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“ Une nuit ou lautre Marcheur tu deviendras.. ”

Vous tenez entre les mains le premier supplément au jeu de rile
Dark Earth. 1 s agit dune prolongation logique puisque ce sup-

;r!émerrf présente en détails la seconde fdfez‘fe du jeu : la Marche
dans 'Obscur, en contrepoint aux intrigues des Célestes.

Un nuit ou l'autre, c'était écrit, les personnages étaient des-
tinés a devenir Marcheurs. C'est un moment délicat, pour
le meneur de jeuw (MJ) comme pour les personnages—joucurs
(P]). Ces derniers, a l'épreuve de I'Obscur, vont deveir ré-
ajuster les hiérarchies, les liens qui s'étaient ourdis entre eux
ans Phénice. Le meneur de jeu, lui, va devoir accompagner
la sensible mutation des compétences des personnages ef leur
ada!vfdﬁm a ce nouvel environnement - des camjémmff de

régles sont ici propesés pour que tout cela se deroule au fil
¢ la Marche. |

Phénice n'est pas oubliée pour autant - le stallite brille dans
le caur de tous les Marcheurs ! Les PJ y reviendront, ils pour-
ront méme un temps réimtégrer leurs castes s'ils le désirent.
Mais leur passé, les compétences acquises, leurs croyances, Jes
dogmes auxquels ils ont adhérés, les expériences qu'ils ont vé-
cues dans les rues de Phénice, voila qui va peut-étre forger
des Marcheurs d'une nouvelle trempe. Des Marcheurs ca-
pables d apprécier la liberté qu ’.«,ﬁé ['Obscur, la clarté de
ses enjeuy tfum‘fdfem, en cm;rfamimn des complexes intrigues
politiques des Stallites. A Tinverse, ils comprendront que la
paix (relative) de Phénice n'a pas de prix, et qu'elle vaut
bien quelques concessions. ..

Aux PJ de découvrir et de jeter un regard neuf sur ces Mar-
cheurs peut-étre un jour honnis,  l'aune de l'ignorance de cer-
tains Célestes. Ils vont devoir remettre en cause leurs valeurs,
et chercher de nouveaux modéles d organisation et de solidarité.

A vous douvrir 1a Marche !

Tdche dg‘iﬁlﬁ, sil en est, en ces temps de ténéhres : il fam‘ trou-

ver une dignité face a l'enfer qu'est Sombre-Terre. C'est l'un
des themes du scénario que nous vous proposons la fin de ce
supplément. Que les perionnages—joucurs ne Loublient pas, ou
quils le comprenment : ils sont Initiés. Témains et acteurs d'une
renaissance, ils sont en quéte d une civilisation et portent sur Jeurs

épaules [ avenir du monde, en plus de leurs paquetages!

Cette extension présente le quotidien des Marcheurs et quelques
uns des aléas du voyage. Nous avons voulu donner au meneur
de jeu, et par son fngrmédfafrf aux joueurs, les éléments né-
cessaires pour rendre ce quotidien vivant et crédible, en insis-
ant sur certains détails dont ils pourront s'emparer de fagon
d tenter de maitriser I'Obscur. Des précisions sont aussi four-
nies sur l'archessence Shankr.

Nous avons tenté de nourrir ces pages d éléments, de situations
qui animeront vos Marches de /aﬁgm a rendre chacune d entre
elles différentes, sans qu'elles soient exagérément longues ou pire,
routiniéres. Vous vous en rendrez compte a la lecture, nous
sommes loin d'étre ﬁxfmwflﬁ sur ['Obscur. 11 ¥ a auss de quai,

nous | :fglérmﬂ, Jaire surgir dans vos imaginaires d autres histoires

qui prolongeront d leurs tours le véseau de conséquences et de conni-
vences qui anime Sombre Terre.

C'est a travers cette cohérence que 'explore un monde et que
ﬂz{'ﬂumrf y ﬂremfr.:mf du Plaisir. Aux meneurs d?eu,, de coin-
cidences en mysteres, de détails en révélations,

ner a leurs joueurs le passé de Dark Earth, ef de leur
faire saisir son présent et les forces qui laniment.

