ses voisins. Pour les lutins d’Ft'Han
Rawk cela ne fait aucun doute : leur forét possede une
conscience propre.

L'Hospice de la Pierreuse : La druide Arthis esta l'ori-
gine d'une des curiosités dont Et'Han Rawk tire sa
réputation. Il s'agit d’'un hospice traitant la maladie de
la Pierreuse dont sont victimes certains lutins citadins
malchanceux. En guise d'hospice, il s’agit en fait de la
cabane d’Arthis a laquelle a été ajoutée une petite habi-
tation dans un arbre voisin, spécialement concu pour
abriter un lutin. Arthis parvient a des résultats inte-
ressants et se refuse pour I'instant a divulguer le secret
de son remede (voir le personnage d'Arthis).

Le Chénaie : La forét d’Et'Han Rawk abrite un petit
Chénaie habité par trois familles de lutins représentant
une quinzaine de personnes. Le Chénaie est situé au
ceeur de la forét, a I'endroit ot la végération est la plus
dense et ol la proximité de la cascade rend bien des
services aux lutins. Les membres du Chénaie vouentallé-
geance a Rawk, mais ils aiment a se considérer comme
indépendants malgré tout. lls ont le droit de vivre de
maniere autonome a condition de fournir au village cer-
taines denrées de la forét dont ils ne pourraient se pas-
ser. En guise de reconnaissance, Rawk leur laisse le
monopole de l'utilisation de la cascade. Les lutins en
profitent pour y installer d’énormes turbines en bois
qui alimentent le Chénaie pour tous ses besoins requeé-
rant une énergie mécanique importante telle que des
systemes de levage ou de pompes.

Les cultures : La forét comporte de nombreuses clai-
rieres plus ou moins éloignées du village. Ces lieux ont
été choisis pour accueillir les cultures communes a
Et’Han Rawk et sont entretenus par les villageois et les
habitants du Chénaie a tour de role. Les terres sont
incroyablement fertiles et le peu de surface cultivée
suffit largement a nourrir la vallée. Et'Han Rawk se
permet méme d’exporter apres une bonne récolte. Les
cultures sont extrémement variées afin de satisfaire
l'appétit vorace des lutins de la vallée, réputés pour
leur gourmandise sans commune mesure.




Salt’Eden : La riviere poursuit son parcours sinueux
dans la forét apres avoir franchi la cascade. Salt’Eden
passe a proximité de toutes les clairieres cultivées et ce
sont ses eaux riches qui assurent la prospérité des
récoltes. Le village d’Et’'Han Rawk est d’ailleurs lui aussi
construit a cheval sur la riviere que deux ponts végeé-
taux enjambent. La riviere est tres peu profonde et
atteint 1 m 50 au maximum des crues. Les eaux de
Salt’Eden sont utilisées pour de nombreuses applica-
tions dans le village, a commencer par I'hygicne, et son
utilisation est fortement controlée,

Pile

La barriere de corail qui entoure le lagon et qui pro-
tege le village d’Et’Han Rawk des marées et des vagues
est surmontée au nord d'un promontoire rocheux assez
vaste. Cette plateforme que les habitants de la vallée
ont pris 'habitude d’appeler « I'lle » ressemble a une
sorte de gros galet circulaire et tout plat dont le dia-
metre représente environ 100 m. Le rdle de I'ile est
d’accueillir les navires qui cherchent a rejoindre Et'Han
Rawk et qui ne peuvent aller plus loin a cause du lagon.
Il s’agit essentiellement de navires marchands qui arri-
vent vides et repartent chargés de céréales, de légumes
et de fruits. Le village est également réputé pour son
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artisanat végétal pratiqué par les lutins et dont la
demande est sans cesse croissante. Lile assure éga-
lement un bon moyen de filtrage et de défense
car c'est pour ainsi dire le seul point d’acces
pour parvenir jusqu’a Et'Han Rawk étant donné
l'aspect chaotique de la route terrestre.

La capitainerie : Lile est dominée par un
phare faisant face a la falaise nord et est cer-
clée d'une muraille naturelle de deux metres
de haut solidaire avec la roche. Il ny a
aucune habitation, a part le phare ou loge
la méduse, et les cinq batiments en bois de
chéne qui tiennent le réle d’entrepdts. C'est
'ensemble de ces constructions que 'on
appelle la capitainerie. Les hommes qui y tra-
vaillent habitent au village et empruntent tous
les jours des pirogues afin de se rendre sur I'ile.
Mais les bateaux narrivent pas tous les jours et
la capitainerie peut ainsi se retrouver
vide pendant des semaines, lais-
sant Driade dans sa solitude.

Le phare : Centre de la capi-
tainerie, le phare est haut de 30 m
et large de 3. Clest la que réside
Driade, la méduse qui a choisi de



Ongme Marche modéhenne
‘Genre : Masculi
Deuple Luzm
. Age:34 ans

- Poids : 52 kg
MV:2¢2

Caractéristiques
Flamme : 2 -
Flamme noire : 0
- Corps : 2/0
- Bonus de Corps +2i
CAGIHE -7
FORce .5
PERception :
RESistance : 3
Esprit: 350 .
Bonus d'Esprit: +3
- INTelligence : 8
ﬁ__'VOLonte :

vivre ici toute l'année. Auparavant, assu-
mer la gestion de la capitainerie était un
métier que tout le monde apprenait a Et'Han
Rawk et lutins et hommes se relayaient a la
tache afin d’assurer une continuité du travail
sans pour autant lasser le malheureux qui
avait été choisi pour deux ou trois jours consé-
cutifs. Depuis que Driade est [a, c'est elle seule
qui tient ce role avec brio. Le phare comporte
un gigantesque escalier qui traverse toute sa
hauteur mais il ne contient que trois étages réellement
utiles : un bureau, une chambre et une cuisine servant
de salle a tout faire.

Personnages

Rawk, Chef du village

Rawk, comme tous ses prédécesseurs, est le person-
nage mythique d'Et’Han Rawk. Né il y a 34 ans au pied
de I'Arbre-roi auquel il sera immeédiatement lié par la
Seve, le lutin est plutdt trapu et ronchon contrairement
aux archétypes de son peuple. Malgré cela, Rawk jouit
d'un charisme exceptionnel qu'il tient de son attitude
posée et tranquille en toutes circonstances. Le chef du
village d’Et’'Han Rawk est tout a fait le genre de lutin
qui exaspérerait un farfadet : doux et pas tres vivace.
Comme le veut la légende de I'Arbre-roi Eternel (cf.

. Taille : 1 m 08 (TAI - 1}

I'encadré ci- contre), Rawk a subit la régence d'Arthis
jusqua I'age de dix ans ot il devint le véritable chef du
Domaine. Dapres les témoins encore vivants de I'ancien
chef d’'Et’Han Rawk, la personnalité du lutin aurait de
nombreux points communs avec celle de son prédeé-
cesseur. Les légendes alimentées par ce fait colportent
que c'est 'Arbre-roi qui insuffle son dme dans l'esprit
des lutins avec lesquels il partage la Seve.

Le paisible lutin semble réellement habité d'une paix
intérieure et il est souvent comparé a un arbre sur le ton
de la moquerie tellement son impassibilité est flagrante.
Rawk intrigue beaucoup ses concitoyens par le simple fait
qu'il n’habite pas au sein méme du village. Depuis sa
plus tendre enfance, Rawk s'est lié d’amitié avec un Alche-
ron fou qui avait a I'époque terrorisé tout le village.
L'énorme animal s'est beaucoup calmé depuis et il trans-
porte aujourd’hui le lutin et son habitat. Uattelage a vrai-
ment fiere allure avec la tour végétale de pres de trois
metres de haut montée sur le rhinocéros a quatre cornes.
C'est au sommet de cette étrange tour que Rawk est assis
pour mieux contempler son Domaine et c'est également
a l'intérieur qu'il vit. Le seul moment de I'année ot le
lutin pose pied a terre est le jour de son anniversaire lors-
quil vient passer la nuit au pied de son arbre jumeau.

Malgré son apparent détachement de toutes réali-
tés Rawk est un véritable chef de village qui sait com-
ment parler a sa population pour 'apaiser et qui est
capable de gérer n'importe quelle situation avec séré-
nité et efficacité. C'est pour toutes ces raisons que le
lutin est autant respecté de ses concitoyens et aussi
craint de ses voisins.

. Avantages, bienfaits, défauts,
peines
Chef du wHa;ge Lié & un arbre r01

Combat
Initiative : 17
- Attaque au contact : -
- Attaque a distance :
Défense au contac
Esquive: 14
- Parade : -
Défense 5—1 distance : 7

Armes
Aucune

et passe-agﬁutre'ch se san
la moindre importance & ce qu'ﬂ went} i
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Origine : : Marche modehenne
Genre : Féminin
Peuple : Humaine

Age : 62 ans '
Taille : 1 m 68 (TAI 0)
Poids : 50 kg
MV :3

Caractensuques '
Flamme : | -
Flamme noire : 0
Corpsiz e
Corps noir : 0
Bonus de Corps :
AGIlite : 5
FORce : 4 .
PERception : 5
RESistance : 5
Esprit : 2
Esprit noir: 0
Bonus d'Esprit : +
INTelligence : 7
.~ VOLonté : 7
' Ame 1 o
 Ame noire : 0
| Bonus dAme
_CHAnsme 8
CREatmité 8

Avantages, bienfaits, défauts,
peines : Druide

- Combat
Initiative : 11

Attague au contact ;
ttaque & distance : -
Defense au contac

Arthis, druide

Arthis fait partie de ces humaines dont on ne peut
deviner I'age. Pour elle le temps semble s'étre arrété entre
40 et 50 ans, lui donnant un visage lumineux aux traits
creusés et les cheveux d'un blond pale immaculé. D’apres
les lois de la Marche modeéhenne ce sont les druides
répartis dans tout le royaume qui sont censés admi-
nistrer les Domaines et Et'Han Rawk est donc un cas
particulier. Depuis la présence de I'Arbre Eternel, tous
les druides qui se sont succédés ont préféré s'effacer der-
riere la force du rituel de la Seve et du lien de Rawk
avec son arbre. C'est également depuis cette période que
les druides sont immangquablement des humaines dont
Arthis est la représentante actuelle.

Arthis est née a Arnel, la capitale de la Marche modé-
henne, il y a maintenant plus de 60 ans. Orpheline des
la naissance, elle fut recueillie par une famille de lutins
citadins. Tout au long de son enfance, la jeune humaine
apprit les coutumes des lutins et révait en écho aux
comptes sur les Chénaies et les origines mémes de ce
peuple. C'est aupres de cette famille qu'Arthis apprit tout
ce qu'elle est aujourd’hui et notamment ses connais-
sances en Arts magiques. Adolescente, elle assista impuis-
sante a la mort de sa famille, victime d'une forme de
Pierreuse tres virulente. Laissée pour seule, elle entreprit
de brillantes études pour devenir druide. La premiere
chose qu’Arthis accomplit en arrivant a Et'Han Rawk fut

la construction de ce qu'elle appelle encore aujour-
d’hui son Hospice. Il s"agit d’'une cure pour les lutins
atteints de la Pierreuse afin de leur faire retrouver
les racines rurales du peuple lutin. Cette méthode
a déja fait ses preuves en ce qui concerne les cas
de Pierreuse trés peu avancés mais elle n'est pas
encore un véritable remede contre la maladie,

.
Clzeve, satyre dloveur
La vie d'un satyre n'est pas chose facile

tant les meeurs des hommes entrent en
conflit avec la nature profonde du saisonin.
Iy a cing ans, Elzeve était un nomade keshite
Inspiré, membre d’'une caravane relayant dif-
férents oasis en vu d’établir une route com-
merciale. La troupe était constituée de treize
individus dont dix humains, un farfadet et lui-
méme. Le dernier caravanier était un ogre qui
tenait le role de meneur charismatique.
Ce dernier s'était composé un
harem constitué des quatre
humaines présentes parmi les
nomades. De nombreuses ten-
sions furent générées par l'acti-
rance animale qu'exercait Elzeve
sur ces femmes jusqu’au jour ot il
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ELZEVE

Origine : Keshe
Genre : Masculin
Peuple : Satyre
Age:28ans Taille :
Poids: 79 kg MV :3
Caractéristiques
Flamme:1
Flamme noire : 0
Corps : 2/0
Bonus de Corps : +2
AQGllité : 8 FORce : 7
PERception : 6 RESistance : 7
Esprit : 1/1 = o
Bonus d'Esprit : 0

1 m 84 (TAI 0)

YOlonte 7

. SBC: %6

BD : +1
‘Points d'Héroisme : 2
Pouvoir de la Flamme : aucun

Ténebre : 12 Perfidie : 0
Compétences

:Arme : épée 7, Sabot 5 Athlétisme 8,
Escalade 8, Esquive 5, Vigilance 7, Survie 6,
Maraude : Discrétion 6, Chasse 8,
Camouflage 6.
Savoir ; ‘Alphabet :
Langue : keshite : 5.
Société : baratin 8, Poeme 7. Mu51que
Fltite 10, Eloquence 5.
Occulte : Arts magiques : Accordg

‘Septentrien 4,

sabot (piétinement) 14

Attaque au contact : épée 17, sabot
(ruade) 13, sabot (piétinement) 14
Défense au contact :

Esquive : 15 Parade : 17
Défense a distance : esquive 7
Arme(s)

Armes Init Att, Def. Dom.
Epée +1 41 41 45
Sabot (ruade)o -1 - +5(C)

(la cible doit faire un jet'd’équilibre ou tomber au sol)
Sabot (piét.) -2 0 - +7.(C)

(la cible doit etre au sol)

INTelligence : 5 5 Armure

Ame:o/g 32?,?;:92’- DieHalts, delnts, Vétements matelassés Partielle
Lohebaalie s AR Avoir un faible (Driade, la méduse), Coeyr ~ Malus 0. Prot. 1

CHArisme : i” aggte <8 tendre, Obsession (éviter les relations = Arts magiques

CarTacterlst Hiaes sb%%zn : e avec les fernmes), Diablotin farceur. POT d'Accord : 20

é}ﬁpi%' L TI-Ii- _ =7 . Chbdiar . Elzeve connait toutes les CIiuvres de
pAY . 53 SRG ;17 ~ Initiative : 16, epee 17, sabot(ruade) 16 ~ Fliite. | P

Origine : Inconnue (Terres veuves)
Genre : Féminin
Peuple : Meduse
Age:2lans .
. Taille: 1 m 75 (TAI 0)
- Poids : 52 bg

- MV:3 |

Ca-ra'ctéristiques i
Flamme : |

-Flamme noire : 0

- Corps: 1/0

. Bonus de Corps : +i
L AGlite -9 . FORc
i =PER-(:eption. B RESlstdnce 6
.~ Esprit : 2/0 e
Bonus dEsprit: +2
VOLome 8

- INTelligence : 9
Ame : 1/0
Bonus dAme : +1
CHArisme : 9 CREativite : 6

. Caractéristiques secondaires

 Sociéteé :

IEL:3
TIR':.S '
SBG :
B0 0

: :'_'-Domts d'Héroisme : ¢ i
 Pouvoirs de la Flamme : aucun
1 Fenébre -0

. Competences .

~ Epreuve : Athlétisme 8, Esquxvea Ser—
‘pents 3, Vlg:lam:e 9, Natation 9. 0
- Maraude Acrobatie 8, Dlscrenon 5

. Fouille 6, Intrigue 8, Poisons 6. -

- Savoir :

Alphabet : Moden'Hen 8,
Langue:= phidien 1, Langue : keshite
5, Langue : modehen 6, Astronomie 5,

* Navigation 7, Saison : Hiver 5.
10 uence 8, Baratin 6, Etl—--f;'-__
- quette 6, Imendance 7, Negoce 6.

Avantages, bienfaits, défauts,
peines : Aucun

. Perfldle i

~ Citation typique :

 Les serpents de Driade injectent un

venin [égerement coagulant suscep-
tible de refermer de petites plaies et
d'atténuer un peu la douleur (ils ren-
dent 1 + MR PdV).

Combat

Initiative 18

Attaque au contact ; -
Attaque a distance : -

- Defense au contact :
. ‘Esquive 18
- Deéfense a distance : 9

Parade : -

Armes : Aucune

Armure : Aucune

« Je ne vous com-
prends pas. Comment faites-vous pour
rester ici? Il ne se passe jamais rien! »

Qrigine : Urguemand
Genre : Masculin
- Peuple : Nain

- Age:65ans Taille :
Poids :60kg MV :0

Caractéristiques
Flamme : 0
Flamme noire : 0
Corps : 0/0
Bonus de Corps : 0
AGIIité : 5
PERception : 6
Esprit: 0/0
Bonus d'Esprit : 0
. INTelligence: 7 VOlonté:7
Ame : 0/0
Bonus d'Ame : 0

FORce : 7
RESistance : 8

I m 45 (TAI -1)

CHArisme : 4 CREativite : 8

; Caractenst:ques secondmres

‘ART : MEL : 5
EMDP : - TR 5
PdV : 50 SBG : 16
SBC 95 BD: o

Points d'héroisme : 0
Pouvoirs de la Flamme : aucun
Ténebre: 0 Perfidie : 0

ompétences

preuve : Athlétisme 5, Escalade 7,
Esquive 6, Natation 6, Vigilance 6.
el L Sméu

oir : Alp t: e 4 :

urguemand 4, Langue : Reshite 6, Geo-
Eraphles Saison : Hiver 6.

ociété : Peinture 4, Savoir-faire :
Architecture 8, Savoir-faire : forge 9,

Savoir-faire : Mécanique 9.
Occulte : Demonoiogxes Harmonie
~ des avantages... «

(spé : archltecture ésoterique) 5.

Avantages, bienfaits, défauts, peines :
Ennemis (I'ordre de I‘Ecguerre) Sombre
secret (a trahi l'ordre de I Equerre)
Combat

Initiative : 11 Attaque au contact ; -
Attaque a distance : -

Défense au contact :

Esquive 10 Parade : -

Défense a distance : 5

Arme : Aucune

Armure : Tablier de cuir

Veste seule : malus -1, prot. 2
Citation typique : « Bon, voila ce que je
propose : on construit un barrage dans
cette anse, ce qui ralentit le courant. Icion
installe le moulin, ici le lavoir. Dites donc,
j'ai une machine a battre le linge qui...
Non? Et le barrage? Quand méme, il y a
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se décida a quitter la caravane avec ses conqueétes. Le satyre
fut poursuivi par l'ogre et sa suite pendant plus d'une
centaine de kilometres avant que ce dernier ne perde sa
trace. C'est du moins ce qu'il crut avant que l'ogre ne le
retrouve dans une taverne de la République mercenaire
et ne tue les quatre femmes sous ses yeux. Elzeve par-
vint a nouveau a s'enfuir sans étre blessé et décida de
gagner la Marche modéhenne afin de sexiler.

En s'installant a EUHan Rawk il y a cing ans, Elzeve
mit un point d’honneur a ne pas influencer la vie d'au-
trui par ses pulsions instinctives. Il avait provoqué la
mort de quatre femmes pour avoir tenter de s'emparer
du bien d'un autre et ne voulait pour rien au monde
éprouver a nouveau ce sentiment de culpabilité. De plus,
sa rencontre avec Driade acheva de transformer Elzeve
en un satyre sentimental et romantique. La jeune méduse
responsable de la capitainerie de |ile est la victime d’un
amour passionnel sans commune mesure de la part du
satyre. A chaque crépuscule, Elzeve monte sur la falaise
nord et joue de ses talents d’Accordé de la Fliite afin de
charmer la méduse. Chaque nuit Driade reste insensible
aux charmes du satyre alors méme que tous les poissons
du lagon s’animent par la magie de I'Accord dans une
danse qui durera jusqu'au petit matin.

Elzeve est responsable des troupeaux d’Et'Han Rawk et
tient le role de garant des montagnes qui bordent la vallée.
Ilassume sa tiche avec ardeur et a su adapter les techniques
du désert au milieu montagnard. $'il est un peu a part dans
la communauté cest par sa propre volonté car tous le consi-
derent comme partie intégrante d’Et’Han Rawk.

Drod, Nain de I€querre

Il y a déja plus de trente ans que Drod vit avec les
lutins du Chénaie. Ce nain sympathique et bon vivant
accompagnait a I'époque un ami lutin atteint de la Pier-
reuse apres un trop long séjour passé a Arnel. Apreés avoir
été soigné par la druide Arthis dans son hospice, le lutin
voua comme de coutume allégeance a Rawk et décida de
séjourner a Et'Han Rawk pour toujours. Drod n'hésita
pas une seule seconde lorsquon leur proposa i tous deux
de se joindre a la communauté du Chénaie.

Aujourd’hui, Drod a mis toutes ses compétences de
I'Equerre au service du Chénaie en développant une
mécanique complexe uftilisant la force motrice de la
cascade afin de faciliter la vie quotidienne des lutins.
D’abord assez réticents a laisser leur vie gouvernée par
la technique, les lutins se laissérent bientdt convaincre
par l'architecture végétale que Drod mit en ceuvre afin
de respecter I'environnement du Chénaie. Le nain a
déja mis en place une batterie de petits ascenseurs per-
mettant d’accéder aux cabanes, un systtme de pompe
pour acheminer 'eau jusqu’au Chénaie et un systeme
d’arrosage automatique des récoltes.

Drod est compléetement intégré au Chénaie et il ne
viendrait a personne l'idée de lui faire remarquer qu'il
n'est pas un lutin. Aujourd’hui dgé de 65 ans, le nain
espere bien finir ses jours dans la vallée d'Et'Han Rawk,
loin de ses confreres de |'Equerre qui le recherchent acti-
vement pour avoir vendu tres chers les secrets de la
confrérie a un marchand keshite. Cette raison de sa
présence ici n'est connue de personne mais un jour son
passé rattrapera peut-étre Drod.

’ - + ¢+ ’
Driade, meduse de la capitaineric

Driade a été retrouvée dans la cale d'un navire mar-
chand accosté sur I'ile il y a vingt ans. La méduse était
alors un bébé de quatre mois abandonné par sa mere.
Interprétant cela comme une malédiction, les marins
de I'Enclave Boucaniere s'en débarrasserent en lais-
sant l'enfant a Rawk afin qu'il I'éduque lui-méme.
Ce dernier accepta cette tiche avec la ferveur d'une
mission imposée par les Muses. L'espoir de Rawk
était de parvenir a éduquer la jeune méduse de telle
facon que ses origines de saisonin de I'hiver s'ef-
facent au profit d'une personnalité plus chaleureuse
et altruiste. Mais le lutin dut bientot se rendre a
I'évidence que les racines de Driade étaient plus
fortes que tout. La méduse se réfugiait constam-
ment sur les falaises d’ou elle contemplait la mer
en s'isolant de ces individus auxquels elle ne res-
semblait pas. Lorsqu'elle atteint I'dge de 16 ans,
Driade décida d'habiter le phare et d’assumer
seule la responsabilité de la capitainerie. Depuis
toujours envotitée par la mer, la méduse se plai-
sait a contempler les flots pendant de longues
heures, perchée au sommet du phare.

Driade est une Inspirée a la personnalité com-
plexe. Elle se sent différente et ne se complait
pas dans cette vie rurale et sans action.
Driade réve d'une vie citadine, des bas-
quartiers de Lorgol et d’une vie aventureuse,
Elle sait qu'Elzeve est fou d’amour pour elle
mais la méduse préfere attendre le bon
moment avant de passer a l'action. Driade
sait que le satyre est également un Inspiré et
elle pense profiter de son amour pour elle afin
qu'il l'emmene loin de tout cela. Dans ses réves,
ils partiraient tous deux a travers les mers aprés
avoir volé un bateau et rejoindraient
Urguemand. Apres, elle abandon-
nerait Elzeve pour rejoindre Lor-
gol et sa nouvelle vie.
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Infrigues

Pes Serpent de Feu
La Marche modéhenne est réputée pour le
nombre de Danseurs sauvages qui parcou-
rent le royaume en toute liberté. Dans cer-
taines régions ils font un peu partie de la
faune locale et leur chasse est strictement régle-
mentée. Et’Han Rawk est régulierement fréquenté par
un groupe de Danseurs sauvages qui traversent le
Domaine d'Est en Ouest a chaque solstice d'hiver Lors
de leur passage, le groupe de Danseurs prend I'appa-
rence d'un Serpent de Feu sortant des fonds marins,
traversant la forét pour finir par s’enfoncer sous la cas-
cade, derriere le rideau d’eau.

Rien ne peut altérer le déplacement des Danseurs et
il s’effectue toujours de la méme maniére du crépus-
cule a l'aube.

Le Serpent de Feu est devenu une attraction tres prisée
des Modéhens habitant aux alentours et nombreux sont
ceux qui font le déplacement le jour du solstice d'hiver.
Clest presque devenu une activité touristique que les habi-
tants d'Et'Han Rawk doivent gérer en aménageant chaque
année la vallée afin de pouvoir accueillir les quelques mil-
liers de visiteurs.

Les points d'observation commencent au niveau du
phare que le serpent enjambe et finissent aux abords de
la cascade pour le ptongeon final.

Les cygnes du lagon

Certains habitants d'Et’'Han Rawk affirment avoir’

déja observé une famille de cygnes nageant dans les
eaux paisibles du lagon. Elzeve est le principal admi-
rateur de ces oiseaux de par son activité nocturne au
sommet de la falaise nord. Le satyre s'est apercu que
deux des cing cygnes étaient Inspirés et tracaient un
sillon de lumiere sur leur passage venant s'ajouter au
ballet des poissons du lagon chaque nuit autour de l'ile
de Driade.

Toutefois, les cygnes restent extrémement discrets
et ne sortent que de nuit. Depuis queEques mois,
Elzeve a repéré un minotaure braconnier qui semble
étre a la recherche de la taniere des cygnes. Le satyre
a averti la Druide elle-méme tres inquiete pour les Dan-
seurs du Serpent de Feu. Le minotaure en question
s‘appelle Krios, un chasseur de téte bien connu dans
le royaume. On paie en général ses services tres cher
pour capturer des gens importants afin de demander
une rancon et personne ne sait ce qu'il peut bien
faire a Et’Han Rawk a essayer de capturer une
famille de cygnes...

,
Les patrouilles de Syldes

Les autorités de la Marche modéhenne ont pris des
mesures pour sécuriser la vallée sur le conseil de la
druide Arthis. Cette derniere pense, a juste titre,
qu'Et'Han Rawk contient des richesses magiques bien
trop importantes pour étre laissées ainsi au seul regard
de quelque deux cents dmes. Une dizaine de fois par
an une patrouille de cing Syldes s'installe dans les mon-
tagnes et arpente Et'Han Rawk pendant une semaine
avant de repartir. Le rdle des hommes arbres est d'in-
tervenir selon les indices fournis par Arthis et de sur-
veiller I'évolution des manifestations magiques de la
vallée telles que les Elementis de la cascade, le Serpent
de Feu, les cygnes et I'Arbre Eternel. Ils essayent de se
faire les plus discrets possible afin de ne pas alerter la
population assez peu habituée a l'idée d'une menace
éventuelle a Et’Han Rawk.

Pes Clementis de la cascade

Plusieurs fois par an, la cascade est victime d'un phé-
nomene particulier a la Marche modéhenne : le choc
de I'eau sur les rochers en contrebas génére un Ele-
mentis lors des Réminiscences. Il s'agit de créatures
étonnantes et diverses, créées par la nature et incarnant
la volonté des Muses. Dans le cas d’Et’'Han Rawk, |'Ele-
mentis prend la forme d'un géant sculpté dans I'eau,
translucide et fragile. Mesurant prés de six metres de
haut, la créature s'assoit pendant des heures sur les
rochers fracassés par les eaux de la cascade. L'Elementis
jette toute la journée des rochers dans la chute d’eau
en faisant a chaque fois repartir le courant en sens
inverse pendant quelques secondes. Ce petit jeu dérange
énormément les lutins du Chénaie en contrebas et leur
matériel installé par le nain de 'Equerre est trés sou-
vent endommagé par la créature. Toutefois, personne
n'ose intervenir tant par la nature colossale de I'Ele-
mentids que par les nombreux pouvoirs qu'on lui ima-
gine. Toujours est-il que la créature disparait avec le
crépuscule en se fondant dans les eaux. Certains illu-
minés n‘ont pas manqué de discerner la volonté des
Muses a voir disparaitre le matériel de Drod qui déna-
ture la cascade.

Crgstect of Vinfluence du Masque
Le Domaine d’Ergsteel a toujours été un allié privi-
légié du Masque et Arton, le Druide actuel, ne fait pas
exception a la regle. Arton est en réalité un Malicié au
service du Masque depuis qu'il dirige le Domaine. Son
but est de s'emparer d’Et'Han Rawk afin de prendre pos-
session des sites magiques de la vallée et notamment




- Origine : Marche modéhe
Genre : arbre e
~ Peuple : Sylde

Age:604a180ans
Taille : 5a 8 m (TAI 4}
Poids : 3tormes
MV : 1

PERception : 10
RESistance : 20
Esprit : 0/0
Bonus d'Esprit : 0
INTelligence : 6

VOLonté : 10

Ame : 1/0

Bonus dAme : +1

CHArisme : 6 L peines
- CREativité ; 6 * Aucun

Caracteristiques Pouvoirs de Ia Fla
Flamme : 0 Ténebre:0 ;
Flamme noire : 0 : Perﬁdie : 0-;--_
- Corps : 0/0
¢ Bonus de Corps : 0 Competences
| AGllité : 5
; FORce : 20

12 = ET HAN RAWK

Initiative 15 bra
~ Attaque au contact : Branche 20

Attaque a distanc
Défense au conta
Esquive 12
Parade . 17
Défense a di_st?a_n_c

Arme(s)
 Armes Init.
Branche 13

‘Def. Dom.
-1 +50

(si le Sylde paeren.t a ibucher il effectue auto-
' matiquement des dommages égaux a son BD,

de I'Arbre Eternel afin de I'étudier et de rompre le charme
des Muses qui donna naissance a ce lien de la Seve avec
Rawk. En attendant d'étre nommé Grand Druide, Arton
marche sur des ceufs car il ne peut employer des moyens
irréguliers et risquer de mettre en péril sa réputation
avant le vote. Aussi agit-il par des moyens détournés tels
qu'envoyer les mercenaires ogres (voir La Montagne).

Vécu dCEFHan Rawh

Avantages

& Lié a un arbre-roi (lutin uniquement) 5
Vous étes lié a un Arbre-roi. Bien qu'il n‘atteigne ni la
majesté, ni limmuable solidité de Rawk, il vous confere
une longévité et une résistance exceptionnelle. 1l peut
recevoir jusqu'a 20 blessures graves et vous accorde de
vivre au moins jusqu'a 120 a 140 ans (vos jets de vieillis-
sement ne commencent qu‘a partir de 100 ans).

& Lié a un Sylde (lutin uniquement) 4

Fait rarissime, vous n'étes pas lié a un arbre normal,
mais a un Sylde. Bien stir vous risquez de le voir mou-
rir plus facilement, mais en retour il guérit trés vite et
constitue un allié de poids dans la mesure ot, inévi-
tablement, c'est un ami sfr.

es branches souples qui genérent un vent magique
sonore (sur le modéle des orphélines) qui lui permet de
progresser comme s'il glissait sur e sol. Considéré comme
‘ deéle allié de Ia Marche modéhenne, il ceuvre aux fron-
t"'res et prend souvent part aux batailles. Dans ce cas, il se §
sert de ses branches pour attraper ses victimes et les étran- [
. Certains recits modéhens évoquent le courage de ces '
: ccules sur Je champ de bataille dont les branches ne
t, jusqu'a leur dernier souffle, de cingler et d'étran-
¢ urs ennemis. Pour communiquer avec les Druides
modehens, le Sylde se sert des oiseaux qui consentent ase
poser sur ses branches.
Dour les étrangers et les aventuriers qui s'égarent dans les
fol;,je__ts modéhennes, le Sylde fait figure de bon samaritain. II
n'aura de cesse de préter secours aux alliés de [a Marche
modéhenne et a tous ceux qui, comme Jui, vivent en harmonie
avec la nature. A ce titre, les géants entretiennent avec les
Syldes une amiti¢ de longue date. Il est fort courant de croi-
ser un couple réunissant un Sylde et un géant.

& Ami d'un Sylde (3)
Vous vous étes lié d'amitié avec un

Sylde. C'est un allié aimable et tou-
jours pret a aider, qui pourra vous
rendre de grands services si vous
respectez la nature... Qui plus
est, vous pouvez faire appel a leurs
patrouilles, qui sont redoutable-
ment efficaces.
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Ce scénario en trois actes emménera vos Inspirés
. )ﬁ dans le sérail de Soleidin, aux Roches Fourpres
: et dans le Laeg;lzr.fouerj. Je vous invite a compu]ser

ces ca}n'ers avant d19 vous fancer a’ans cette aven-

ture.

Introduction

cnu ' w &  Mdélifene, le bitard des Roches Pourpres a décidé de

passer a l'action. Il veut mettre fin au joug terrible
que sa mere Iriena fait peser sur les épaules des esclaves
de son Domaine. En secret, il a armé quelques esclaves,

mais il se sent démuni face 4 la magie obscurantiste
de la méduse. Il voudrait s'allier avec Alfah, la sceur

jumelle d'Iriena, jorniste accomplie, mais elle le déteste.
Bref, il a besoin daide et se souvient des Inspirés qui
lui ont révélé sa flamme,
Il'y a cinq ans, la caravane de Soleidin passa aux
: ‘e nnq Roches Pourpres. Hélicien y décela deux Inspirés. Le pre-
mier, Mélifene, alors dgé de douze ans, refusa le refuge
que lui proposa le maitre caravanier d’alors, préférant
rester et nourrissant déja le projet de libérer les esclaves,
La deuxieme était une jeune femme qui accepta de
rejoindre les rangs du sérail. Il s'agit d’Albane et elle
dirige aujourd’hui la caravane. Depuis, le temps a
passé, mais les deux Inspirés se souviennent encore
avec émotion de leur commune révélation.

CLETTRE A ALBANE

nouvelles de moi. C'est qu eIles ne sofi‘?b
ere tyranmse le peuple et ]e dois larré-

~ Ennemi ne scirif 1mmlsce dans son cceur. J'ai besoin de
' ton aide et de celle de tous les Inspirés que tu pourras
Z regrouper Jai dec1de dagir pour le jubilé qu'elle celebrera
 le premier jour de Phénix. Je ten prie, sois de cette triste
féte, ou je mourraa dans ma tentatwe

Au souven;_lr- dune révélation.

Meélifene.




Albane se souvient tres bien du jeune homme et
garde une haine farouche envers les méduses. Elle a
décidé de I'aider.

Eminence, plusieurs solutions s'offrent a vous :

&> Vos inspirés sont des personnages du sérail du
Soleidin, que ce soit les quatre personnages proposés
(Albane, Ipsoum, Hélicien et Balthazim) ou d’autres Ins-
pirés. Albane montre la lettre a ces compagnons et ils déci-
dent d’amener la caravane au Jubilé qui a alors lieu peu
de temps apres la réception de l'appel au secours.

& Vos inspirés viennent d’autres horizons, du
méme Domaine ou de Domaines différents. Le jubilé
a alors lieu quelques mois apres la réception de la lettre
et Albane parcourt les royaumes en quéte d'Inspirés dési-
reux de voyager et d’aider un des leurs. Grace a Héli-
cien, elle repére vos Inspirés, leur montre la lettre et les
prie de se joindre a elle. Faites en sorte que vos joueurs
acceptent cette quéte, pour 'Inspiration, les beaux yeux
d’Albane ou une aide pécuniaire du sérail. La caravane
ramene vos Inspirés a Mésirah,

& Vos inspirés peuvent étre en voyage a Mésirah
pour une raison qui les regarde. Ils sont alors contac-
tés par le sérail qui leur propose le gite. Ce n'est qu'apres
le meurtre de l'acte 1 qu'on leur montrera la lettre. Ils
devraient se sentir intéressés et se joindre a Albane
pour aider Méliféene.

En tout cas, qu'elle soit jouée ou non, Albane estle per-
sonnage clef de cette introduction. Par la suite, ses réac-
tions seront indiquées, mais un joueur l'incarnant peut
bien stir avoir un comportement tout autre. Donnez-lui
quelques informations sur son ancien Domaine : elle
s'usait les ongles sur la pierre rouge au village de Pier-
resang et ne sait que peu de choses sur le manoir.

ACGE 1 Meurtre au sevail

Ce premier acte se deroule a Mésirah, le berceau du
sérail de Soleidin.

Hekirios le messager
La lettre de Mélifene a été apportée a Mésirah par
un messager, censé accompagner les Inspirés aux Roches
Pourpres et les mener jusqu'a Mélifene. S'ils ont été
recrutés hors du sérail, il a convenu d’'un rendez-vous
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avec Albane, un mois avant le jubilé, pour lui fournir
les dernieres informations. Dans tous les cas, les Ins-
pirés font connaissance avec lui quelques jours avant
le départ du sérail pour les Roches Pourpres.

Le messager est un satyre Inspiré (Hélicien le
confirme), du nom d’'Hekirios. Il est fort sympathique
(surtout avec les femmes) et la soirée est trés agréable
en sa compagnie. Il leur parle avec engouement de
son Domaine, du musée de Frehn et de sa gardienne,
la méduse Ardence. Hekirios est un artiste, un joueur
de harpe accompli et cela lui vaut une place de choix
au manoir. 1l n’en est pas moins révolté devant le trai-
tement qu'lriena inflige aux esclaves. 1l a embrassé la
cause de la rébellion et est un fidele compagnon de
Mélifene. En discutant avec les Inspirés, il passe des
rires aux larmes, de I'art célébré a la cruauté rencon-
trée au manoir.

Les Inspirés le quittent tard dans la soirée, apres
quelques airs de harpe. Le satyre dort au sérail, tout
comme eux, dans de petites chambres agréables domi-
nant la ville illuminée. Plus tard dans la nuit, un insom-
niaque ou un attentif (PER+Vigilance contre DIF 20)
pourra entendre que le satyre n'est pas seul...