Mais attention, n'oubliez pas que Sombre-Terre peut-étre ré-
tive et retorse envers les E’Xﬁlﬂml’eu!‘f /

¢ faire devi-

.

o g
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PARTIE 1

Cette premicre partie du supplément
présente la communauté disparate que constituent
les Marcheurs. Nous allons d'abord nous plonger

dans cette étrange famille, pour découvrir
les courants de pensées qui I'animent,
ses réactions solidaires
et ses comportements face a la mort,
la famille ou face aux Célestes.
1l s'agit de dévoiler ses rites et ses superstitions,
ses codes d'honneur et ses amertumes,
sans oublier une organisation
- signes de pistes et échanges d'informations -
qui pose les jalons indispensables a la Marche.
Quatre Marcheurs de légende incarnent
pour l'occasion les aspirations et les déceptions
des compagnans de ['Obscur.

Enfin, nous nous pencherons sur son imaginaire,
sur ses mythes et ses dérives sectaires,
avant de préciser le vile des maisons

et des Tnitiés dans 'Obscur.




UN ROLE ESSENTIEL

Les Marcheurs jouent un role fondamen-
tal dans Sombre-Terre. C'est la survie du
genre humain Qui semble reposer sur leur tra-
vail et leurs missions. Qu'on en juge : les
Marcheurs sont I'unique lien qQui existe entre
les stallites. L'unité face aux forces des té-
nebres passe forcément par eux. lls sont les
porteurs de nouvelles, les messagers, et ils
transbahutent tant bien que mal les germes
de la renaissance. C'est qu'au-dela des mis-
sives, ils transportent en eux une expérience
et des savoir-faire qu'ils n'ont de cesse d'in-
venter et de renouveler : ceux liés a leur cul-
ture de survie.

Ce role social vital ne s'arréte pas la. Les
échanges sont aussi d'ordre économique,
puisque les Marcheurs sont les convoyeurs
des richesses et des matieres premieres né-
cessaires aux Célestes. On dépasse de loin les
simples enjeux marchands : des cargaisons
peuvent sauver des vies et des stallites !

Mais avant tout, les Marcheurs sont des
défricheurs et des découvreurs. lls sont les

pionniers de ce nouveau monde, ils en ap-

prennent les périls et en inventent les res-
sources. Chaque voyage est un défi qui, au-
dela I'exploit physique, améne son lot de dé-
couvertes. Et c'est peut-étre dans ces
mysteres a peine dévoilés que se cachent les
solutions qui permettront a tous de mieux
vivre. Et un jour, tous I'esperent, un de ces
grands aventuriers trouvera bien le moyen de
rendre a Sombre-Terre sa fertilité d'antan.
D’un point de vue plus pragmatique, les
Marcheurs sont aussi les rois de la récupé-
ration. Ils ramenent de leurs voyages mille
trésors de |'Avant et qQuelques unes des
connaissances issues de ce passé...

Pas étonnant des lors Que des vocations
naissent et Que les plus courageux des Cé-
lestes, les plus fougueux et les plus opti-
mistes, prennent un jour la route dans le but
audacieux et ambitieux de révéler et de chan-
ger le monde. Qu'on se le dise ! Les Mar-
cheurs irriguent Sombre-Terre de leurs pé-
riples, charriant dans leurs sacs les prémices
du changement.

PRENDRE LA ROUTE

Etre Marcheur ou le devenir, ce n'est pas
rentrer dans une caste, et adhérer a des
codes ou a des traditions. Aucun Marcheur
ne ressemble a |'autre, tous ont eu un par-
cours différent, et tous se sont forgés une
morale personnelle au fil des épreuves. Leurs

8

raisons d'etre dans I'Obscur, leurs motiva-

tions different. Pour beaucoup, ce fut une
obligation, pour d'autres un choix. Pour
qQuelques-uns c'est une facon de s'enrichir,
mais certains y voient surtout une perpé-
tuelle fuite en avant.

Il n'est pas aisé de dessiner un portrait de
cette communauté en mouvement, sans cesse
en deuil de Ses membres. Les disparitions,
les morts violentes sont si fréquentes qu'elles
freinent inévitablement la constitution d'un
groupe organis€. Le désir de liberté est aussi
ce Qui a pousseé bien des Marcheurs hors des
stallites. Et ils I'apprécient : "On est plus libre
ici Qu'a courber |'échine devant Solaar et
les Proneurs... - Libre de crever, ouais !". Leur
grande force est peut-étre de ne jamais étre
d'accord ! Surtout Qu'aucun avis n'est jamais
définitif : au fil des années, vous pouvez
faire confiance a I'Obscur pour remettre en
cause toutes les convictions et pousser a
bien des renoncements. Difficile donc pour
cette somme d'individus de se laisser dicter
des regles.

Néanmoins, les Marcheurs ont accumulé
un savoir et des expériences. Cette mémoire
est I'un des ciments qQui associent les Voya-
geurs. Un autre de ces liants, ce sont la re-
connaissance et le respect forgés par ce
Qu'ignoreront toujours les Célestes : la peur
vécue dans I'Obscur. Et au final, s'il n'existe
pas d'esprit de caste, il y a une identité Mar-
cheur. On peut la découvrir au croisement
des chemins, dans les haltes et les refuges.
Les tavernes en sont les lieux essentiels.



LA SOLIDARITE A
L'EPREUVE

Et il est vrai Que dans ces bars, les Mar-
cheurs semblent solidaires, a I'écoute les
uns des autres (au moins en début de soi-
rée, avant Que |'alcool ou le kiff n'aient fait
effet). Cette solidarité de taverne, ces
hommes préts a s'enflammer au moindre
discours un peu enlevé, ces chansons tristes
ou paillardes reprises en cheeur, tout cela
cache une réalité plus sordide. Bien sr, les
Marcheurs placent des signes de piste sur
les chemins qu'ils empruntent (voir plus
loin "La route"), bien sdr ils dressent en-
semble les cartes des périls (voir plus loin
"Cartes, récits & observations"). Mais der-
riere cette facade, tous savent que hors de
ces murs, chacun défendra sa peau, et rien
d'autre. Tous se doutent Que certains Mar-
cheurs ont €té assassin€s par leurs com-
pagnons pour une cargaison, pour QuelqQues
lux ou une découverte a troquer pour faire
fortune. Méme Solaar n'est pas témoin
dans les ténebres... Et si ce n'est pas vrai,
la suspicion est tout de méme de mise.
Pire, dans les stallites, quand les Faiseurs
ou les Proneurs organisent des convois
grassement payés, la concurrence ne soufire
aucune dignite.

Il n'est pas ais€ de juger les Marcheurs, et
c'est impossible de le faire en bloc. Quelques
Marcheurs ont bien compris qQue |'union
augmentait les chances de survie, et Qu'ici
comme ailleurs, on n'est peu de chose seul.

S'il est une chose qui peut caractériser les Marcheurs, et

Et puis les épreuves fabriquent des amitiés
impérissables... "Jusqu'a ce Que les circons-
tances rendent les gens mauvais !" : voila ce
Que pourrait rétorquer n'importe qQuel rou-
tier... "Il n'y a pas de salauds dans I'Obscur,
que des hommes". Les conversations sont
pleines de ces adages pernicieux, Qui ins-
taurent comme priorité sa propre survie, et
excusent toutes les lachetés. Au mépris de
I'autre, des missions commandées, et de
toute dignité. Bref, chacun fabrique comme
il peut sa morale... Et bien souvent la cara-
pace d'indifférence qui lui permet de conti-
nuer a suivre son chemin.