Meurtre au sevail

Au matin, les Inspirés sont réveillés par un cri.
S’ils se précipitent sur le palier, ils découvrent une
jeune employée du sérail, haletante et paniquée sur
la coursive qui surplombe le jardin et ol se trouve
la chambre de Hekirios. Ils sont les premiers a se
retrouver pres d’elle, vite suivis par les occupants
du sérail. La jeune femme vient de sortir de la
chambre du satyre ety a vu quelque chose d’horrible,
si on en croit ses bégaiements.

Dans la chambre, le satyre est étendu sur son lit, les
yeux encore ouverts fixant le plafond. Sa main est ten-
due vers sa harpe. Les Inspirés (au moins ceux du
sérail) sont particulierement alarmés : I'un des leurs
a été assassiné, qui plus est a l'intérieur méme d'un
Domaine. La situation justifie un jet d’Effroi a une
difficulté de 12, pouvant entrainer 2 points de Ténebre
(I'Inspiré désespere).

Si les Inspirés ne sont pas du sérail, ses membres les
soupconnent. Albane en particulier ne s'en cache pas.
Ipsoum (qui a demandé a Hélicien si leur Flamme était
noire) a un avis plus partagé. Il demande méme aux Ins-
pirés d’enquéter sur le meurtre. Le rusé farfader tient
ce raisonnement : s'ils sont coupables, les surveiller le
montrera peut-étre, sinon ils feront de leur mieux pour
démontrer leur innocence. 1l les observera dans leur
enquéte, les filant si besoin est (jet de PER+vigi-
lance contre le 15 d’Ipsoum en AGl+discrétion et
le 19 en AGI+déguisement pour le reconnaitre).

129



Les Inspirés peuvent trouver les indices suivants :
& Lemployée a trouvé la porte de la chambre ouverte.

& Hekirios est mort d'un arrét cardiaque en pleine
extase (PER+Médecine contre DIF 16).

&> Dans la chambre, les seuls indices sont des véte-
ments de femme éparpillés un peu partout : des voiles
transparents tels que les houris des harems en por-
tent. Un jet de PERception contre 28 révele une tres
légere odeur de varech, cachée derriere un parfum capi-
teux a base de vanille.

& Ipsoum explique : tous les membres du sérail, Ins-
pirés ou Ternes ont le droit de passer la nuit dans les dor-
toirs du batiment. La caravane étant en ville, ils sont
presque pleins. De nuit, un garde controle les entrées.

&> Si on va réveiller Malvil, le gardien de nuit dans
sa maison de la casbah : il n’a laissé enter personne
d’étranger au sérail, pas méme accompagné. Un per-
sonnage psychologue (PER+Intrigue contre DIF 18)
remarquera qu'il est mal 2 l'aise. Peut-étre cache-t-il
quelque chose...

& Sils fouillent la salle de garde, ils trouvent une bou-
teille 2 moitié vide. Elle contient de I'Endorine mélangée
a du vin. Pour s’en rendre compte, les Inspirés doivent
réussir un jet de PER+poison contre 25 ou boire une gor-
gée et s'endormir dans la demi-heure. S'ils expliquent cette
découverte franchement a Malvil, 1l avouera s'étre en
effet longtemps endormi la nuit derniére. Il ne sait pas
qui a pu empoisonner sa bouteille.

L'enquéte piétine rapidement et les Inspirés peuvent
réclamer une liste des gens du sérail pour tous les inter-
roger. Les femmes retiennent particulierement leur
attention, mais aussi les hommes susceptibles de faire
entrer une courtisane. Mettez en scene l'interrogatoire
de cuisinieres, de servantes, caravaniers, de plongeurs,
de comptables, tous employés du sérail y ayant passé
la nuit. Personne n'a rien vu et les investigations sont
lassantes. S'ils fouillent le sérail a la recherche d'une
meurtriere nue se cachant quelque part, ils ne trouvent
rien. Peut-étre iront-ils avant I'heure voir la fée noire
Gordeline (voir plus loin).

La nuit finit par tomber et le sérail s’endort.

’ #

Ce qui s'est passe
Pour vous Eminence, voici ce que vos Inspirés décou-

vriront peut-tre un jour.
La méduse Iriena, ou plutot son allié, un félon
dévoué au Masque a fait suivre Hekirios qu'elle
soupconne faire partie de la rébellion. Le pour-

suivant est un opalin qui dormait le jour enfoui dans
le sable du désert et suivait les traces du satyre a la frai-
cheur de la nuit. Sa connivence lui imposait d'informer
son invocateur de la destination du satyre, et de remettre
un petit miroir a tout allié du Masque qu'il trouverait
sur place.

Lopalin s'acquitta a merveille de ses deux missions.
Iriena fut informée qu'Hekirios avait contacté la cara-
vane de Soleidin, et une morgane du nom de Luizel recut
le miroir. Par l'intermédiaire de cet artefact du Men-
teur, le félon demanda a Luizel de trouver un satyre du
nom d'Hekirios et de s'en débarrasser. Galdesh, le com-
pagnon de la morgane, étant justement un pécheur de
perles pour le sérail, elle n’eut pas de mal a obéir a l'in-
jonction du puissant serviteur du Masque. Galdesh
empoisonna le gardien de nuit et fit entrer sa belle. Ils
repartirent a l'aube, leur triste besogne effectuée.

" /
Une lumiere dans Lo puit

Durant la nuit suivant le meurtre, le parfum de la
morgane flotte encore dans les corridors du sérail. Un
Inspiré réve qu'il recoit la visite d'une tres belle jeune
femme, habillée de voiles. Elle les ote un a un et le
rejoint dans son lit. Il se sent incapable de résister a son
charme. Au moment de l'extase, il se réveille en sur-
saut en poussant un cri.

Plutot que de raconter ce réve, vous pouvez préférer
le mettre en scene comme s'il était réel, augmentant
ainsi le trouble du personnage. En tout cas, faites-lui
faire un jet d’Effroi a une difficulté de 20, pouvant
entrainer un gain de 3 points de Ténebre. Il se réveille
avec une étrange odeur de marée dans les narines.

Le cri de I'lnspiré réveille ses compagnons dormant
non loin de la. Ils se précipitent et constatent : ce n'est
qu'un cauchemar. Tout le monde rassuré, faites-leur
remarquer que dans le calme du sérail, une lumiere brille
au sommet du minaret. Il s'agit de l'antre de la fée
Gordeline qu'ils connaissent peut-étre.

Wn temoin inattendu

Si les Inspirés grimpent l'escalier qui fait le tour du
minaret, ils arrivent en son sommet a une trappe. Une
fois soulevée, elle donne dans la chambre de la fée
noire. Le drap de soie recouvre la mosaique-monde et
Gordeline est assise sur le rebord d'une de ses fenétres.
Elle entend les Inspirés fouler le sol de sa chambre et
vient voler autour d’eux.

Gordeline est une fée noire trés agée et completement
folle. Elle débite des propos incohérents sur le retour
d'un prophete, d'oiseaux de feu et de désert de flammes
et répond a toutes les questions des Inspirés par des




énigmes mystérieuses. En particulier, s'ils pensent a
lui demander si elle a vu quelque chose d'étrange dans
la nuit précédente, elle répond par cet étrange poeme :

Ha, le sérail et son garde ronflaient bien fort.
Soleidin, pourquoi donc les as-tu abandonnés?
Fous, vous ne connaissez donc pas notre rrésor?
Que les oiseaux de feu mangent le bras mouille,
D'un homme qui ouvrit la porte que l'ivre a livre.
1l laissa ainsi entrer la femme fanée, la catin.

Au lieu de lui, c'est elle qui tendait les filets,

Et, & malheur, on a trouve un mort au matin.

Dans ces mots énigmatiques, la fée leur donne de preé-
cieux indices : le bras mouillé et les filets suggerent
qu'un pécheur a ouvert la porte du sérail a une catin.
De plus, la femme fanée peut faire penser a une morgane.

Au port

En se renseignant plus avant, les Inspirés obtiennent
le nom d’un suspect : Galdech, un plongeur, pécheur
de perles qui se trouvait au sérail la nuit du meurtre
alors qu'il n'y vient que rarement. Fvidemment,
'homme n’est pas revenu depuis. Un autre pécheur
du nom d'’Aklouch pourra leur dire que Galdech a ses
habitudes a la Siréne, une petite taverne du port.

Si les personnages ne sont pas extrémement mefiants,
ils vont tomber dans un piege. La solidarité des
pécheurs est a toute épreuve et Galdech est rapidement

prévenu de la visite qu'il va recevoir. Il attend les Ins-
pirés avec quelques camarades, résolu a se débarras-
ser des fouineurs dans le port. Le patron de la taverne
est un ancien marin et son établissement fait un tres
bon lieu d’embuscade.

Les plongeurs sont des ldches et ils attaquent les Ins-
pirés a deux contre un, mais ils se rendent lorsque la
moitié d’entre eux sera hors de combat. Les Inspirés ne
savent pas lequel des pécheurs est Galdech, mais ils
verront alors un des plongeurs sauter par une fenétre
et partir en courant. Qu'ils parviennent a le suivre (jet
de FOR+Athlétisme en opposition) ou qu'ils forcent
un plongeur a les y mener, les Inspirés trouveront la
cabane de Galdech.

PLONGEUR, PECHEUR
DE PERLES OU DE CORAIL

la Cabane de Galdech

La cabane de Galdech est une vieille masure, a laquelle il
est difficile de parvenir discrétement tant le ponton sur
lequel elle est construite grince. On peut par contre l'atteindre
par 'eau qui n'a que trois coudées (1m50) de profondeur.
Une barque estamarrée a un pilotis, et une trappe per-
met de remonter dans la cabane. Sur le ponton, la porte
est facile a défoncer (FOR+Athlétisme contre 12).
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A l'intérieur, le jour pénetre entre les planches mal
ajustées. Des filets pendent du plafond et 'unique piece

Sz, ne contient qu'une grande paillasse, une table et
=4 quelques vétements jetés dans un coffre, avec une petite
>3 bourse contenant quelques perles, et un petit miroir.
AN Des qu'il y entre, Galdesh s’y enferme pour discuter
J_'_l avec sa compagne, Luizel, la morgane qui partage sa vie
depuis quelques mois.
S Si les Inspirés surgissent dans la cabane, Galdesh s'in-
?;:': ) terposera entre eux et son amour tragique. Il se battra
S comme un forcené pendant que la morgane tentera de
'I' les ensorceler, grice a la Geste pervertie. Si les Inspirés ten-
AX tent la diplomatie, la morgane et le plongeur essaieront
Yala de fuir par la mer. Ce sont tous deux d’excellents nageurs.
!V .;i
@
- Wne vevelation
Wid

¥ Origine : Kesh:

4, Genre : Féminin

il : _Peup}e Morgane

=P g

'\-‘g, Rperthan

B Taille : 1 m 80 (TAI 0)=

O Poids : 60 kg -
‘\\ MVY:3

.%.' Caractéristiques

—_ Flamme :1/0

Corps o
Bonus de Corps : A+
 AGIiité : 7 ! :
FORce 0y
PERception : 5
- RESistance : 5

Esprit : 0/1
Bonus d'Esprit : +1
INTelligence : 6
VOLonte 6

Les deux amants, sous le coup de leur amour tragique
mourront sans doute ensemble. En cas de combat, Lui-
zel ne se rend pas et Galdesh la défend jusqu'a la mort.
Si l'un des deux est tué, l'autre se laissera mourir par
amour. Méme s'il parait clair que Luizel a tué Hekirios,
le mobile reste mystérieux.

Un vieux pécheur sur sa barque a fond plat pourra
peut-étre éclairer les Inspirés. Le combat terminé, il
s'approche, pose quelques questions et leur confie qu'il
a des informations qui pourraient les intéresser, s'ils
daignent lui donner quelques dirhems.

Ewiaie o
BOBE-ESdame +3

i %‘(pe né sembre) Cruaute (peme per—

Il v a quelques jours, il a surpris, caché sous le pon-
ton, une discussion entre la jolie jeune femme qui
vivait avec Galdesh et un homme a la voix aigué et
dérangeante. Il lui demandait de se débarrasser d'un
certain Helirios, un satyre récemment arrivé en ville.
Le plus étrange est que la femme était seule si on en
croit le vieux.

Le seul indice que les Inspirés découvrent est un petit
miroir terne dont le pourtour représente des démons
entrelacés. 1l s’agit la d'un artefact que le Menteur
confie a ces meilleurs serviteurs et qui leur permet de
communiquer entre eux a distance, via les abysses. Il
est impossible de s’en servir, 2 moins d’étre un servi-
teur fervent du Menteur.

Qui est donc ce mystérieux commanditaire? Pour-
quoi est-il mort? Quel est le rdle de ce miroir? Le mys-
tere reste entier pour vos Inspirés et trouvera peut-étre
son explication dans les Terres veuves...

rfide), Lubricité (peine per-
ypocrisie (peine perfide), Sen-
bienfait perfide), Antlapat:on
'(bnen it Perfide)

Ges"te Pervertie
POT: 18 |
Atraphae Cerebrale,

. 'Comi'mt-

Initiative : 12
Attaque au contact : Dague 11
Attaque a distance :

'(dague) o e gy

Armur:e o
Aucune .
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AGE 1L ; Jubile Pour Piervesang

- Au terme d'un long et épuisant voyage, la caravane par-
d@l&ﬂ m@ﬂtuSQS vient aux Roches Pourpres. Elle arrive par la route du
nord, qui traverse le village de Pierresang. Albane en est
originaire et souhaite aller revoir sa vieille tante qui l'a éle-

La compagnie arrive aux Roches Pourpres sans Héki-  vée alors que ses parents étaient morts. Un vieil homme
rios, son contact assassiné au sérail. De plus, le véri-  l'informe que sa tutrice est morte l'année derniere, de la
table commanditaire de 'assassinat leur a échappé. Ils  toux de sang, la maladie qui tue les ouvriers a petits feux
devront jouer serré, essayant de prendre contact avec  dans d’atroces souffrances. « Tout ¢a a cause de cette mau-
Mélifene sans trop attirer l'attention de sa mere, la  dite Iriena » tempéte le vieillard. Albane est effondrée; aux
méduse Iriena. Peut-étre seront-ils prudents et évite-  joueurs de la soutenir. Faites sentir a vos Inspirés la misere
ront d’entrer en ville avec la caravane. Peut-étre appré-  qui regne ici et faites d'Iriena la responsable de ce mal-
cieront-ils au contraire de se noyer dans la masse des  heur. La caravane dresse le camp a M'etrehn, le village
caravaniers. Eminence, vos Inspirés sont assez libres  s'étendantau pied du manoir. Les caravaniers (et vos Ins-
dans cet acte, et vous aurez peut-étre a vous €éloigner  pirés) sont épuisés par le voyage et prennent un peu de

grandement des lignes directrices esquissées ici. repos. Le lendemain, les Inspirés ont un peu de temps pour 4
= découvrir les environs. Le village leur révéle ses ruelles, ses - ? |
CH RONOLOG!E _ fameuses auberges, ses ateliers d’artistes et la statue des

o sceurs jumelles qui tréne sur la place. Cest l'occasion ‘L ':

d’entendre quelques rumeurs, d’en apprendre un peu
plus sur les sceurs ou encore de se reposer. T6t ou tard,
ils auront affaire aux trois protagonistes principaux du scé-
nario : Iriena, Alfah et Mélifene. Leurs caractéristiques
sont fournies dans la description des Roches Porpres.

Iriena : ce qui se frame au manoir /

Iriena est depuis quelques mois sous l'influence du < ¥4
masque, par l'intermédiaire d'un Félon, le farfadet Egon
Garnemis. Celui-ci lui a fait porter un tableau-monde
par lequel il passe pour lui rendre visite. Les deux
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intimes sont devenus amants, et ignorant que les
jumelles ne font qu'une, le farfadet attise le feu assas-
sin d'Iriena contre Alfah. C'est aussi sous son influence
que la méduse devient de plus en plus cruelle envers
ses esclaves.

Depuis l'arrivée d’Egon et de son tableau, Iriena s'est
désintéressée de son fils Mélifene. Livré a lui-méme, ses
projets de rébellion se sont précisés, mais Iriena le
soupconne ainsi que son compagnon Hekirios. Grdce
a la connaissance des abysses d'Egon, elle a fait sup-
primer le satyre et sait maintenant que la caravane de
Soleidin va venir préter main-forte a la rébellion. Tou-
jours grace au Félon, elle leur prépare un piege...

Iriena refuse toute entrevue avec des étrangers, a
moins qu'ils ne soient recommandés par une méduse
de son entourage. Les Inspirés ne devraient pas la ren-
contrer avant le surlendemain de leur arrivée, dans des
circonstances désagréables.

Alfah : bienvenue aug Roches Pourpres

Au contraire, Alfah accueille les étrangers a bras
ouverts. Le lendemain de l'arrivée des Inspirés, l'apres
midi, elle fait visiter le musée de Frehn. Dans la mati-
née, elle invite la caravane de Soleidin au complet. Peut-
étre l'occasion pour les Inspirés de faire sa connaissance.
Elle les invitera personnellement a la visite du musée.

Chose surprenante pour une méduse, elle traite tous
les humains avec un respect exceptionnel. Albane est
déconcertée et provoque Alfah qui répond calmement.
Lorsque la jeune femme lui avoue étre une ancienne
esclave du Domaine, la méduse s'excuse platement des
souffrances qu’elle a pu endurer.

Melifene ; un rebelle dans le besoin

T6t ou tard, les joueurs chercheront a rencontrer
Mélifene. S'ils se renseignent, on leur dit qu'il réside
au manoir, ouvert aux étrangers sur seule invitation
d’une des sceurs. Un serviteur peut porter un message
au batard. S'ils le contactent ainsi, Mélifene les rejoint
discretement dans la ville.

Les Inspirés peuvent également se renseigner sur
Hekirios. Celui-ci logeait a l'auberge des Trois Aspics et
ils peuvent rencontrer son propriétaire, le farfadet Cer-
visio. 1l se souvient d’Hekirios mais nie connaitre Méli-
fene. En fait, il fait lui-méme parti de la rébellion et court
prévenir son chef, qui contacte alors les Inspirés.

La premiére entrevue avec Mélifene se déroule ainsi.
Un jeune homme portant une grande cape aborde
les Inspirés. 1l dit s’appeler Mélifene et les remer-
cie de leur venue. Si Albane ou Helicien sont pré-
sents, ils le reconnaissent a ces yeux ophidiens. 11

dit ne pas vouloir étre vu avec des étrangers pour leur
propre sécurité et leur propose de se retrouver dans
I'heure a l'auberge des trois aspics. Il a I'air nerveux.

Aux trois aspics, l'aubergiste, un farfadet du nom de
Cervisio leur donne une table dans un coin sombre der-
riere un rideau. Mélifene ote sa capuche et les Inspi-
rés découvrent ses trois serpents morts. Il ne perd pas
de temps et leur explique la situation et ce qu'il attend
d’eux. Ses propos se résument ainsi :

Ma mere est de plus en plus cruelle et j'ai décide de l'as-
sassiner, pour le bien du peuple des Roches Pourpres,
Depuis son dernier anniversaire, j'ai remarqué qu'elle tue
plus d'esclaves et quielle martyrise ses serviteurs. Avec moi
aussi, elle n'est plus la méme. Je suis devenu une sorte de
Jouet pour elle, alors que jetais son confident autrefois,
Elle m'a fermeé ses appartements et je crois l'entendre dis-
cuter avec des gens que je ne connais pas. Je crois que notre
Ennemi est derriére ce changement soudain.

Dans quelques jours, elle célebrera son jubilé et je pense
qutelle sera vulnérable, au milieu des festivités er de la
foule des artistes. J'ai réuni et armé une cinquantaine
d’hommes détermines et ils devraient pouvoir nous per-
mettre de forcer les rangs de ses gardes du corps.
Pourquoi n'ai-je jamais pu agir seul? Quand elle descend
preés de moi, je voudrais pouvoir prendre ce poignard et lui
planter dans le caeeur. Mais j'en suis bien incapable. Elle
mie tient, elle m'en empéche et je ne sais pas comment.
Ceest pour cela que j'ai besoin de vous. Je ne connais rien
aux choses de la magie et aux pouvoirs du Masque, Nous
devons trouver ensemble un moyen de se debarrasser delle.
Vous allez m'aider face a ses sortiléges. Et autrement aussi.
Je pense que nous pourrions trouver un allié en la personne
de sa sceur Alfah. Malheureusement, elle me hait et m'in-
terdit sa partie du manoir, Je w'ai jamais réussi a la contac-
ter. Peut-étre pourriez-vous essayer!

Voici ce que pense Mélifene et il place beaucoup
d’espoir dans les Inspirés. Ceux-ci se sentent sans doute
dépassés par I'ampleur de la tiche. 1ls peuvent discu-
ter encore quelques minutes avec lui avant qu’il ne
prenne congé, son absence du manoir pouvant paraitre
suspecte. Il pourra par exemple les informer que méme
si elles n‘ont pas de maitres connus, Iriena est Obscu-
rantiste et Alfah est Jorniste.

Libre aux Inspirés de marcher avec le bitard ou de
refréner ses ardeurs rebelles. Ils peuvent tres bien [ui
refuser leur aide. Le jeune homme n'en fera de toute
facon qu’a sa téte, mais respectera toujours la décision
de la Compagnie qu'il semble tenir en haute estime.




’ ’ #
0a visite du musee

Au plus chaud de la journée, Alfah guide des étran-
gers jusqu'au village de Frehn, dans un palanquin porté
par quatre chevaux, sanglés a la place des habituels
esclaves. Une grande partie de la caravane est la, ainsi
que d’autres visiteurs venus en avance pour le jubilé.
Sous un soleil de plomb, la colonne traverse le désert
de rocailles jusqu‘au village musée.

Arrivée a Frehn, la troupe entre dans un batiment
étonnamment frais. La magie d’Ardence, la maitresse
de ces lieux est a I'ceuvre pour préserver les tableaux
des assauts du climat. Ardence accueille les visiteurs
elle-méme et entame une courte visite guidée du
musée. Libre a vous d'improviser quelques légendes de
la Flamboyance autour de statues de héros ou de pro-
phetes. La piece maitresse de I‘endroit est la statue du
barbare Crochfime, pétrifié par le regard oublié des
méduses.

Au terme de son discours, Ardence annonce que les
visiteurs sont libres de rester dans le musée et de conti-
nuer la visite. Les gens se dispersent dans les salles.
Hélicien glisse a l'oreille des autres Inspirés qu'Ardence
est des leurs. 1l est alors probable qu’ils souhaitent
s‘entretenir avec elle de I'Harmonie ou d'une légende
qu’elle a exposée. Alfah est entrain de deviser avec la
conservatrice et les Inspirés peuvent se joindre a la dis-
cussion.

Soudain, trois membres de la caravane tentent d’as-
sassiner Alfah!

Faites des jets de PER+Vigilance contre AGI+Discré-
tion des caravaniers (12). Chaque joueur réussissant son
jet peut se jeter sur un des assassins et 'empécher de
frapper Alfah. Albane a beau essayer de les résonner,
les caravaniers se battent comme des forcenés. Leurs
mouvements sont saccadés, comme s'ils étaient des
pantins et ils ne semblent pas maitres d’eux-mémes. Ils
ne sont pas faciles a maftriser et ce combat finira stire-
ment par leur mort.

Alfah ne doit pas mourir. Si elle est gravement bles-
sée, elle est sauvée et soignée par vos Inspirés, Ardence
ou Albane (qui connaissent I'CEuvre Prolonger la Vie).
Si les personnages n'interviennent pas, des membres
de la caravane s'interposent et sont forcés de tuer leurs
compagnons, sous les yeux des Inspirés. Mais s'ils 'ont
aidée, elle les en remercie vivement et les invite a diner
au manoir.

En tourt cas, les actions de ces trois guerriers keshites
dévoués a la caravane sont troublantes (jet de VOL
contre 10+5 par guerrier tué de ses propres mains pour
un gain de 2 points de Perfidie). Il parait clair qu’ils
étaient manipulés. En les fouillant, on découvre un
drachme (voir AGONE) sur chacun d’eux. Monnaie
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inconnue, elle devrait susciter la méfiance des Inspirés.
Tant qu'ils ne s’en servent pas pour commercer, ils ne
risquent rien, mais s'ils se laissaient tenter, ils encou-
raient le gain d’1d10 points de perfidie et d’'un point
d’Ame noire !

Une rapide enquéte aupres des caravaniers révele que
les trois assassins ont été vus hier au soir en compa-
gnie d'un étre encapuchonné ayant la taille d'un lutin
ou d'un farfadet.

o petit commanditaive?

Iy a plusieurs farfadets ou lutins aux Roches Pourpres
et les Inspirés peuvent passer la soirée a enquéter dans
cette direction. Voici ceux qui peuvent retenir leur
attention, sans compter les trois éclaireurs de la cara-
vane. La liste n’est pas forcément exhaustive.

& Un célebre sculpteur farfadet du nom de Fulmarbre
loge au manoir. 1l est l'auteur de la statue des sceurs
jumelles qui trone sur la grande place de M'etrehn.

& Cervisio, l'aubergiste des trois Aspics est un sym-
pathique farfadet que les Inspirés ont peut-étre déja
rencontre.

@& Un farfadet se trouvait parmi les visiteurs du
musée, sans doute un émissaire étranger. Il s'agit d'Egon,

venu se repaitre incognito du spectacle qu'il orchestre.

& Péverlin le myqueux, un lutin qui fait de nombreux
allers retours entre le village de Korantre et le manoir.

'LES CARAVANIE




Seul Cervisio ne vit pas au manoir et peut étre sur-
veillé ou interrogé le soir apreés la tentative d’assassi-
nat. Il reste a I'auberge pour servir ses clients, ne sait
rien et nie avoir parlé aux guerriers.

Chassés!

Le lendemain matin a l'aube, les inspirés sont réveillés
par un grand vacarme. Les Eunuques, gardes du manoir
sont dans le campement avec pour ordre de ramener
les témoins de la tentative d’assassinat au manoir. 5'ils
s'esquivent, ils assisteront peut-étre a ce qui suit, ano-
nymes parmi la foule qui suit le cortege.

On les emmene sans ménagement dans l'aile d'Iriena,
Jusqu'a la salle depuis laquelle elle co-dirige les Roches
Pourpres, Les serviteurs les regardent avec méchanceté et
leur crachent des injures. La méduse siege sur son tréne,
ses serpents énerves et agités, emprisonnant un Danseur
dans leurs anneaux. Mélifene se tient derriere sa mere.

Iriena accuse la caravane d'avoir tenté d'assassiner sa
sceur. Sa sentence est simple et sans appel : la caravane
doit partir avant midi, en emportant tous ses membres.
Les Inspirés peuvent se défendre, invoquer le fait qu'ils
ne soient pas responsables de tous les membres de la
caravane, qu'ils ne font pas méme partie de cette cara-
vane, ou qu'ils ont sauvé Alfah. Rien n'y fait, Iriena est
intraitable ! §’ils demandent a voir Alfah, Iriena refuse,
prétextant que sa sceur se repose des émotions de la
veille et qu'on lui a fait assez de mal comme cela.

La mauvaise foi de la Méduse est écceurante. Les Ins-
pirés devraient étre surpris qu'lriena défende sa sceur et
remarquer que certains serviteurs semblent partager cet
étonnement. L'explication : Iriena a elle-méme com-
mandité |'assassinat et voulait en faire porter le chapeau
a la caravane, faisant ainsi d'une pierre deux coups.

Si les Inspirés insistent trés lourdement auprés des
intendantes pour rencontrer Alfah avant de quitter les
Roches Pourpres, ils y parviendront, peu de temps avant
le départ de la caravane, qui part alors sans eux. Ils se
retrouvent alors dans le manoir (voir plus loin) en
compagnie d'Alfah.

. .
Les Trois Aspics

La caravane n'a d’autres choix que d'obéir. Les Ins-
pirés sont sans doute dans le camp a faire leurs bagages
ou a chercher une échappatoire, lorsque Cervisio, I'au-
bergiste des Trois Aspics vient les trouver. Le farfadet
leur explique venir de la part de Mélifene qui ne peut
se présenter personnellement a eux. Le batard souhaite
qu'ils restent jusqu’au jubilé malgré le jugement
d'Iriena. Cervisio peut les cacher dans les caves des
Trois Aspics ot il tient une cache pour la rébellion.

Mélifene passera les voir pour discuter du plan a suivre.
La caravane doit partir, mais les Inspirés pourraient reve-
nir a la faveur de la nuit. Albane ne peut rester, et le
regrette amerement. Convenez d'un arrangement avec
vos Inspirés et amenez-les dans la cave de l'auberge : un
repere de rebelles, avec armes, vivres, lits de camp, etc.
Mélifene les y retrouve et discute de la marche a suivre,
Les Inspirés ont maintenant une rancceur personnelle
contre Iriena et peut-étre soif de vengeance. S'ils parlent
d’en savoir plus sur les faits et gestes d'Iriena ou de
contacter Alfah, Mélifene leur propose de les introduire
discretement au manoir. L'endroit est gigantesque et les
caches innombrables; les Inspirés déguisés en visiteurs
ou en serviteurs peuvent mener I'enquéte, alors que le
batard reste accaparé par sa mere.

.
Au manoir

Mélifene les introduit dans le manoir, par une ruse
quelconque. Le lendemain matin, ils peuvent par
exemple se présenter a I'entrée des cuisines, chargés de
ballots de farine. Mélifene les y accueillera et leur fera
passer les gardes. La population de I'endroit est impor-
tante et une fois entrés, personne ne s'inquiéte de la
présence des Inspirés, s'ils sont suffisamment discrets.
Bien stir un groupe tres typé (fée noire, géant, mino-
taure, etc.) aura plus de difficultés a passer inapercu.

Le manoir est une batisse gigantesque, dotée de nom-
breuses pieces, pas toutes utilisées. C'est un véritable
labyrinthe dans lequel les Inspirés pourront se perdre et
découvrir des salles pleines d'ceuvres d’art oubliées. Ren-
dez I'endroit inquiétant par quelques anecdotes. D'oii
vient cet air de clavecin qui résonne dans la cour? Qui
est cette ombre furtive qui semble nous suivre? Pour-
quoi ce gros cuisinier nous regarde-t-il en passant le pouce
sur le tranchant de son hachoir? Improvisez des ren-
contres avec des personnages excentriques, artistes géniau,
serviteurs dérangés ou émissaires mystérieux (utilisez les
caractéristiques des métiers si besoin est).

Le manoir est partagé en deux ailes distinctes et
symétriques dans lesquelles on retrouve les mémes
pieces, décorées différemment par les deux sceurs, L'aile
d’Iriena est sombre et inquiétante, avec ses parfums
capiteux, ses tapis rouges et ses énormes statues de
bronze, alors que celle d'Alfah est plus aérée, avec ses
marbres élancés et ses fontaines d'intérieur. Les esclaves
n'y sont pas traités de la méme facon. Chez Iriena, des
contremaitres les dirigent de leur fouet, alors que chez
Alfah ils vont comme de libres serviteurs.

Les Inspirés ont une grande liberté de mouvement
dans le manoir pendant les deux jours qui les séparent
du jubilée. Vous trouverez un guide de ce qu'ils pour-
ront découvrir et qui pourra les aider a résoudre le scé-
nario. En fonction de ce qu'ils comprennent, ils devront




décider de leurs actes, que ce soit pour tuer Iriena avant
ou pendant le jubilé ou pour arréter le bras rebelle de
Mélifene.

& Les préparatifs du jubilé

Une grande partie de |'aile d'Iriena est consacrée aux
préparatifs du jubilé. Dans les salles s'amoncellent les
chars, les fusées d'artifice, les bannieres écarlates, les
instruments de la fanfare et les décors de thédtre qui
serviront aux célébrations. Au bout de ce dédale, les Ins-
pirés arrivent dans une salle sombre. Une vieille méduse
semble parler toute seule : « Mais oui mon perit, ne r'in-
quiéte pas, je t'ai choisi pour la vipére noire... » En fai-
sant de la lumiere, les Inspirés découvrent un triste
spectacle : des cages méralliques sont suspendues au
plafond et contiennent des esclaves résignés. La méduse
est une intendante d'Iriena qui pourra expliquer aux
Inspirés (s'ils sont convaincants) que sa maitresse a
prévu de sacrifier un esclave pour chacun de ses ser-
pents. Elle I'a chargée de les sélectionner et l'inten-
dante apprécierait grandement que les Inspirés ne le
répetent pas : c'est un des clous du spectacle!

&> Rencontre avec Alfah

Si les personnages demandent a voir Alfah, il est pos-
sible qu'elle daigne les recevoir, surtout s'ils l'ont sau-
vée au musée. La rencontre a lieu pendant un des rares
moments que lui laissent Iriena, en la veille de son
jubilé et les personnages auront sans doute dui attendre
longtemps dans un petit salon. La méduse les recoit dans
sa propre chambre. Elle est trés sympathique et écoute
attentivement ce que les Inspirés ont a lui dire. Sils cher-
chent a l'utiliser contre sa propre sceur le jour du jubilé,
elle insiste qu'elle n’ira pas a la cérémonie car elle ne
veut pas vexer Iriena. S'ils souhaitent intervenir avant
le jubilé, elle pourrait consentir a leur permettre de ren-
contrer Iriena. Mais elle veut avoir I'assurance que les
Inspirés ne tenteront rien de violent. Si de plus les Ins-
pirés lui montrent les préparatifs macabres de la féte,
elle accepte daller trouver sa sceur pour la raisonner.

Apres avoir essayé d'obtenir une entrevue officielle
qui lui est refusée par un chambellan, elle se résout a
passer par le passage dérobé qui relie les deux chambres.
Evidemment, Iriena n’est pas la, mais contre l'avis d'Al-
fah, les Inspirés pourraient fouiller la piece et décou-
vrir le tableau (voir plus loin).

&> Enquéter sur le mystérieux farfadet
Trois suspects se trouvent aul manoir :

Péverlin le myqueux peut étre croisé au manoir. En
le suivant discrétement, on parvient aux caves du manoir,
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jusqu'a la caverne d'lddrig. La vieille femme folle peut
étre habilement manipulée pour fournir a Iriena une
drogue particulierement puissante...

Fulmarbre le farfadet sculpteur est tres occupé sur
la statue d'un colosse qui traverse trois planchers...
Rien d’autre ne l'intéresse.

D’apres les serviteurs, le mystérieux émissaire se
nomme Egon Garnemis. Il n’a pas de chambre au
manoir et personne ne sait comment il y arrive. Cer-
tains murmurent qu’il partage la couche d’Iriena,
devenant ainsi le suspect principal des Inspirés.

& S’infiltrer dans la chambre d’Iriena

En se bartant avec quelques Eunuques et en croche-
tant une serrure difficile (24), les Inspirés peuvent réus-
sir a entrer dans la chambre d'Iriena. 1ls peuvent
également passer par la chambre d’Alfah, qui n’est pas
surveillée (mais fermée a clef). La chambre est alors vide
et ils peuvent utiliser le passage dérobé qu’elle leur a
peut-étre montré (sinon jet de PER+Fouille contre 25).

Ils ont alors la surprise d’assister a une crise de som-
nambulisme d'Iriena. La méduse se leve, nue, et rejoint
la chambre de sa sceur par le passage dérobé. Elle se
couche dans son nouveau lit et ses serpents « meurent »
un a un. Les Inspirés sont alors les dépositaires du
secret le mieux gardé des Roches Pourpres.

& Le tableau

Que ce soit avec ou sans Alfah ou Iriena, les Inspireés
ont peut-étre l'occasion de fouiller la chambre d'Iriena.
Entre autres ceuvres d’art magnifiques, un tableau repose
en évidence contre un mur. Plus qu'un tableau, c'est une
véritable fresque, haute comme un géant. Elle représente
un paysage de montagne, le pied du tableau érant le
point de départ d’un petit chemin a flanc de falaise. Le
plus étonnant est que des traces de boue s’étalent sur
le sol de la chambre, en face du tableau. Des pantoufles
et une robe de chambre reposent sur un tabouret au
coté du tableau. Elles sont de taille farfadet.

’ 4 ~
e jubile

Le jour du jubilé est arrivé. La féte va étre magnifique,
tous les arts étant a 'honneur. Des scenes de théitre
en bois se sont installés le long des rues, des artistes
et des méduses sont venus de toutes les Terres veuves
pour assister au spectacle.

Si les personnages n'ont pas percé le secret du tableau,
ni celui des jumelles, Mélifene attaque, avec ou sans
I'aide des Inspirés et il réussit son coup! Ses fideles
font diversion pendant qu'il tue sa mere d’un coup
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mystérieux farfadet trouvera bien un autre moyen de
revenir aux Roches Pourpres et souhaitera se venger
de ceux qui ont détruit son précieux tableau.

AGE M :Des infrus a

Vuniversife

Confrontation

Les personnages avancent sur un chemin de montagne
jusqu'a l'entrée d'une grotte qui donne sur une chambre
meublée avec luxe.

Le tableau par lequel ils sortent est une copie de
de poignard. Il offre alors publiquement le trone unique ~ celui que les Inspirés ont franchi dans les Terres
4 Alfah, introuvable... 1l découvre le tableau-monde en  veuves, mais I'endroit ne ressemble pas a la chambre
prenant possession du manoir et se confie aux Inspi-  d’Iriena. Il y fait froid et une large fenétre s'ouvre sur
rés.

Si les personnages ont découvert le tableau et ont
expliqué a Mélifene que sa mere était sans doute sous
l'influence d'un mystérieux farfadet, il accepte de retar-
der sa révolution, si les Inspirés lui assurent pouvoir
couper les liens qui unissent la méduse et le farfadet.
Il est méme disposé a les accompagner dans cette
quéte. Le jubilé se passe alors normalement, avec ses
sacrifices d’esclaves...