LES FRATERNITES

Tout n'est Qquand méme pas si noir : pour
preuve |'existence de ce qu'on nomme les fra-
ternités. Les excuses aux comportements
précédents sont de toutes facons nom-
breuses. Pour n'en citer Qu'une, on peut
évoquer la peur des contagions et des €pi-
démies, qui forcent les Marcheurs a se mé-
fier d'un des leurs. Mais la plus courante des

maladies de I'Obscur, la crachetou, a donné

naissance a un sanatorium, dans le Nid des
Aiglesi C'est la trace la plus visible de |'ac-
tion des fraternités.

A l'origine de ces groupes informels, on
trouve toujours I'amitié. C'est a la fois une
force et une faiblesse, mais les fraternités
n'ont pas d'autre existence que ce lien ténu

VEROLE DE VOULPES !

entre hommes de bonne volonté. Il ne s'agit
pas de groupe figé ou de syndicat, on
"n'entre" pas dans un fraternité. On adhere
a un code d'honneur, sans risquer de puni-
tion si I'on ne le respecte pas. Il s'agit juste
de Marcheurs qui tentent de faire preuve de
conviction pour changer les mentalités, et Qui
se mettent ainsi d'accord. Avec deux mots
clefs : le respect et la dignité. D'une frater-
nité a ['autre, ces notions sont plus ou moins
€lastiques, et les Marcheurs ajustent leurs to-
lérances aux circonstances.

C'est Qu'on confie généralement aux fra-
ternités le jugement des différends entre
Marcheurs. Attention: toutes les exceptions
et toutes les rébellions sont possibles, tout
comme la conclusion d'une affaire dépend au
final des Marcheurs présents lors de son re-
glement. Voici quelques exemples de ces
points de vue, de ces luttes qui animent les
fraternités.

DE LA PLACE DES
FEMMES DES REFU-
GIES ET DES MORTS _

On est loin du solennel d'un tribunal. Les
problemes se résolvent a coup de poings,
ou par des disgraces. Un meurtre peut ap-
peler une vendetta si des preuves sont
fournies. Bref, les fraternités sont alors |a
pour tempérer. Il faut d'abord savoir que
les Marcheurs possedent une grande dis-

"oiseau de nuit" n'a pas le méme sens selon le coté du rempart ol

faire deviner le nombre de kilometres qu'ils ont dans les pattes,
c'est leur dialecte et leur argot. La raison en est simple : ils sont
les inventeurs de tout le vocabulaire lié a I'Obscur, et forcément
nombre de ces mots sont inconnus des Célestes. C'en est
presque une arme pour les Marcheurs en difficulté dans les stal-
lites : leur parler peut alors leur servir de code incompréhen-

sible par les Célestes. Tout ce jargon est aussi un signe de re-
connaissance. Son acquisition ouvre des portes chez les
Marcheurs et instaure une confiance de prime abord.

Leur langue reste évidemment proche de celle des Célestes,
mais se sont les images et les réf€rences qui changent. Etre un

'on se trouve. "L'autre ? Il est en train de courir la galipotte" : 'ex-
pression se réfere a un animal imaginaire inventé par eux pour
excuser les retards au départ d'expédition. La fameuse galipotte
ne s'en prenant Qu'aux foirinards avinés. Elle se perche sur leur
épaule et les cloue au sol, les empéchant de faire un geste,
comme si |a fatigue leur tombait dessus ! Mais c'est surtout dans
le juron que se distinguent les Marcheurs : * Corne de Yack ",
" Foutreciel ! ", etc. ; le fameux "vérole de voulpes !" étant le
plus commun d'entre eux. Liberté donc aux meneurs de jeu et
aux joueurs d'inventer Quelques ponctuations dignes de faire
écho dans I'Obscur...




A\GNONS DE L'OBSCUR

RITUELS D'ACCEPTATION

" Bienvenue, petit | ". C'était la premiere fois Que je ren-
trais dans un tripot de Marcheurs. Je ne peux pas vraiment dire
Que je me sentais a |'aise. Un type balafré, qui puait la cha-
rogne, cracha par terre 2 ma vue. "T'inquiéte pas, il t'en veut
pas, c'est juste une facon de te prédire I'avenir !". Les mo-
queries allérent bon train toute la soirée, sur mon allure de Cé-
leste, ma fagon de parler ou de boire... Les rares fois ou je I'ai
ouverte, pour dire le peu Que je savais, il y a toujours eu une
remarqQue cinglante pour me remettre a ma place. "Les érudits,
petit, apprends qu'ils en savent moins que le bout de ma
botte. Et tu vas voir, elle sait parler I" Et vlan | Mais au bout
du compte, ¢a ne c'est pas trop mal passé, sauf que je me sou-
viens plus trop de la fin de la nuit...