Si les personnages ont compris la véritable nature des
jumelles et se confient a Mélifene, il finit par les croire.
Il a drailleurs révé plusieurs fois qu'Alfah était sa mere.
Sa premiére réaction est de les tuer toutes deux, mais
il est facile de le ramener a la raison. Le jubilé est alors
un moment idéal pour s'introduire dans la chambre
d’Alfah, et découvrir ou étudier le tableau.

e tableau~monde

Les inspirés se retrouvent face a un tableau a travers
lequel il est évident qu'un farfadet qui leur veut du mal
est passé. Aux Roches Pourpres, une seule personne
peut les aider a ouvrir le passage : Ardence. Elle accepte
facilement et leur suggere de détruire le tableau une
fois arrivés de l'autre coté.

Aprés un examen minutieux, Ardence retrace
quelques lignes invisibles et savantes du bout de son
pinceau, et le tableau prend vie : le passage s'ouvre sous
les yeux étonnés des Inspirés. Il ne leur reste plus qu'a
I'emprunter, mais Ardence les prévient : elle ne peut
les faire revenir.

Il n’est pas impossible que des Inspirés peureux
préferent détruire le tableau plutot que de I'em-
prunter. L'acte 111 ne les concerne pas, mais le
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un paysage nouveau : une ville s’étend au pied de la
tour dans laquelle semblent étre les Inspirés. Un palais
majestueux se dresse non loin de la et I'horizon est
partout fermé par un mur d’enceinte crénelé. Il neige
a gros flocons, ce qui semble indiquer qu'ils sont
bien loin des Terres veuves et de Keshe. Les Inspirés
se trouvent dans I'Atu Sika du Laeghdoved, le bati-
ment du Hai Shul consacré aux Arts, dans les Com-
munes princieres.

Plus précisément, ils sont dans une chambre luxueuse,
décorée d’ceuvres d'art. Son habituel occupant est de
petite taille, mais il ne semble pas étre [a. Fouiller la
piece révele des cahiers de notes sur divers tableaux et
des emplois du temps qui suggeérent qu’on est chez un
professeur d'université. Un détail intéressera peut-étre
les Inspirés : un miroir, identique a celui qu'ils ont
trouvé dans la cabane de l'acte 1.

Il y a beaucoup de correspondance et un examen
minutieux (PER+fouille contre 20) révele un nombre

joint également au combat.

important de lettres d'une certaine O. Elles contien-
nent d’étranges poemes incompréhensibles. En fait, il
s'agit de messages codés d'Olgreta Savansk une alliée
de Egon Garnemis. Un jet d'INT+Intrigue contre 25
confirme ce soupgon, sans permettre de percer le code.

La seule issue de la chambre est une porte donnant
sur un escalier descendant a I'étage inférieur de la tour.

Cette deuxieme salle est un grand atelier d’artistes,
plein de chevalets, de mannequins de bois articulés et
de toiles inachevées. Au centre, un farfadet peint, debout
sur un tabouret. Il peint comme on dirige un orchestre,
a grands coups de pinceau Inspirés.

Il suspend son ceuvre a l'arrivée des Inspirés et leur
dit qu'ils les attendaient. Il léve la main et ses manne-
quins articulés s'animent et attaquent! Le farfadet se

S'il se sent trop menacé et qu’on lui en laisse le
temps, il disparaitra dans son manteau (voir




AGONE). Si c’est le cas, assurez-vous, Eminence grise,
qu'il revienne un jour se venger des Inspirés...

Proces

Les Inspirés sont arrétés par le Won Taidu (milice)
alerté par le bruit du combat avec Egon Garnemis. Le
temps de défoncer une porte et ils sont sur les Inspi-
rés en nombre suffisant. Apres une demande d'expli-
cation, il est clair qu'ils sont des intrus et on les met
en prison.

Ils vont étre jugés par le Seng Ido, le conseil des doyens
de l'université, On les accuse de s'étre introduits clan-
destinement dans le Hai Shul et de s'en étre pris direc-
tement a un Eldin (maitre). On leur explique qu'ils seront
interrogés par chaque membre du conseil avant d’expo-
ser leur défense devant une assemblée des Sengs et des
Eldins de l'université, Le conseil se réunira ensuite pour
délibérer et prononcera sa sentence devant I'assemblée.

Chacun des sept membres du conseil leur rend donc
visite et les interroge sur leur présence dans |’enceinte
de l'université, leur moyen d'entrée et leur lien avec
Egon. Selon le discours qu'ils leur tiennent, ils peu-
vent faire pencher la décision du Seng en leur faveur,
ou au contraire le braquer contre eux. Voici l'opinion
de départ des sept Sengs, ainsi que les arguments aux-
quels ils sont sensibles. A titre indicatif, la difficulté d'un
jet de baratin, diplomatie, éloquence ou intrigue (selon
la technique employée) est indiquée entre parentheses,
ainsi que les modificateurs diis a certains arguments,
Mais laissez surtout vos joueurs essayer de vous
convaincre, a mesure que vous endossez le role des
dirigeants du Hai Shul.

&> Ho Chide, Min Seng (30)

Le doyen ne supporte pas l'idée qu'on se soit intro-
duit au Hai Shul. Il est conservateur et parait impos-
sible a convaincre. Il a confiance en Egon et ne croit pas
un instant qu'il puisse étre un traitre.

&> Drek Mordant, Won Seng (28)

L'ogre guerrier se sent personnellement offensé par
l'intrusion d’étrangers au Hai Shul. Toutefois, si les Ins-
pirés évoquent la menace de I'Ennemi sur le Hai Shul,
il sera sans doute disposé a les soutenir (-8). Il est éga-
lement un Inspiré et si les joueurs le comprennent et
confie porter également la flamme (-10), ils le joignent
a leur cause.

& Bayud Oshram, Kati Seng (20)

Ce jeune Keshite écoute attentivement ce qu'ont a dire
les Inspirés. 1l connait le sérail de Soleidin de réputa-
tion et si les Inspirés en parlent en bien, il sera inté-
ressé. Entretenir des liens commerciaux avec le sérail
pourrait étre profitable, et les Inspirés pourraient étre
ce lien... $'il sent que cette opportunité est possible (-
5), il conclura sans doute I'entretien en disant : « Je vous
crois et je vous soutiendrai devant le Seng Ido ». Si les
Inspirés s'en sortent, il reviendra parler affaire avec
eux.

&> Patril Leo, Daeli Seng (22)

Le nain sera particulierement sensible a la présence
de saisonins dans le groupe, particulierement s'ils sont
de I'hiver (-4 ou -6). De plus, si les Inspirés lui parais-
sent avoir accompli des exploits d’ordres mystiques et
magiques (-4), il pourrait voir en eux des alliés pour
le probleme de la crypte de Laeghon. C'est un pacifiste
etil appréciera des personnages pronant la non-violence
(-5). Inversement, des personnages belliqueux lui feront
mauvaise impression (+5).

& Anoch Griess, Atu Seng (30)

Le satyre maitre de la branche artistique ne sou-
tiendra pas les Inspirés pour deux raisons. D"abord, il
déteste les harmonistes et ils ont franchi un tableau-
monde, chose qu'il est incapable de faire. Et puis Anoch
était un grand ami d’'Egon. Le farfadet lui a toujours
caché qu'il érait lui-méme harmoniste. 11 disair les
détester et Anoch [ui en a signalé quelques-uns qui
ont disparu peu de temps aprés. Il regrette Egon et
n‘aidera pas les Inspirés.




& Esvam lderitch, Xios Seng

Léclipsiste s'intéresse particulierement a la présence
du tableau-monde et au danger qu'il représente. Si la
Compagnie compte un membre du cryptogramme (-4),
il I'écoutera attentivement a ce sujet et se laissera
convaincre qu'Egon était un danger pour le Hai Shul.
Si les Inspirés lui paraissent puissants, il votera pour
eux et espérera s'en faire des alliés.

& Olgreta Savansk, Qyn Seng (20)

La Princéenne responsable de l'université des femmes
a le role le plus ambigu. Elle était une alliée d’Egon et
elle essaiera de savoir si les Inspirés le soupconnent, en
posant de nombreuses questions sur le farfadet. S'ils
ont vu les poemes, ils peuvent essayer de la faire chan-
ter. S'ils paraissent forts et incorruptibles, elle essaiera
de les faire chasser (+10). S'ils s'en sortent, elle dira par
la suite avoir voté pour eux. Mais si elle pense pouvoir
les corrompre, elle acceptera un chantage (-5). Et elle
leur propose déja un marché : elle leur demande d'in-
criminer I'Atu Seng devant le conseil en affirmant que
le farfadet n'est pas responsable de la présence du
tableau, qu'il n'était qu'un exécutant et que le véritable
fautif se trouve au-dessus de lui... Si les Inspirés accep-
taient un tel marché, la perfidie les guette (Jet de VOL
contre 25, pour un gain de 5 points), mais la voix d'Ol-
greta leur serait acquise (-10).

Une fois les Sengs rencontrés, les Inspirés sont trai-
nés devant |'assemblée et invités a exposer leur défense.
A moins qu'ils ne soient tres incohérents par rapport
a ce qu'ils leur ont confié en privé, les Sengs ne chan-
gent pas d'avis. ls se retirent pour délibérer et revien-
nent devant I'assemblée pour exprimer la sentence.
Elle dépend du nombre de Sengs convaincus, selon le
tableau ci-contre. $'ils sont autorisés a rester, ils pren-
nent le grade de Siba (étranger). Ils peuvent alors payer
pour s'inscrire aux cours et devenir Zitos (étudiant), a
moins qu'ils ne soient gratuitement inscrits. Ils pour-
ront alors dépenser leurs points d’expérience dans une
des universités les plus prestigieuses de I'Harmonde, en
attendant que le Masque rejoue avec eux...

(18)

“""-— Yo A 4 - s
13 - SCENARIO : TRAGEDIE OPHIDIENNE

Cyperience

Pour attribuer les points d'Expérience de ce scéna-
rio, vous devez considérer que les trois actes forment
trois scénarii distincts. Pour la quantité de points attri-
bués dans chaque acte, inspirez-vous de la table p. 200
d’AGONE. En plus des points liés au comportement
des PJ lors du scénario, voici a titre indicatif les points
que vous pouvez attribuer pour la réussite globale :

Acte 1 :

Démasquer Galdesh (3 points).
Se débarrasser de Luisel (4 points).

Acte 1 :

Comprendre ['ubiquité d'lriena/Alfah (5 points).

Découvrir le tableau-monde (2 points).

Prendre une décision pour libérer les Roches Pourpres,
que ce soit détruire ou franchir le tableau, ou tuer
Iriena/Alfah (3 points).

La tuer sans avoir compris son ubiquité ne rapporte
aucun point.

Acte 111

Tuer Egon (5 points).
Se sortir du proces (autant de points que de Sengs
convaincus).
Si vos Inspirés sont inscrits au Hai Shul a la fin de
l'acte 111, ils pourront les dépenser dans les Familles
Savoir ou Occulte aupres d'un des nombreux maitres
de l'université.
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oici quelques profils d’animaux de I'Harmonde, la plu-
part communs, voire usuels, qui vous permettront de
peupler vos Domaines,

Note : le Troll est une Merveille et le Phénix une Excel-
lence,

Le cheval

& Caractéristiques :

RES 12, FOR 12, AGI 3, PER /7

MEL 7, EMP -, ART -

TAL +1, MV +6, BD +10

PdV 82, SBG 27, SBC 41
& Compétences :

Athlétisme 7, Arme : sabot (ruade) 3

Note : Un cheval spécialement entrainé peut obtenir
Arme : sabots 6, Arme : pictinement 6.

e poney
& Caractéristiques :
RES 10, FOR 10, AGI 4, PER 7
MEL 7, EMP -, ART -
TAl +1, MV +5, BD +6
PdV 66, SBG 22, SBC 33
&> Compétences :
Athlétisme 7, Arme : sabot (ruade) 3

Le chameau
& Caractéristiques :
RES 12, FOR 12, AGI 4, PER 7
MEL 7, EMP -, ART -
TAI +1, MV +6, BD +10
PdV 82, SBG 27, SBC 41
& Compétences :
Athlétisme 7, Arme : sabot (piétinement) 3
Note : ln chameau spécialement entrainé peut obtenir
Arme : pietinement 6.

Lo boouf

& Caractéristiques :

RES 15, FOR 15, AGI 2, PER 2

MEL 8, EMP -, ART -

TAI +1, MV +4, BD +18

PdV 82, SBG 27, SBC 41
&> Compétences :

Athlétisme 7

Note : Pour tous les autres bovins, considérer que les |
caractéristiques sont sensiblement équivalentes, : I

i

Lhippocampe de monte
& Caractéristiques :
RES 12, FOR 12, AGI 6, PER 5




MEL 7, EMP -, ART -
TAl +0, MV +4, BD +8
PdV 82, SBG 27, SBC 41
& Compétences :
Athlétisme 7
Note ; Uhippocampe de monte est un animal
exclusivement utilise en mer. Par ailleurs, il est
nécessaire de savoir respirer sous l'eau pour pro-
fiter de ses qualités...

e toup

o Caractensﬂques :

RES 8, FOR 5, AGI 10, PER 14

MEL 7, EMP -, ART -

TAL -1, MV +4, BD +0

PdV 45, SBG 15, SBC 22
& Compétences :

Arme: griffes 3, Arme: crocs 6, Athlétisme 10, Chasse
6, Discrétion 3, Vigilance 10

Le chien

&> Caractéristiques :

RES 7, FOR 4, AGI 7, PER 11

MEL 5, EMP -, ART -

TAI -1, MV +4, BD +0

PdV 47, SBG 15, SBC 23
& Compétences :

Arme : griffes 3, Arme : crocs 5, Athlétisme 7, Chasse
5, Vigilance 8

Le chat

<& Caractéristiques :
RES 2, FOR 2, AGI 11, PER 10
MEL 6, EMP -, ART -
TAl -2, MV +4, BD 4
PdV 17, SBG 5, SBC 8
&> Compétences :
Arme : griffes 3, Discrétion 7, Escalade 8, Vigilance 8

L'ours
&> Caractéristiques :
RES 10, FOR 12, AGI 5, PER 8
MEL 8, EMP -, ART -
TAl +1, MV +4, BD +10
PdV 76, SBG 25, SBC 37
&> Compétences :
Arme : griffes 5, Arme : crocs 5, Chasse 5, Vigilance 8
Note ; Lours peut porter deux attaques par tour et utili-
ser la manceuvre « Presser le contact ».

e tion
& Caractéristiques :

144 RES 10, FOR 13, AGI 6, PER 8

MEL 9, EMP -, ART -
TAl +1, MV +3, BD +6
PdV 66, SBG 22, SBC 33

&> Compétences :
Arme : griffes 7, Arme : crocs 6, Chasse 2, Vigilance 6

e tigre

& Caractéristiques :
RES 10, FOR 13, AGl 7, PER 8
MEL 10, EMP -, ART -
TAl +1, MV +4, BD +6
PdV 66, SBG 22, SBC 33

& Compétences :
Arme: griffes 7, Arme: crocs 7, Camouflage 6, Chasse

6, Discrétion 7, Vigilance 6

Le grand serpent
¥ Caractensthues -

RES 8, FOR 15, AGI 8, PER 8

MEL 11, EMP -, ART -

TAI +1, MV 0, BD +18

PdV 80, SBG 26, SBC 40
&> Compétences :

Arme : constriction 8, Camouflage 6, Chasse 6, Dis-
crétion 5

Note : Les dommages de constriction sont de 0, mais dés
que le serpent a touché (Cest-a-dire a enroulé ses anneaux
autour de la victime), ils sont automatiques, De plus, le fuur
déjeuner du serpent ne peut plus entreprendre avcune action,

Ce petit sevpent
& Caractéristiques :
RES 2, FOR 2, AGI 12, PER 8
MEL 7, EMP -, ART -
TAI-1, MV 0, BD -2
PdV 22, SBG 7, SBC 11
& Compétences :
Arme : morsure 8, Camouflage 7, Chasse 5, Discré-
tion 6
Note : La morsure injecte un poison a la cible. Celui-ci peut
étre de virulence tres variée. L'un des venins les plus cont
muns est laspharte verdissante (VIR 17 ) qm provoque une
brusque hausse de température associée a une coloration
verddtre autour des yeux. Elle agit en quelques minutes et
tue régulierement des enfants (sa virulence est insuffisante
pour obtenir le meme résultar sur un adulte en bonne sante)

Ce requin
& Caractéristiques :
RES 10, FOR 10, AGI 8, PER 8
MEL 9, EMP -, ART -
TAl -1, MV +6, BD +2
PdV 46, SBG 15, SBC 23
&> Compétences :
Arme : crocs 6, Chasse 6, Natation 7, Vigﬂance 6



RES 7, FOR 7, AGI 5, PER 14
MEL 6, EMP -, ART -
TAL 0, MV +1 (sur terre)/ +12 (en volant), BD +1
PdV 42, SBG 14, SBC 21
& Compétences :
Arme : bec 5, Arme : serres 8, Chasse 7, Vigilance 9

Lo faucon
& Caractéristiques :
RES 5, FOR 1, AGI 7, PER 11
MEL 4, EMP -, ART -
TAI -3, MV +1 (sur terre)/ +12 (en volant), BD -6
PdV 26, SBG 8, SBC 13
& Compétences :
Arme : bec 4, Arme : serres 8, Chasse 7, Vigilance 8

e corbeau
& Caractéristiques :
RES 5, FOR 1, AGI 7, PER 6
MEL 4, EMP -, ART -
TAI -3, MV +1 (a terre)/ +9 (en volant), BD -6
PdV 26, SBG 8, SBC 13
& Compétences :
Esquive 6, Vigilance 5

Lo vat

& Caractéristiques :
RES 3, FOR 1, AGI 10, PER 8
MEL 5, EMP -, ART -
TAl -3, MV +6, BD -6
PdV 10, SBG 3, SBC 5
& Compétences :
Discrétion 6, Esquive 7, Vigilance 6

P ’

Pe pheniy

Le phénix est une Excellence. Cet oiseau de feu au plu-
mage écarlate mesure 3 coudées (1,50 m) pour des ailes
d'une envergure de 5 coudées (2,50 m). Extrémement
rare, il est convoité par le Masque et les Inspirés car il n'a
jamais rompu le lien avec les Muses. Aux premiers jours
de l'été, I'animal s'enflamme et se consume. Ses cendres
seront dispersées et ne renaitront qu’a l'hiver suivant. Au
début de I'été, les premieres flammes qui courent sur son
plumage auraient, dit-on, le pouvoir de celles des Inspi-
rés... Personne ne mesure les conséquences d'une telle

rumeur. Les saisonins qui forment les conseils des Décans
étudient les phénix et tentent aujourd hui de sauver ces
flammes magiques qui naissent spontanément 'été...
& Caractéristiques :
RES 7, FOR 7, AGI 12, PER 10
MEL 9, EMP -, ART - |
TAI -1, MV +1 (a terre)/ +9 (en volant), BD 0
PdV 47, SBG 15, SBC 23
& Compétences :
Arme : bec 6, Esquive 10 ‘
Note : Le bec du phénix occasionne non seulement des dégats
de perforation mais aussi des degdts de flamme (POT 5).

L troll

Il mesure pres de 6 coudées, soit 3 metres de hauteur.
Le visage ingrat et le corps verdatre, le troll effraie. Pour
autant, il est de nature bienveillante et apprécie la com-
pagnie des animaux. Son corps réagit de maniere spon-
tanée a I'environnement : au printemps, de petites
fleurs s'épanouissent sur ses jambes tandis qu'a l'au-
tomne, la mousse et parfois la moisissure le recouvrent
des pieds jusqu’au cou. De nombreux animaux logent
sur le corps du troll, en particulier les oiseaux qui
apprécient de pouvoir faire leur nid dans |'épaisse et
longue tignasse brune qui lui sert de cheveux. Pla-
cide et toujours prét a venir en aide aux alliés de la
Nature, le troll préte souvent assistance aux lutins et
aux géants. Toutefois, le troll peut devenir agressif en
présence du feu. Il ne supporte pas de voir une torche
ou méme les étincelles d’un briquet en amadou.
Dans un cas comme celui-ci, il peut devenir extre-
mement violent et fera tout pour éteindre le feu
en question.

&> Caractéristiques :

RES 15, FOR 14, AGI 5, PER 6

VOL 4, INT 4

CHA 1, CRE 1

MEL 9, EMP -, ART 1

TAI +1, MV +6, BD +15

PdV 91, SBG 30, SBC 45
&> Compétences :

Arme: griffes 5, Camouflage 5, Herboristerie 6, Sur-
vie (en forét) 8, Vigilance 7, Zoologie 5, Harmonie 3

Note : Les trolls benéficient d'un bonus naturel
de +2 au camouflage pendant le printemps et l'au-
tomne. Blesse, le troll se cache, s‘immobilise,
plante ses jambes en terre et fait
repousser la partie lésée. La ques-
tion de la narure animale ou vege-
tale du troll reste posée.




LISTE DES METIERS

L Amism
9. ApT;STE-pgzgsng’
3. AUBERGISTE -
4. EOLIRGMESTRE
5. BRIGAND
6. CAPITAINE
7. CHAMBELLAN
" 5 CHEVALIER

1. ECHEVIN _'
12. ERMHE- "

savoir entre 17 et

Pour en faire des personnages plus dgés, retranchez
I pointa toutes les caractéristiques de Corps et rajou-
tez 1 point a toutes les caractéristiques d'Esprit et
d’Ame. Pour calibrer correctement le personnage par
rapport a son dge et a l'expérience qu'il a accumulée
(ajoutez 1 ou 2 spécialités), rajoutez également |

ans les Royaumes crépusculaires, on exerce de nombreux
meétiers. Nous vous proposons ici une liste de métiers
généraux dont vous pourrez vous servir pour mettre en
scene et personnaliser vos protagonistes. A l'inverse des
archétypes, ce sont tous des profils de « jeunes » (4

29 ans).

point a chaque compétence proposée.

Ces profils types sont humains. Si vous souhaitez les
transformer en saisonins, l'opération est a peine plus
compliquée. 1l vous suffit pour cela de reprendre le
tableau des caractéristiques des peuples et de procé-
der aux ajustements nécessaires (notamment en fonc-
tion des pouvoirs spéciaux des saisonins et de leurs
compétences innées) en fonction du saisonin choisi.

Les compétences qui sont suivies de * doivent se voir
attribuer un domaine d'application en fonction de la
profession et de l'origine du personnage.

Lartisan exerce un
meétier manuel pour
SON propre compte
aidé souvent de sa
famille, de compéres
ou d'apprentis. Par
exemple, le serrurier
et le cordonnier sont
généralement des
artisans.

Taille : 1,64 m
(TAL = 0)
Doids : 70 izsg
MV :3

Caractéristiques
Corps

AGIlité : 4
FORce : 6
PERception : 6
RESistance : 5
Esprit
INTelligence : 4
VOLonté : 3
Ame

CHArisme : g
CREativité . 7

ARTISAN

Caractéristiques
secondaires

TIR:5
PV : 49
SBC : 21
SbG (4
BD :0

Compétences

Epreuve : Arme :
Bagarre 5, Athlé-
tisme 3, Esquive 3
Savoir Alpha-
bet® :2;  Culte* 2
Langue* 5, Lois* 1.
Société : Baratin 2,
Etiquette 2, Inten-
dance 2, Négoce 2,
Savoir-faire* 8, Us &
coutumes* 6.

Combat

bagarre 10
Attaque a dist

esquive 7
parade -




Lartiste-peintre pra-
tique l'art de la pein-
ture en s’y vouant sur
un plan strictement
 profane. Il réalise des
portraits sur com-
mande et peut étre
amené a repeindre
les fagades de bati-
ments en réalisant de
grandes fresques
murales,

Taille : 1,65 m
(TAI = Q)
Poids : 74 kg
MV:3

Caractéristiques

Corps

AGIlite : 6
FORce : 4
PERception : 6
RESistance : 4

Esprit
INTelligence : 5
VOLonté : 4

Ame
| CHArisme ; 5
CREativité : 7

Caractéristiques
secondaires

Compétences
Epreuve : Arme :
Bagarre 2, Athlée-
tisme 2, Esquive 1,
Savoir Alpha-
bet* 5, Langue* 3.
Sociéte : Musique 4,
Peinture 7, Poésie 3,
Etiquette 3, Us &
coutumes* 5.

‘malus 0, Pro!

RTISTE-PEINTRE -

Combat

Initiative : 12, bagarre &
Attaque au contact :
bagarre 8

Attaque a distance : -
défense au contact :
esquive 7

parade -

défense a distance :3

Arme(s) Bagarre

Init. -4
Att. Lt
Def. gk,

Dom.+BD -3 (C)

Armure .
Vétements [ourds
Veste seule :

Laubergiste tient
une auberge, C'est
généralemem une
maison ou un petit
| hotel simple oti ['on

| trouve a se loger et
& manger en payant
Comp_tam.

Tallle .:1 81 m

Po*ldﬁ 85 hg

; Caracterlstiques

Curps

FORce 6

: PERcepnon 4

INTeIhge'nce i

Caractéristiques
secondaires

EMP ; -
TIR : 4
DV .53
SBC : 26
SBG : 17
BD:0

Compétences
Epreuve : Arme .
Bagarre 5, Athle-

~ tisme 5, Esquive 5,

Vigilance 4.
Savoir : Alphabet* 2
Langue* 5, Lois* 4

 Société : baratin 2,

Diplomatie 2, Inten-
dance 3, Néegoce 9,
Us & coutumes®* 5.

&

Combat

Initiative : 8, bagarre 4
Attaque au contact :
bagarre 11

Attaque a distance : -
deéfense au contact :
esquive 9

parade -

défense a distance : 4

Arme(s) Bagarre

Init. -4
Att. +1
Def. -

Dom.+BD -3 (C)

Armure
Vétements lourds
Veste seule .
malus 0, Prot. 1

Le bourgmestre est
' un notable urbain
qui conseille les diri-
' geants de la cité qu'il
 occupe. A bien des
 égards, il peut étre
_comparé & une sorte
d'adjoint du maire.

Taille : 1,67 m
(TAl = 0)
Poids : 72 kg
MV .3

Caracterlstiques
Corps

AGIIité : 4

| FORce : 4
PERception : 5
RESistance : 4

Esprit
INTelligence : 6
YOLonté : 5

Ame
CHArisme : 3
CREativité : 3

BOURGMESTRE

Caractéristiques
secondaires
ART : -

MEL : 4

EMP . -

TIR : 4

PV : 42

SBC: 14

SBG : 21

BD:0

Compétences
Epreuve : Arme :
Fleuret 5, Athlé-
tisme 4, Equita-
tion 3, Esquive 5,
Vigilance 3.

Savoir Alpha-

sberr 5, tultet 9

Langue* 6, Lois* 5.
Société : Musique 2,
Diplomatie 5, Eti-
quette 5, Us & cou-
tumes* 7.

g
BQQ;W L

 Initiative - 9, ﬂeuret 10

Combat “

Attaque au contact
Fleuret 11 -
Attaque a dxstance o
défense au contact:
esquive 9

parade : fleuret 10
défense a distance : 4

Arme(s) Fleuret

Init. +1
Att. +2
Def. +1

Dom.+BB+2 (P}

Armure
aucune

: plus strs et-[es vols

commis avec vio-

lence et a main
armee sont monnaie
courante.

Taille 1,75 m

Al
Doids : 82 Izsp,
M

Ca:acterlsthues i

Corps
AGllite : 6
FG)RC_e_ B
RESLszance 6
Esprit

INTelligence : 5

VOLonté: 4

: A[n.e::' -
CHArisme : 3
- CREativité : 2

. Caractéristiques

secondaires
ART: -

MEL : 5
EMP: -
TIR:5

bY . 50

SBC : 16
SBG : 25
BD:0

Compétences
Epreuve : Arme :
Epée 6, Athlétisme 3,
Equitation 2. Esca-
lade 9, Esquive 5,
Vigilance 5.
Maraude : Camou-
flage 5, Discrétion 5,
Fouille 3, Jeu 5.
Savoir : Langue* 35
Stratégie 3.
Société : Baratin 3,
Us & coutumes* 3.

&

Combat

Initiative : 10, épée 11
Attaque au contact :
Epée 12

Attaque a distance : -
défense au contact :
esquive 11

parade : épée 12
défense a distance : 5

Arme(s) Epée

Init. |
Att. +1
Def. +1

Dom.+BD +4 (P/T)
Armure
Vétements lourds
Veste seule :
malus 0, Prot. 1




Le capitaine est ['of-
@ ficier, homme ou

§ femme, qui com-
mande une compa-
gnie d'infanterie, un
escadron de cavale-
rie ou une batterie
de catapultes.

Taille : 1,79 m
(TAI = 0)
Poids : 85 kg
MV .3

Caractéristiques
Corps

AGllité : 6
FORce : 6
PERception : 5
RESistance : 6
Esprit
INTelligence : 5
YOLonté : 5
Ame
CHArisme : 6
CREativite :

Caractéristiques
secondaires

Compétences
Epreuve : Arme :
Rapiere 7, | arme au
choix comme spécia-
lité professionnelle 8,
Athlétisme 5, Equita-
tion 5, Esquive 5, Vigi-
lance 6.

Maraude : Jeu 3,
Serrurerie.
Savoir Alpha-

bet* 4, Langue* 5,
Lois* 4, Stratégie 5.
Société : Diploma-
tie 2, Elog juence 2,
Etiquette 2, Us &
coutumes* 3

Comba

Initiative : 11, epee 12

Attaque au contact
Epée 14
Attaque & dlstance -
defense au Comact
esquive 510
parade =pée 14

ciefense a mtance 2

Arme(s) Epee

Init. +1
AL
Def. +1

Dom. +BB +4 (D/T)

Armure :
Lamelles
Partielle :
malus -6, prOt 9

Le chambellan est un
habitue de la cour.
Généralement, cest
un gentilhomme
chargé du service de
la chambre du sei-
gneur ou du souve-
rain. Il chapeaute les
serviteurs et dispense
des ordres précis qui
doivent étre execu-
tés pour le bien-étre
du maitre des lieux.

Taille : 1,65 m
(TAl = 0)
Poids : 78 kg
MY .3

Caractéristiques
Corps

AGllite : 4

FORce : 3
PERception : 6
RESistance : 5
Esprit
INTelligence : 6
VOLonté : 4
Ame
CHArisme : 6
CREativité - 3

Caractéristiques
secondaires

Compétences
Epreuve Vigi-
lance 6, Equitation 2.
Savoir : Alphabet* 5
Langue* 6, Lois* 3
Societe : Musique 3,
Peinture 2, Diplo-
matie 6, Etiquette 8,
Intendance 5, Us &
coutumes* 5.

Armure
aucune

Par essence, c'est
celui qui va a che-
val. Le chevalier est
ainsi le seigneur feo-
dal possedant un fief
suffisamment
important pour
assurer ['armement
a cheval.

Taille : 1,81 m
(TAI = Q)
Poids : 90 kg
MV:53

Caractéristiques
Corps

AGIlité : 6
FORce : 7
PERception : 5
RESistanice : 7
Esprit
INTelligence : 4
VOLonté : 4
Ame
CHArisme : 5
CREativité : 2

Caracteéristiques
secondaires
ART .= MBL.: 5
EMP:- TIR:5
PV.:55 o SBC:97
SBG:i8 BD:

Compétences
Epreuve Arme :
Epée 7, Ecus, Lance
5, Athlétisme 5, Equi-
tation 6, Esquive 6,
Vigilance 5.

Savoir Alpha-
bet* 4, Langue* 5,
Lois* 3, Stratégie 3.
Sociéte : Eriquette 2,
Us & coutumes”® 4.

Combat

Initiative : 11, épée 12,
écu 8, lance 17
Attaque au contact :
Epée 14, Ecu 12,
Lance 11

Attaque a distance : -
défense au contact :
esquive 0

parade : epée 14,
écu 16, lance 9
defense a distance : 0

Arme(s) Epee Lance Fcu

Init. 1 +6
Att. ﬁ;] 0
Def. #1. 2

Dom.+BD +4 ®m+7 (p)

Armure
Plaques
Complete :
malus -14, Prot. 14

Monture :
Cheval
Caractéristiques :

MEL 7. EMI ?,ZAP.?-

TAL +1, MV +6, MD
+10, PdV 82, SBG
97, 5BC 41
Competences

23

0

+4
+1(C)

. CITADIN

Voici 'habitant de la

ville type.

Taille : 1,65 m
(TAIL = 0)
Poids : 70 kg
MV .3

Caractéristiques
Corps

AGllité : 4

FORce : 5
PERception : 5
RESistance : 4

Esprit
INTelligence : 5
VOLonté : 5

Ame
CHArisme : 4
CREativité : 4

Caractéristiques
secondaires
ART : -

MEL : 4

EMP : -

TIR : 4

bV . 38

SBC : 19

SBG . 12

BD: 0

Compétences
Epreuve : Arme :
Bagarre 2, Athle-
tisme 2, Esquive 1.
Savoir : Alphabet* 2
Culte* 4, Langue* 5,
Lois* 1.

Société : Us & cou-
tumes* 4, Etiquette 1

Combat
[nitiative : 9, ba
Attaque au conl
bagarre 7
Attaque a distan
défense au cont

esquive 5
parade -
défense a dis
Arme(s) Baga
Init. -4
Att. +1
Def. -
Dom.+BD -3 (C
Armure
aucune




Le courrier est celui
qui porte les mis-
sives et les dépéches
4 bon port.

Taille : 1,60 m
TAI = 0)
Poids : 68 kg
MY : 3

Caractéristiques
Corps

AGlIlité : 6
FORce : 4
PERception : 4
RESistance : 7
Esprit
INTelligence : 3
YOLonté : 3
Ame

CHArisme : 2
CREativité : 2 .

Caractéristiques
secondaires

Compétences

Epreuve : Arme :
Coutelas 5, Athlé-
tisme 5, Equita-
tion 7, Vigilance 4.
Savoir ;: Alphabet* 5,

Astronomie 4, Géo-

graphie 6, I.angue*s
Lois* 2 i
Soc1eté :Us &

tilmes” 5.

&‘é

_veste seule

Combat
Initiative -
las 11
Attaque au contact :
bagarre 11

Attaque a distance : -
defense au contact :
esquive 11
parade : coutelas 10
défense a distance : 5

10, coute-

Arme(s) Coutelas

Init. 0
Att +1
Def. b

Dom. +BD +2 (P/T)
Armure
Cuir :

Magistrat adjoint au
bourgmestre  de
votre cité, c'est un
des assesseurs per-
manents du tribunal
qui siege dans [a
région.

Taille : 1,65 m
(TAl = 0)
Poids : 72 kg
My.a

| Caractéristiques
- Corps

AGIlité : 4

FORce : 4
DERC_éptlon 5
RESistance : 4
Esprit
INTelligence = 5
VOLonte 5

Caractéristiques
secondaires
ART ; -

MEL : 4

EMP: -

TIR : 4

PV : 41

SBC : 20

SBG : 13

BD:0

Compétences
Epreuve : Equita-
tion 9,

Savoir Alpha-
bet* 5, Langue* 5,
Lois* 7.

Sociéte : Musique 3,
Peinture 3, Poésie 3,
Diplomatie 6, Elo-
guence 2
Etiquette 5, Inten-
dance 3, Us & cou-
tumes* 7.

Combat

LEchevin ne se bat
pas !

Armure
aucune

gieux retiré dans un
lieu désert.

Taille : 1,62 m
(TAI = 0)
Poids : 58 kg
MV:.3

Caractéristiques
Corps

AGllite : 5
FORce : 3
PERception : 5
RESistance : 5
Esprit .
INTelligence : 7
VOLonté : 7
Ame

CHArisme : 4
CREativité : 4

Lermite est un refi-

Compétences

Epreuve : Athlé-
tisme 6, Escalade 3,
Esquive 3, Premiers
soins 5,  survie 5,
Vigilance 3.

Savoir : Astrono-
mie 6, Herboriste-
tie 5, Langue! 3,
Médecine 5, Sai-
sons* 5, Zoologie 5.

£

Lhermne se Ialsseralt
tuer sur pla I
que dengager un
combat. . :

Armure
Aucune

gestes des puissants
afin de les rapporter
ason maure

Taille : 1,64 m
(TAl = 0)
Poids : 68 kg
MY:3

Caracteéristiques
Corps

AGllité - 6
FORCE 14
PERception : 5
RESistance : 4
Esprit
INTelligence : 5
VOLonté : 3
Ame
CHArisme : 1
CREativité : 1

Caractéristiques
secondaires

EMP -
TIR : 5
PV . 39
SBC : 19
SBG : 13
BD: 0

Compétences
Epreuve : Arme :
Dague 5, Athlétisme 4,
Equitation 4, Escalade
3, Esquive 2, Vigi-
lance 5.

Maraude : Deguise-
ment 5, Discrétion 7,
Fouille 5, Intrigue 2.
Savoir : Alphabet* 5,
Langue® 5.
Société : Us & cou-
tumes* 4,

Combat
Initiative - 11, dague 11
Attaque au contact :
Dague 12

Attaque a distance : -
défense au contact
esquive 8

parade : dague 10
défense a distance : 4

Arme(s) Dague

Init 0
Att, +2
Def 0

Dom.+BD +1 (P)

Armure
Vétements lourds .
Veste seule :
malus 0, Prot, 1




LES METIERS

Lintendant est [a

Pba@ personne chargee

§ dadministrer la mai-
son, les affaires et les
biens d'un riche par-
ticulier.

Taille : 1,66 m
(TAI = 0)
Poids : 72 kg
MV:3

Caractéristiques
Corps

AGIlité : 4
FORce : 4
PERception : 6
RESistance : 5
Esprit
[NTelligence : 5
VOLonté : 3
Ame
CHArisme : 5
CREativite : 1

B——

INTENDANT

Caractéristiques
secondaires
ART : -

MEL : 4

EMP : -

TIR: 5

PY . 46

SBC : 23

SBG: 15

BD: 0

Compétences
Epreuve : Arme -
Fleuret 3, Equita-
tion 5, Esquive 2,
Savoir Alpha-
bet* 5, Langue* 5
llais? 5

Société : Inten-

dance 7, Us & cou-

tumes* 5.