On est loin de ce Qu'on m'avait raconté, et Que je sais vrai.
'ai eu de la chance, c'est tout. On m'a parlé de bizutages ter-
ribles, de sévices que je préfere taire, de jeunes Fouineurs Qui
étaient presque esclaves lors de leurs premiéres Marches et qui

devaient faire tout ce Qu'on leur disait sans moufter. Il y a aussi
Erskin qui m'a dit u'un jour, il a du prendre un coup de poing
de chaque Marcheur présent dans la halte pour prouver qu'il était
un homme ! Cinq dents, il a perdu | Moi, j'ai eu droit Qu'a des
blagues, comme quand Ether a lach€ son urs sur moi.

"Mais, tu sais, petit, ce n'est pas ici, dans les stallites, que les
Marcheurs montrent leurs vrais visages. Tiens, Rob, il est ave-
nant, c'est la pire ordure qQue je connaisse, une fieffée crapule
et mon meilleur ami! Tu vois, la seule intelligence c'est |'adap-
tation. C'est la-dessus qu'ils te jugeront. Essaye déja d'étre
digne a tes yeux, et ils te respecteront peut-€tre un jour...". Il
disait vrai, mais j'ai su accélérer les choses, tout bétement en
apprenant les chansons de Marcheurs et en me souvenant de
leurs rimes paillardes. Et puis, un jour, j'en ai écrit une : ¢'était
gagné | Et je sais quand je |'entend reprise de tablée en tablée,
Qu'un jour, moi aussi, je pourrais rouler un jeunot dans la boue
histoire de lui faire goliter a Sombre-Terre !

tance face a la mort. Elle est si commune
Que tous sont blindés, comme le sont les
hommes et les femmes de Sombre-Terre,
habitués des leur plus jeune age a une
mortalité infantile impitoyable.

Les fraternités reéglent beaucoup de pro-
bléemes de conscience : comment se com-
porter face aux réfugiés ? Que faire Quand,
de toute facon, on n'a pas de quoi les nour-
rir 7 Certains pronent le dédain, d'autres se
fendent de détours pour ramener les €gares
jusQu'a une route un peu fréquentée. Face
aux Marcheurs "touchés par la nuit", ou par
d'autres maladies contagieuses, les fraterni-
tés ne se parent d'aucune illusion, et préfe-
rent souvent une mise a mort a une conta-
mination. L'une d'entre elles s'est tout de
méme battue pour imposer dans les haltes,
une piece isolée pour les souffreteux.

Autre combat pour ces fraternités : prendre
la défense des femmes qui ont fait le choix
de la Marche. Non pas qu'on puisse les
considérer comme soumises, loin de la. Les
femmes de Sombre Terre, depuis I'Apoca-

lypse, ont toujours su se montrer |'égal des

hommes, assumant souvent leurs roles et
les remplacant quand ils étaient déficients.
Au point d'étre préférées a eux dans bien des
métiers. Mais |'Obscur rend facilement les
males audacieux et liberent leurs pulsions.
Les Marcheuses savent 6 combien se dé-
fendre, remettre en place les routiers au
comportement animal, ou jouer des rap-
ports de force... Mais les fraternités ont a
ceeur de sanctionner tous les débordements.
Une maniere de plus de faire ceuvre de ci-
vilisation, de maintenir les hommes au-dela
|a sauvagerie de leur environnement... Et de
réduire les vengeances terribles des Mar-
cheuses souillées.