Combat

Initiative : 10, fleuret 11
Attaque au contact :
Fleuret 9 -
Attaque & distance : -
défense au contact :
esquive 6

parade : fleuret 8
défense a distance : 3

Arme(s) .Fleuret
Init ]

Dans toute cour, on
retrouve la trace de
ceux qui combattent
pour tenter de
ramasser quelques
bribes de pouvoir :
lintrigant est de
ceux-la.

Taille : 1,75 m
(TAl = 0)
_ Pé_id_sj 76 kg

. Caractenstiques :

Corps. '
AGlité 5
FORce : 4

- PERception : 6

Caractéristiques
secondaires

EMP : -
TIR: 5
PV : 40
SBC : 20
SBG : 13
BD .0

Compétences
Epreuve : Arme .
Rapiére 3, Equita-
tion 5, Esquive ¢,
Vigilance 2.
Maraude : Déguise-
ment 3, Discrétion 5,
Fouille 3, Intrigue 6.
Savoir : Alphabet* 5
Langue* 5, Lois* 2
Societe : baratin 2,

Diplomatie 2, Elo-

quence 3, Etiquette 2,
Us & coutumes* 5.

Combat

Initiative: 11, rapiénels
Attaque au contact:.

Rapiere 9

Attaque a distance -
défense au contacte ;

esquive 7

parade : rapiére8 |
défense a distance i

Arme(s)
Init.
Att.
Def.

Dom.+BD +3 () ;.,

Armure

Vétements lourds
Veste seule:
malus 0, Prot. |

Rapiére

+2 ﬁi
+2
+1

Il a voue sa vie a la
maitrise  absolue
d'une arme et a appris
as'en servir avec une
redoutable dextérité.

Taille : 1,79 m
(TAI = 0)
Poids : 82 kg
MV :3

Caractéristiques
Corps

AGlIite : 7
FORce : 7
PERception : 6
RESistance : 7
Esprit
INTelligence : 5
YOLonté : 4
Ame
CHArisme : 4
CREativité ; 5

secondalres
ART ..
MER 2
EMP : -
TIR:6.
PV .55

SBE 97
SBG: 18
BD: +2

Compétences

(specxahte |
manceuvre), Athlé-
tisme 6,

Equitation 4, -
Esquive 7 (spécia-
lité : 1 parade), Vlgl-
lance 5.
Savoir : Alpha-
bet* 5, Langue* 5
Médecine 3 Strate-

esquive 12
parade : rapiere 16
deéfense a distance : 6

Cuir et méial

Partielle : malus -2,

Prot5

archand incarne
du commer-
hez qui lon
- ou plu-
. _Jeurs sortes cle mar-
' chandises, quiil fait
profession de vendre.

Taille : 1,61 m
(TAL=0)
ﬁPmds 70 feg

'FORLe i
?Eﬂcepnon 5

ENTelhgence 6
VOLonté : 5
Ame
'CHArisme : 6
CREativité : 4

- Epreuve

MARCHAND

Caractéristiques
secondaires

Compétences

: Arme :
Bagarre 3, Equita-
tion 2, Esquive 1,
Savoir : Alphabet* 3,
Langue* 5, Lois* 2.
Société : Baratin 5,
Intendance 6,
Négoce 6, Us & cou-
tumes* 5.

&
il

Combat

Initiative : 9, ba.garres-u

Attaque au contaet:

bagarre 8

Attaque & distani
défense au contact

esquive 5
parade -

défense a distance

Arme(s)
Init.

Att.

Def.
Dom.+BD

Armure
aucune

Bagarr
-4
+1

3(C)




Ce marin est plus
pirate que pécheur. ..

Taille : 1,70 m
(TAI = 0)
Poids : 78 kg
MV :3

Caractéristiques
Corps

AGllité : 6
FORce : 6
PERception : 4
RESistance : 6
Esprit
INTelligence : 4
VOLonté : 4
Ame
CHArisme : 2
CREativité : 2

Caractéristiques

secondaires

ART -

MEL : 6
EMP : -

P JIR:5

PV 48
SBC : 24
SBG : 16
bD: 0

Compétences
Epreuve : Arme :
S Abire 5,
Athlétisme 5, Esca-
lade 5, Esquive 5,
Natation 7.
Maraude : Acroba-
tie 4, Jeu 4.
Savoir : Astrono-
mie 5, Langue* 5,
Navigation 8.
Société : baratin 4,
Us & coutumes?* 5.

g
a

Combat

Initiative : 10, sabre 11
- Attaque au contact :

Sabre 12

Attaque a distance : -
défense au contact :
esquive 11

parade : sabre 12
défense a distance : 5

' Arme(s) Sabre

Init. il

Att. +1

Det. +1

Dom +BD +4 (P/T)
Armure

plaies;
‘horions et maladies
- communes diverses.
1l exerce en ville
| comme & la cam-
pagne. Il est généra-

edecin soigne
bosses,

lement respecté.

Taille : 1,79 m
(AL = 0)
Poids : 60 kg

MY 3

Caractéristiques
Corps

AGIIité : 4

FORce : 5
PERception : 7
RESistance : 6
Esprit
INTelligence : 6
YOLonté : 5
ﬁﬂne
CHArisme : 4
CREativité : 4

Caractéristiques

secondaires
ART: -

- MEL: 4

EMP . -
DV .48
SBC . 94
SBG . 16
BD:0

Compétences
Savoir : Alphabet 5,
Chirurgie 3, Herbo-
risterie 2, Langue* 5,
Lois* 2, Médecine
8, Zoologie 3.
Société : Us & cou-
tumes* 5.

LES METI

Combat

[nitiative : 11,
défense au contact :
esquive 1

parade -

defense a distance : 0

Armure

aucune

Le mendiant demande
laum®ne et la charité
pour pouvoir vivre. Il
fait partie de Ia
cohorte des pauvres
qui tente désespéré-
ment de connaitre de
meilleurs jours en

sinstallant dans les

grandes cités.

Taille : 1,66 m
(TAl = 0)
Poids : 55 kg
MV :3

Caractéristiques
Corps

AGllité : 6

FORce : 3
PERception : 6
RESistance : 3
Esprit
INTelligence : 3
VOLonté : 3
Ame
CHArisme : |
CREativité : 2

flage 2,
ment 2, Discrétion3, = °

Caractéristiques
secondaires

TIR: 6
PV . 38
SBC: 19
SBG : 12
BD: -1

Compeétences
Epreuve : Arme .
‘Bagarre 4, Survie 5,

Vigilance 5, Esquive 5.

Maraude : Camou-
Déguise-

Fouille 3.

Savoir : Langue® 5. -
Société : Us & cou-

tumes”* 4.

L

Combat
Initiative : 12, bagarre 8
Attaque au contact :

- bagarre 10

Attaque a distance : -
défense au contact :
esquive 11

 parade -
- defenseadistance ;5

A;fne(s) Bagarre

Init. - -4

Att. +1

Def. -

Dom.+BD -3 (C)
 Armure

aucune

La sentinelle est [e

soldat qui a Ila
charge de faire le
guet devant un lieu
occupé par larmée
ou de protéger un

lieu public.

Taille : 1,70 m

(TAI = 0)
Poids : 80 kg
MY : 3

_Caractéristiques

Corps

AGIIité : 5
TORce : 5
PERception : 6
RESistance : 5
Esprit

- INTelligence : 2
VOLenteé : 5

Ame

Caractéristiques
secondaires

EMP : -
TIR:5
PV 50
SBC 195
SBG : 16
BD : +0

Compétences
Epreuve : Arme :
Arc 5, Lance 5, Athlé-
tisme 5, Equitation 3,
- Esquive 3, Vigilance 5.
Savoir : Langue* 5,
Lois* 1.

Société : Us & cou-
tumes”® 2.

Combat
Initiative : 11, lance 15,
arc 15

Attaque au contact: R

Lance 10

Attaque a distance :
Arc 10

défense au contact :
esquive 6

parade : lance 9

défense a distance: 3 §

Arme(s) Lance Arc
Init. +4 +4
Att. 0 0
Def. -1 -

Dom+BD +4m +7¢ &

(arc : portée 80 m)

Armure

Cuir et métal
Partielle :

malus -2, Prot, 5

L ST e

ERS




Le serviteur est une
personne qui se met
entierement au ser-
vice de quelqu'un
moyennant finances.
Il existe ainsi plu-
sieurs catégories de
serviteurs. Les pro-
fessionnels sont
employeés par les plus
grandes cours et
arborent les plus
beaux habits; les
ponctuels endossent,
l'espace d'une saison,
le tablier de serviteur
dans une auberge et
assurent le service de
la clientéle; les obli-
gés sont ceux dont
les moyens ne les
autorisent pas a exer-
cer d'autres profes-
sions, ils se mettent
volontairement au
service d'autrui pour
gagner leur gite et
feur couvert.

Taille : 1,65 m
(TAl = 0)
Poids : 70 kg
MV:3

Caracteristiques
Corps
AGllite : 5
FORce : 4
PERception : 4
RESistance - 4
Esprit
INTelligence : 3
VOLonte : 3
Ame
CHArisme : 3
CREativité : 3

Initiative : 9, bagarre 5
~ Attaque au contact :
- bagarre 9
Attaque a distance : -
- defense au contact :
esquive 7
_ parade -
defense a dnstance 5

Arme(s) ﬁagarre
fImt 4
Carac. secondalres ArCc L s
ARE: - : '
MEL : 4
EMP . -
TIR : 4
W:39
SBC: 19
SBG: 13
BD: 0

Compétences
Epreuve : Arme
Bagarre 4 Athle-
tisme 2, ive

Intendance
coutumes®

Le soldat est celui qui
sert dans une armee
en temps de paix, ou
en temps de guerre
comme mercenaire
Ou comme engage
volontaire a la solde
d'un prince ou d'un
Etat, ou encore en
vertu d'une obliga-
tion civique ou pro-
fessionnelle.

Taille : 1,70 m
(TAI = 0)
Poids : 80 kg
MV :53

Caractéristiques
Corps
AGllite : 5
FORce : 6
PERception : 5
RESistance : 5
Esprit
INTelligence : 2
YOLonté : 4
Ame
CHArisme : 3

 CREativité : 3

SOLDAT

Caractéristiques
secondaires
ART ; -

MEL . 5

EMP : -

TIR:5

PV . 49

SBC:924

SBG: 16

BD: +0

Compétences
Epreuve : Arme .
Masse 5, Ecu 5, Ath-
letisme 5, Equita-
tion 3, Esquive 3,
Vigilance 3.
Maraude : Jeu 2.
Savoir : Langue* 4,
Lois® il

Sociéteé : Us & cou-
tumes* 4.

Ecu

Init. -3
Att. 0
Def. +4
Dom.+BD 0 (C)
Armure
Lamelles
Partielle :

- malus -6, Prot, 9

Initiative : 10, masse lb

écu?

Attaque au contact
Masse 11, Ecu 10
Attaque a distance:
défense au contact.
esquive 2

parade : masse 9
écu 14 :
défense a distance:
Arme(s)

Masse

Init. 0

Att. +1

Def, -1

Dom +BD +4(C)

I s'agit de l'officier
en charge de la
vénerie du prince et,
en tant que tel, il
gere toutes les acti-
vités relatives a la
chasse a courre.

Taille : 1,79 m
(TAI = 0)
Poids : 86 kg
MV:53

Caractéristiques
Corps

AGllite : 6
FORce : 5
PERception : 6
RESistance : 5
Esprit
INTelligence : 4
VOLonté : 4
Ame
CHArisme : 3
CREativité : 2

distance : -
U contact :
esquive 10
parade : coutelas 11
. défense a distance : 5

Compétences

Epreuve : Arme L
Coutelas 6, Athle-
tisme 4,  Equita- '
tion 7, ES(]LUVB 5
Vigilance 5. i
Maraude : Camou-.
flage 5, Chasse 6. .,
Savoir Alpha-
bet* 5, Astrono-
mie 4, Géographie 3,
Langue* 5 Lois* 5,
Zoologie 5.
Société : Etiquette 2,
Intendance 5, Us &
coutumes® 5.

i

e
P

I exerce en second

les fonctions atta-
chées a un office
religieux. Clest en
quelque sorte un
archidiacre qui
entretient d'excel-
lentes relations avec
le pouvoir en place.

Taille : 1,67 m
(TAI = 0)
Poids : 69 kg
MYV : 3

Caractéristiques
Corps
AGllité : 4
FORce : 4
PERception : 5
RESistance : 4
Esprit
INTelligence : 6
VOLonté : 5
Ame
CHArisme : 3
CREativité : 3

Compétences
Epreuve : Equita-
tion 4.
Occulte :
gramme 2.
Savoir Alpha-
ber* 5, Culte® 7,
Langue* 6, Lois* 6.
Société : Poésie 5,
Eloquence 5, Eti-
quette 5, Inten-
dance 4, Us &
coutumes® 6.

Crypto-

i

Caractéristiques
secondaires

Combat
A-t-on déja vu
vicaire se battre 7!

Armure
aucune




uite a quelques lacunes dont nous vous prions de nous
excuser dans AGONE, Gordias I'ogre mercenaire et X/S
le polytechnimage répondent a vos questions et don-
nent leur avis éclairé,

“&> Un personnage joueur détient les compétences de sa
Langue maternelle et des Us et coutumes du royaume ot il vit
égales a son score d’'INTellignce,

& L'Argot Boucanier est une déclinaison de I'Urguemand. Son
alphabet n’est donc pas le septentrien (mentionné par erreur)
mais I'armgarde. Un petit rappel est donné dans le tableau de
la page suivante,

W —

& Rappelons que le keshite a le statut de langue commune.
De fait, pour les archétypes, on peut remplacer les Langue :
urguemand et Us et coutumes : urguemands par des équiva-
lents étrangers, avec le méme score.

& Le cryptin, décrit dans le Cryptogramme-magicien, est
une langue morte, Elle s'écrit avec un alphabet spécifique,
propre au Cryptogramme (ce qui veut dire que les archétypes
de base ne comprennent pas les textes anciens du Crypto-
gramme. La compétence Cryptogramme ne peut pas permettre
de lire/écrire/parler le cryptin. On peut leur accorder la com-
érence Alphabet : cryptin avec un score égal a la compérence
ptogramme, s'ils la possedent, ou de la leur faire acheter, r
selon le bon vouloir de I'EG). [

W

& p. 62 : Le nom de l'encart est faux (Janrénie au lieu de
Province liturgique)

o p. 85 : Voici les caractéristiques pour une TAl de +2 (mino-
taure colossal ou géant tout perit) : TAl +2, BPdV 75, Mod. de
poids 15, MV 6.

<ho p. 117 : 1l faut rectifier le profil de I'archétype Censeur : il
n'a pas assez en Résonance pour accéder a sa Charge. Rempla-
cez donc les scores suivants : Harmonie passe de 7 4 6 et Esca-
lade de 5 a 4, Résonance (obscurantiste) de 7 4 8. 4

o p. 104 : Sensible au chant des Sirenes : modifié par « Vous
réussissez automatiquement tous vos jets de Perfidie lorsque
vous entendez le chant des sirenes et vous avez un bonus de
2 sur tous vos jets pour lutter contre la corruption du Masque
dans les autres circonstances. »

<& p 106 : Danseur incapable : la colonne « détermination du
bonus EMP » est a remplacer par « malus de caractéristique ».

o p. 115 : Tarmure du minotaure : c'est « cotte de mailles »
et non pas « plaques ».

o p. 119 : Les caractéristiques du Danseur de la farfadine
devraient étre : Mémoire : 18, Bonus EMP : +3, Empathie: 5, Endu-
rance : /7.

& p127 : Voici les staristiques correctes du satyre ;
Sabots (ruade) : 0/-1/+4 (la cible doit faire un jer d’équilibre
ou tomber au sol)
Sabots (piétinement) : -2/0/+6 (la cible doit étre au sol).

o p. 179 : L'exemple de combat est faux, on n'ajoute pas le
bonus de Corps aux dommages.

& p. 188 : Les armes géantes ne sont pas décrites. Les
voici

153




Ancien Empire Alphabet

Septentrion Septentrien
Septentrion Septentrien
Septentrion ‘Septentrien
Septentrion - Septentrien
Septentrion . Septentrien
Armgarde - Armgarde
Armgarde Armgarde
Armgarde Armgarde
Armgarde Armgarde
ModenHen Moden'Hen
Moden'Hen Moden'Hen
Moden’Hen Moden'Hen

TABLEAU DES ALPHABETS.

Liturge ou langue sacrée
- Argot boucanier

1ce liturgique
‘boucaniére
lique mercenaire

‘Ophidien
~ Modéhen

Epée géante : cette énorme lame de pres de trois metres de
haut est plus un énorme gourdin de métal vaguement tran-
chant qu'une véritable épée. Qu'importe : c'est la force du géant
qui fait la différence.

Hache géante : il faut un petit arbre pour faire le manche de
cette invraisemblable hache. Deux metres cinquante de manche,
un fer de prés de 6 kg, c'est une hache tout a fait standard,
en fait... mise a part sa taille!

Lance géante : prenez un arbre de petite taille (pas plus d'une
cinquante centimetres de diametre pour quatre metres de
haut), adaptez-y un fer de lance de la taille de celui d'une hal-
lebarde. Vous obtenez une lance géante.

Maillet géant : Plus primitif que la hache, mais nettement
plus long, le maillet géant est la version évoluée du tronc
darbre. Il se compose d'un manche de trois métres cinquante
au bout duquel un lourd rondin, quelquefois ferré, a été
enchdssé.

Masse géante : comme toutes les masses, la masse géante se
compose d'une téte de métal apposée sur un manche de bois.
Le manche mesure simplement un métre quatre-vingt.
Pique géante : la pique géante est la plus grande arme jamais
concue. Elle mesure plus de huit metres de long. Son fer pése
pres d'un kilo et demi (soit le poids d'une épée longue). la
majorité des armuriers s'accordent a dire que s'ils tentaienit
de faire quelque chose de plus grand, I'arme ne supporterait
méme pas son propre poids.

o p. 192 : La gomme du jizz est appelée par erreur gomme
jabbar dans le texte.

o p. 222 : Pour changer d'obédience, la DIF est bien augmentée
de +5 et non multipliée par 2.

& Le minotaure commencant avec 10 points de Ténébre, il a
un diablotin sur le dos et un point d'Esprit noir. L'archétype ne
le mentionne pas par erreur,

o Les géants ont de 1 a 3 enfants, 3 étant un maximum.

& La course de fond décale les DIF de 10 : MV x 2 DIF 15, MV
x 4 DIF 20, MV x 6 DIF 25, MV x 8 DIF 30.

cho Dans les jets les impliquant, on additionne le bonus d'As-
pect Corps aux caractéristiques de Corps, le bonus d'’Aspect Ame
caractéristiques d'Ame et le bonus d'Aspect Esprit aux caracté-
ristiques d'Esprit.

Les dommages ne dépendant pas d'une caractéristique,
mais d'un résultat de jet de dés, on n'y additionne pas de
bonus d'Aspect.