10

LES COMPAGNIES

Par dela les entraves du Quotidien, de vé-
ritables courants de pensée traversent la
communauté des Marcheurs. On peut par-
0is deviner la trace des Initiés dans ces as-
pirations, ou le désenchantement des Hor-
as - les membres d'une des sectes les plus
influentes chez les voyageurs.

Les Marcheurs ne sont pas indiftérents a la
compréhension des mysteres de Sombre-
Terre. Bien des voyages sont sujets a des spé-
culations quant a I'Avant, ou bien a ['avenir.
La moindre étincelle d'espoir peut se ré-
pandre comme une trainée de poudre de
halte en refuge. Messagers, les Marcheurs
suivent de pres les enjeux politiques liés
aux relations entre les stallites. Et nul mieux
Qu'eux ne voit se mettre en place la nouvelle
civilisation... Ils en sont les observateurs
privilégiés, disposant de plusieurs points de
vue a méme de leur ouvrir |'esprit.

Dans ce monde ou tout est a inventer, les
Marcheurs ne sont pas rétifs aux utopies.
Pour preuve : deux Marcheurs de Iégendes,
Fahar Drunsen et son réve de nation Mar-
cheur, et le projet encyclopédiste de Che Ma-
nego (voir plus loin). Mais ces réves sont vite
ramenés a leur juste valeur : ils sont évoqués,



on en parle, mais leur réalisation semble
bien improbable. Les seules traces concrétes,
pour l'instant, de la mise en action de telles
idées, sont des petites compagnies de Mar-
cheurs. Elles comptent au maximum une

nus et les risques. Ces derniers sont réduits
d'autant, les compagnies pouvant organiser
des convois plus siirs et mieux équipés. Le
principe de la compagnie vaut surtout pour
harmoniser et simplifier les relations entre les
Marcheurs et les stallites. Loin d'étre filles

générées par |'usure... Méme si a leur téte
se trouvent de brillants Marcheurs, affiliés a
une fraternité et ayant tous au fond de leur
téte un réve secret a réaliser. Mais ces com-
pagnies sont éphémeres et aucune n'a vécu

o
e

cinquantaine de membres, qQui se partagent
le travail et les missions, ainsi Que les reve-

RITES ET SUPERSTITIONS

"Ne mange pas d'animaux difformes 1" "Méfie-toi des gens
Qu'ont de la vérole sur la goule !" "Dors pas a c6té d'un type qui
tousse.". Les adages sont nombreux chez les Marcheurs, et ces
Quelques exemples font preuve d'un bon sens indéniable. Cer-
tains se révelent méme trés pessimistes-: “ Quand dans I'Obs-
cur, plusieurs éventualités se présentent, attends-toi toujours 2
la pire de toutes. Puis dis toi que c'est ce Qui peux t'arriver de
mieux | ".Mais les Marcheurs trainent aussi avec eux tout un
tas de superstitions erronées. Le blanc porte malheur, et ce sera
difficile d'en faire démordre certains. On ne sait si la croyance
est due a de douloureuses traversées de glacier ou si c'est une
allusion aux Proneurs... On dit aussi Que voir un animal albinos,
c'est courir au devant sa mort. Les oiseaux, autres que les ra-
pazz, n'ont pas non plus leur place dans les caravanes : ce se-
rait le désastre assuré.

Au méme chapitre, certains Marcheurs effectuent - ou pas, tout
dépend des hommes - des rites a la veille d'un départ. S'ils le
peuvent, certains se plongeront dans un bain auquel ils mélan-
geront le sang d'un rat ou d'un oiseau. Les convois sont enfu-
més avec du rueg séché, qu'on enflamme pour attirer la chance
sur le voyage. Pour sa premiere Marche, un Céleste est roulé dans

d'utopies, ces compagnies ont plutdt été
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plus de trois ans, détruite a terme par les dis-
sensions ou les drames.

la boue, "histoire que Sombre-Terre ne se rende pas compte de
sa présence".

Les Marcheurs ont d'autres rites, Qui ne sont pas trés codi-
fiés : il s'agit plutot d'une fagon sauvage d'expier le mauvais sort
ou les malheurs qui viennent de frapper I'équipée. Ca se passe
dans les haltes, ou autour des rares feux de camps. Les Marcheurs
se mettent a chanter, jusqu'a rentrer en transe, et leurs voix et
leurs tambourins amenent I'ame des défunts au-dessus du Noir-
Nuage ou jusqu'a un nouveau corps. On voit aussi, lors des tours
de gardes, des Marcheurs composer des dessins complexes
avec différents sables ou terreaux qu'ils ont pris partout ot So-
laar les a conduit. A chaque relais de la garde, le Marcheur sui-
vant continue cet hommage éphémere a un compagnon perdu.
Quand une naissance a lieu dans 1'Obscur, apres que les Mar-
cheurs se sont partagés le placenta, tous se saignent |la main pour
recouvrir de leurs sangs mélés le nourrisson. (Le meneur de jeu
peut aussi se reporter au chapitre sur les mythes, dans la pré-
sente partie du supplément, ainsi Qu'a I'encadré "Litanies et autres
techniques de résistance a I'Obscur", chapitre "La tension, par-
tie La lutte").




S'il est une relation étrange, c'est bien
celle qu'établissent les Marcheurs avec les
stallites. De longs mois durant, ils désirent
ces édens brillants. Ce sont leurs destina-
tions, leurs terres promises, leurs repos fu-
turs... Mais ils sont comme des maris trom-
pés a chaque arrivée. Emus par les
retrouvailles, soulagés, leur joie devient dé-
ception, et I'attraction se fait vite répulsion.
Elle ramene alors les hommes de la nuit sur
la route, en partance pour d'autres éclats et
d'autres réves. Les stallites sont comme des
paradis le temps des Marches. Pourtant, |a
vie n'y est pas si facile : les Marcheurs y sont
Quoi qu'il arrive des €trangers. Mais, no-
mades ou romanichels, ils ne peuvent se
passer de ces oasis et de leurs chants.

LES QUARANTAINES

La premiére barriére qui se dresse devant
les Marcheurs qQuand, €puisés, en attente
d'un repos mérité, ils se présgntent au pied
des remparts citadins, c'est celle de la Qua-
rantaine. Jamais, ils ne sont accueillis en

héros. lls sont au contraire fouillés, parfois
humiliés. Puis, ils sont soumis aux tatonne-
ments des Nourrisseurs chargés de détecter
sur eux d'éventuelles maladies... La situation
varie d'un stallite a I'autre : ici, les Nourris-
seurs apportent véritablement des soins et
du réconfort, mais |3, les Marcheurs sont
parqués et examinés comme du bétail. Les
cargaisons subissent souvent des controles
moins drastiques que les hommes...

Le comportement des Gardiens du Feu
est aussi variable que la durée des quaran-
taines. Certains ont conscience de ce qQue
viennent d'endurer les Marcheurs, d'autres
s'en contrefichent et considérent ces
hommes pouilleux et crasseux comme des
barbares proches des bétes. Et il est difficile
de leur faire ravaler leur morgue, au risque
de se voir interdire |'acces au stallite... Le
bras de fer est rarement la bonne solution.
C'est surtout I'état et le comportement des
Marcheurs qui décident du moment de |a re-
mise des laisser-passer. A voir aussi s'ils
sont connus, en bien ou en mal, par les
Gardiens du Feu. Evidemment, s'ils sont
malades, cela peut trainer longtemps...

La quarantaine dure plus ou moins, selon
les expériences passées de chaque stallite.
Pour peu Qu'un malfrat s'y soit introduit un
peu plus tot, elle sera rallongée de plusieurs
jours. Cela dépend aussi de I'autarcie du
Stallite, du confinement dans lequel vit la po-
pulation et du niveau de paranoia des Pro-
neurs et des Gardiens du Feu.
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RITUELS
DEXPOSITION

Le moment le plus important de cette qua-
rantaine est le rituel d'exposition a la lumiére.
Les Célestes savent que les hommes touchés
par la nuit supportent difficilement le bien-
fait de Solaar. C'est parfois une excuse pour
installer les Marcheurs a ciel ouvert. Mais le
rituel a des formes plus ampoulées. Des
Proneurs recoivent chaque Marcheur dans
une piece aux mille flambeaux, en récitant
d'incompréhensibles litanies. Dans les plus
reculés des stallites, ces séances d'exor-
cisme ressemblent presque a des tortures, les
Proneurs ayant trop vite fait une correspon-
dance entre |a lumiere et le feu.