& « Le bonus personnel aux dommages est additionné dans
deux cas : pour les armes de corps a corps (qu'elles soient natu-
relles ou fabriquées) et pour les armes de jets. Les armes de traits
(arcs, arbaletes, balistes voire sarbacanes) ne l'utilisent pas. On
peut effectivement concevoir des arcs “sur mesure”, qui pour-
raient effectuer plus de dommages et tirer plus loin. Dans ce cas,
le BD n'est toujours pas additionné, mais les caractéristiques mini-
males sont augmentées en méme temps que la portée et les dom-
mages, a discrétion de I'EG.

<& Pour la ruade, on peut également utiliser la manceuvre
CHARGE (en bas a gauche p. 180)

«& Lors du calcul de I'initiative, l'armure n'est pas prise en
compte.

o Dans le cas d’'un fumble, si on obtient une MR de -15, on
lit sur la colonne -10 (c'est-a-dire : -15+5 = -10).

& En réaction active un joueur a : AGl + Esquive - malus d'ar-
mure + 1d10

En réaction passive un joueur a : AGI - malus d'armure + 1d10
Un joueur ne possédant pas de score dans la compétence Esquive
joue avec un score par défaut de -3. 1l a donc une Esquive pas-
sive de AGI - malus armure + 1d10. Un individu qui tente d'es-
quiver alors quil n'a pas la compétence Esquive est en fait
désavantagé : il additionne en effet AGI -3 (son score par défaut
dans la compétence Esquive) - malus armure + 1d10. Comme
quoi, mieux vaut étre compétent ou écouter son instinct.

& Lesquive totale élimine les actions du tour. Donc peu
importe quand on la déclare : une fois qu'elle est résolue, il ne

_ TABLEAU DES ARMES NATURELLES

- Init.  Act. Dommages
Bagarre -4 Al e 5
- Poing armuré 4l al Y
Cornes -1 - O +3
Griffes -3 0 e
Crocs 5 elE i
Sabots : :
ruade 0 -1 +4 (la cible doit faire un jet |
- déquilibre ou tomber ausol) |
piétinement- 2 0 +6 (la cible doit étre ausol) |
II est a noter qu'on ne pare pas avec une arme naturelle :
- 0n esquive ou on feinte. e




reste plus qu'a prier que tout se passe bien, puisqu'il n'y aura
pas d'action supplémentaire pour rattraper le coup en cas de
probleme. Ce n'est pas un plus, c'est une réaction ultime, celle
de la derniére chance (et pas une esquive supplémentaire,
d‘ailleurs on mentionne que c'est une réaction, si, si, juste apres
le nom de la manceuvre, entre parentheses).

o Les PJ connaissent-ils toutes les manceuvres? Le début du
paragraphe « les manceuvres » indique que ce sont des tech-
niques de base que tout un chacun peut utiliser du moment qu'il
a un score dans la compétence.

& Flamme, Ternes et Menace :

Les Ternes n'ayant pas de Flamme, ils ne peuvent pas non plus la
voir pervertie par 'Ombre ou le Masque. Cela n'empéche cepen-
dant pas leurs Aspects noirs d'augmenter. En effet, cette augmen-
ration ne représente pas spécifiquement la corruption, mais plutot
un ensemble de transformations physiques, mentales ou spiri-
tuelles qui leur fait abandonner leur existence précédente au pro-
fit d'un nouvel érat d'étre, en l'occurrence démons ou pantins du
Masque. Les Aspects noirs des Ternes peuvent donc augmenter.
Cependant, a la différence d'un Inspiré, ils ne peuvent se défendre
contre la corruption; c'est pourquoi la transformation en créa-
ture entierement inféodée a la Menace ne peut étre contrée.
Lorsquee le seuil fatidique est atteint, le Terne passe de « l'autre
coté » définitivement. En l'occurrence, cela se produit des que
25 points de Ténebre ont été accumulés ou si un Aspect noir
d'Esprit ou d'Ame dépasse la plus faible des caractéristiques
d'Esprit ou d'Ame.

Les Ternes subissent les malus d'Aspect, tant qu'ils sont du bon
coté, puis les bonus quand ils sont devenus « méchants ». Mais
ca ne fonctionne qu'avec les Aspects noirs et ¢ca ne donne accés a
rien en terme de Flamme. Et la régle « Flamme noire = minimum
des Aspects Noirs » n'est donc pas appliquée pour les Ternes. Pré-
cisons donc que les Ternes n'ont pas de Flamme, donc pas de
Flamme noire. Impossible de voir si un Terne est corrompu ou
pas. Par contre, il est évidemment possible de repérer les mani-
festations extérieures des Peines.

<& Comment fait-on pour augmenter la Flamme?

Il est dit page 83 : « ... le score de Flamme est égal au plus petit
des trois scores (d'Aspect). » Donc, pour augmenter son score
de Flamme, il faut au préalable augmenter chacun des trois
Aspects en utilisant les regles d'expérience de la page 201.

& Dans le tableau récapirulatif des jets d’Emprise, il manque
la résistance magique spécifique aux Mages, a savoir : jets ouverts
d'EMP x 2 contre DIF 15.

<& Dans les avantages d'Emprise, celui de « Don du Minus-
cule » (5 points) vous donne droit & un bonus en Dressage de
Danseurs (+3) et a deux Danseurs supplémentaires. L'avantage
« Plusieurs Danseurs » cotite lui 7 points pour obtenir deux nou-
veaux Danseurs.

On peut considérer que, avec « Don du minuscule », on a les
Danseurs, mais on ne connait pas leurs Sorts, et comme un
Danseur n'a pas que des Sorts d'une seule catégorie, ce n'est pas
optimisé du tout. C'est une option intéressante pour un chas-
seur de Danseurs,

Pour « Plusieurs Danseurs », eh bien on est un Mage et on pos-
séde 2 ou 3 Danseurs avec les Sorts que le joueur a choisis. C'est
pour cela que le second a un cotit supérieur.

D'aurre part, la Fraternité du Minuscule n'étant constituée que de
lutins, cet avantage n’est disponible que pour les PJ de ce peuple.

& Pourquoi la Mémoire des Danseurs peut-elle prendre des
valeurs telles que 14, 18 ou 24 alors que tous les Sorts ont des

Seuils multiples de 57 Eh bien, rappelons que ce sont des cases
mémoire, chaque case correspond a 5 points de Seuil, soit au
total : 70, 90 ou 120 points de Seuils,

¢ Précisons enfin que le Bonus d'Emprise des Danseurs NE
SAIOUTE PAS au POT Intuitif en cas de magie improvisée.

Précisons également que, pour la méthode par répartition, I'EG est
censée veiller a ce que le Danseur créé ne soit pas trop déséquilibré,

«&o Dans le cas d'un Mage tres spécialisé (commencant avec un
Potentiel d'Emprise de 25, bonus du Danseur inclus), les dommages
occasionnés lorsqu'il lance le Sort « Projectile magique » sont au
minimum de 45 (MR = 7). C'est beaucoup!

Bien siir, on peut réduire I'efficacité de ce sort. Mais je crois qu'il
faut surtout se rappeler qu'un Mage qui commence avec une base
de 25 estsans doure... un des plus puissants Mages des Royaumes
Crépusculaires. Seuls une poignée de Chorégraphes, de Hauts
Mages et de Censeurs sont capables de lui tenir téte dans le
Cryptogramme. Alors encore heureux qu'il soit un brin efficace
et impressionnant. Le tout est de se demander ce qui pourrait
pousser un Mage aussi puissant a aller salir ses robes dans le
role de mercenaire-tueur a gage. Apres tout, s'il est malin, il
se contentera d'avoir une réputation terrible et il évitera de
fatiguer son Danseur pour le premier minotaure qui passe.
Normalement, une ou deux démonstrations devraient suffire
a faire comprendre son pouvoir a toutes les fortes tétes.

Et ce gentil mage surpuissant, il a quel score en Cryptogramme?
Eten Intrigue ? Normalement, arrivé a ce niveau, il devrait
commencer a comprendre que ce n'est pas forcément a
coup de projectiles magiques qu'il va avancer dans l'exis-
tence. Surtout avec une organisation comme le Crypto-
gramme pour réguler sa vie. Ce n'est pas si difficile de faire
sentir aux joueurs a quel point ils sont puissants tout en
restant vulnérables... Ils sont tres forts, mais pas parfaits...
etils sont trés doués pour se mettre d'eux-mémes dans des
situations délicates. C'est aussi ca qui fait le plaisir de jouer,

o Dans les pouvoirs de la Flamme, « Vitesse d'un incen-
die » mulriplie la vitesse par score de flamme/3. Cest-
d-dire que pour 1 en Flamme la vitesse augmente d'un
tiers, pour 2, de deux tiers et pour 3 en Flamme elle est
doublée... logique, non?

cho Dans le scénario « Noces de Cristal », page 309,
M’Krann a les scores suivants :
Corpsi el /A0, Esprit /5 et Ame : 1/11. Sa
Flamme/Flamme noire est donc en fait 1/5.

Ao p. 32 : « Le clan Rorik est a l'ouest dans les
Parages ». C'est une erreur, il se trouve a l'est. Tan-
dis que le clan Angas est a 'ouest.

¢&o Dans la description du climat des Parages, il est
dit qu'il est rigoureux 9 mois sur 12. C'est bien stir 9
mois sur 10.

cho La TAl d'un Danseur est de -3.

<& p. 225, le Diablotin devrait avoir, a la place
de RES : 1, Densité : 20 (RES : 4). La Démo-
nologie n‘utilise aucun bonus d'Aspect,

ni noir, ni clair, contrairementa ce que
stipule la description des procédures
d'invocation. La Noirceur n'est ni une
caractéristique d'Ame, ni d'Esprit.
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un ennemi. Néanmoins, ses pouvoirs les fascinent. Elles
consacrent du temps et de I'énergie a I'approcher, a
I'étudier et a se confronter avec lui afin d’en apprendre
le plus possible. Vis-a-vis de I'Ombre, les méduses affi-
chent un mépris a peine voilé. Elles considerent les
Démons comme des étres répugnants et évitent par
tous les moyens de les fréquenter. Il est extrémement
rare qu’'une méduse fasse le choix de l'lnvocation.

Enfin, les méduses sont tres attentives aux queétes et aux
intrigues qui se nouent autour de la disparition des Dames
des Saisons, Elles se persuadent que cette disparition est
a l'origine de la perte du pouvoir qui était le leur jadis :
la pétrification par le regard (voir « Enjeux »,
ci-dessous).

&> Perception de la magie :

Les méduses ont beaucoup de difficulté a user de
I'Emprise. En effet, 'empathie du Danseur entre le plus
souvent en conflit avec celle des serpents. Ces derniers
se laissent dépérir lorsqu'une méduse s'attache a un
Danseur. C'est sans doute pour cette raison que la plu-
part d’entre elles choisissent de devenir des Obscuran-
tistes. Notons toutefois que I'exceés inverse peut parfois
transcender le Danseur. Il s’agit d’un cas exceptionnel,
lorsque le Danseur et les serpents entrent en résonance.
Dans ce genre de situation, la méduse a toutes les
chances de devenir un grand Mage de I'Emprise, par la
voie du Jornisme ou de I'Eclipsisme. :

En revanche, les méduses ont d’excellentes prédis-
positions aux Arts magiques. Elles peuvent les prati-
quer tous, avec une petite préférence pour la Cyse.
Eduquées dans I'amour de l'art, les méduses passent pour
des esthetes et seront souvent amenées a pratiquer
sérieusement deux, voire trois Arts magiques.

<
L'Cspece
& Coutumes :

Les méduses ne respectent guere d’autre peuple que
le leur. A I'égard des humains, mais aussi de la plupart
des saisonins, elles témoignent d'un dédain tout juste
voilé. Hormis quelques-uns qui deviennent parfois
leurs alliés ou leurs amis, les mortels ne sont desti-
nés qu'a devenir leurs esclaves...

Pour avoir des enfants, les méduses s'accouplent
avec des humains. Lorsqu’un garcon naf, il est
généralement supprimé... a moins de devenir
un Batard, un de ces males que les méduses édu-
quent pour en faire des esclaves privilégiés, des
hommes de mains qui ne les quitteront
plus jusqu'a leur mort. Une méduse
choisit généralement de conserver
aupres d’elle un seul Batard formé
comme un contre-assassin. La nais-
sance d'une fille est en revanche une
célébration. La mere veillera jalou-
sement sur enfant jusqu’a
ce qu'elle soit en dge de se
débrouiller toute seule.

-

Les méduses sont les seules a avoir fondé une nation,
les Terres veuves. On distingue donc les méduses qui rési-
dent dans ce royaume, et les autres, toutes celles qui ont
quitté les Terres veuves. Les premieres sont amenées a
diriger un Domaine tandis que les secondes passent
pour des femmes terriblement dangereuses, de véri-
tables « mantes religieuses » qui arpentent ['Harmonde
en quéte de fortune.

La vieillesse joue un role important dans la vie d'une
méduse. A 'dge de 60 ans, en moyenne, la méduse
décide de rallier une Tour noire. Ces tours d'onyx s'¢le-
vent dans les montagnes et abritent des clans de vieilles
méduses qui passent le plus clair de leur temps a étu-
dier et a pratiquer les Arts magiques. Elles sont consi-
dérées comme des Harmonistes puissantes et explorent
de nouvelles voies magiques.
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Des cumcfertsﬁqucs

O Flamme

La Flamme est l'essence méme qui différencie un Ins-
piré d'un Terne. Elle est composée de trois Aspects : le
Corps, Esprit et 'Ame.

Chaque Inspiré a donc trois scores d’Aspect dlair :
le Corps, I'Esprit et I'Ame. Chacun est compris
entre 0 et 10.

Le score de Flamme est égal au plus petit des
trois scores.

La Flamme noire est la contrepartie obscure
de la Flammee. Elle aussi est divisce en trois Aspects :
le Corps noir, |'Esprit noir et 'Ame noire. Le score
de Flamme noire est égal au plus petit des trois
scores d’Aspects noirs.

Pour simplifier I'écriture, on note parfois
ensemble les scores clairs et les scores noirs en les
séparant par un « / ».

& Inspiré et Damné

Tant que la Flamme d’'un personnage reste supé-
rieure a sa Flamme noire, il est Inspiré, Quand sa
Flamme noire excede sa Flamme, il nest plus un Ins-
piré mais devient un Damné, au service des forces obs-
cures. Les personnages qui deviennent des Damneés sont
remis 4 'EG qui devra désormais les gérer.. A moins
qu'une circonstance particuliére ne leur offre une chance
de rédemption.

Quand la Flamme et la Flamme noire sont égales, le per-
sonnage garde son statut, Inspiré ou Damné. Cest seule-
ment quand un score dépasse l'autre que le personnage
change de nature.

Exemple : Lidunya a 1/0 en Corps, 1/2 en Esprit et 2/0
en Ame. Elle a done 1/0 en Flamme, c'est une Inspiree.

& Les bonus d’Aspect
La Flamme affecte toutes les actions de ceux qui la posse-
dent. Cest le role des bonus d'Aspect. Ils affectent tous les

jets utilisant une caractéristique primaire ou secondaire a

laquelle ils sont associés. Le mode de calcul des bonus d'As-
pect n'est pas le méme pour les Inspirés que pour les Damnés.

Les bonus d'Aspect représentent la rencontre entre l'ins-
piration que les Muses offrent aux hommes a travers la
Flamme et une forme d'expérience transcendée qui dépasse
la mémoire pour atteindre une sorte d'instinct de la maniere
de procéder la plus adéquate selon les circonstances, L'essence
de Diurne assure la synthese entre l'inspiration des Muses
et l'expérience des hommes; sans elle, Inspire serait consumé
par sa propre Flamme.

Le bonus d'Aspect Corps représente a la fois une coordi-
nation mieux maitrisée, une meilleure compréhension du
point de vue physique de 'Harmonie intrinseque du monde
tel que les Muses l'ont créé a lorigine. Cette compréhension
se manifeste dans chacune des actions de I'Inspiré - il n'est
pas plus agile — sa coordination ou son adresse innée ne

G e
sont pas augmentées par la Flamme — mais il comprend
plus précisément comment il doit effectuer chacun de
ses mouvements; il n'est pas plus fort mais applique sa
force de maniére plus efficace; ses sens ne sont pas amé-
liorés, mais il ressent instinctivement ce qu'il doit regar-
der, entendre, sentir; il n'est pas plus résistant, mais réagit
mieux aux agressions dont il est 'objet, dont il percoit
désormais la logique intrinseque.

Le bonus d'Aspect Esprit est dii a des capacités mentales
mobilisées plus harmonieusement et avec plus de pertinence.
L'Inspiré n'est pas plus intelligent, mais il utilise plus effica-
cement son intelligence, car il possede une sorte d'instinct de
la maniere dont le monde est organisé, du grand projet d'Har-
monie des Muses, de la maniere dont il fonctionne; de meéme,
sa volonté n'est que renforcée, pas grandie, par le fait que les
agressions mentales possedent toutes une logique interne, vou-
lue par les Muses, qu'il percoit et peut utiliser 2 son avantage.

Le bonus d'Aspect Ame est sans doute celui qui est le plus
directement influencé par la Flamme : TAme n'est finalement
que l'expression de la compréhension a la fois de la beaute
de I'Harmonde (clest ce que représente la Créativité) et de
la sienne propre en tant que créature de 'Harmonde
(C'est ce que représente le Charisme). Comprenant
mieux cette beauté, I'Inspiré est bien siir plus a méme
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ans les Roches -ourpres, deux meduses, soeurs ennemles, se par-

tagent un pouvoir instable... La caravane de Soleidin sillonne
4" inlassablement le déser he et au dela, en quete d’Insplres

et de Flammes de Phemx A Samt_e Escale domine 1'ombre inquiétante

des thurges... Quant a la Horde de Lyphane, mieux vaut ne pas se trouver

sursonchemm'fﬁ_ TR :

Du Pic du Dragon Foudre a la baronme d’Arbolme, onze Domames ol
les Inspirés découvrent sans cesse de nouvelles mamfestatlons de
l’Enneml... mais aussi de l'espom )

- Tout comme les Mortel Ils nalssent 1ls vivent, ils luttent
ils meurent aussi:

Les Domaines de :I’I-_-I_éjl

ont parcouru les Royaumes crepusculmres. Ils decrwent des Domaines :
baronnie, universite, caravane ou refuge naturel, et nous en livrent lhis-
toire, les lieux, les gmndes ﬁgures, les complots qm les agztent ou les menacent...

Ce sont des terrztozres prets a jouer pom' tm escale Ie temps d’une aventure ou.
vou ler durablement vos Inspirés. Si vous
décidez d’en faire le Domaine d’ omgme de votre Compagnie, vous trouverez a cet
effet des avantages et défauts spécifiques a chacun des sites décrits afin de tisser -
une histoire personnelle et callectwe. h -- :

Ce supplement contient les regles de création et de gestwn des Damames aﬁn de. |
le faire vivre de maniere réaliste et d’élaborer des situations stmtegzques, ainsi que
des regzstres de métiers et d'animaux de | ’Harmande, et enfin un zmpaﬂant scéna-
rio qui vous fera rallier trois Domaines liés par un emmge mystere. -

Ici s’ouvrent les chemins_ mysterieux des Domaines et des intrigues...

Prix : 155 F (23,66 Euros)
ISBN : 2-84476-040-6
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