Les Marcheurs ont finalement appris a
composer avec ces contraintes. lls les savent
inévitables, et apprécient quand elles sont
bien menées. Dans les autres cas, de pervers
systemes de corruption ont €té mis en place
pour esquiver la Quarantaine. On trouve
aussi, mais c'est assez rare, des Fouineurs
qui font office de passeurs en profitant d'une
faille dans le systeme de défense du stallite.
Voila qui est surtout utilisé pour les cargai-
sons illicites ou trop taxées... De Quoi néan-
moins accélérer ce temps de purgatoire entre
'ombre et |a lumiére pour les PJ, tout en les
mettant, une fois dans les murs, dans une si-
tuation délicate.



RIXES TAPAGES ET
FOIRINADES

L'une des principales raisons de friction
entre les Célestes et les Marcheurs tient 3
I'attitude de ces derniers dans les stallites.
Les Marcheurs reviennent de loin, et ne dé-
sirent que faire tomber la pression qu'ils
viennent de subir. lls se considerent comme
en vacances, et révent de fétes, de festins et
de femmes. Leurs inconscients sont tout
aussi pressés de se détendre et d'ouvrir les
soupapes... D'ou d'inévitables tapages noc-
turnes liés aux beuveries qui dégénerent
souvent en rixes - joyeuses ou stupides. Les
Célestes, qui se méfient de |'attrait Que ces
gueusards de Marcheurs peuvent avoir sur
leurs compagnes, ont donc rapidement mis
a l'index ces foirinards violents, insoumis
et crasseux. A l'inverse, les Marcheurs font
toujours front contre ces "pleutres" de Cé-

estes | Mais apres quelques jours, Quelques
ibations et quelques gueules de bois, une
ois les femmes retrouvées et une fois les
bourses des Marcheurs vidées de leurs lux,
a vie reprend son cours. Les négociations
commencent, les destinations se trouvent
et les convois se préparent... Au grand sou-
lagement de tous! Tout juste, certains Cé-
lestes regretteront le départ des conteurs...
(voir a ce sujet, dans le présent supplément,
le rle du conteur, chapitre "La caravane").

LES FAMILLES

| arrive de voir des familles entiéres che-
miner dans la Roke, mais les Marcheurs se
préferent solitaires pour des raisons €vi-
dentes. Ils ont le gout des fulgurances amou-
reuses et des joies perdues au profit des
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peines épineuses. Quelques uns, ont malgré
tout, fondé des foyers dans les stallites. Ils
tentent tant que possible d'écourter leurs
campagnes, mais s'en veulent toujours
d'abandonner leurs Pénélopes, minées par
I'inquiétude des retours incertains. Tous n'ont
pas ces remords, et il en est pour apprécier
sans qQuestion ce foyer qui les attend, et les
retrouvailles écourtées avec ces exigeants
femme et enfants. Il n'est pas rare qu'ils
soient délogés par un Céleste plus respon-
sable. La palme revient a Edghart Ronik, cé-
lebre pour ses trois femmes dans trois stal-
lites, et ses treize enfants.... Dont une bonne
moitié a d'autres géniteurs que le fanfaron.




"Dans I'Obscur, ne te fie jamais a l'appa-
rence des choses. Méfie-toi du lieu ou de
'ami qQue tu crois reconnaitre. N'oublie pas
Qu'un Marcheur n'emprunte jamais deux fois
la méme route. Car la seconde fois, ce n'est
plus le méme homme ni le méme chemin".

La maxime dit vrai : a Quelques mois d'in-
tervalle, le méme trajet n'aura rien de sem-
blable. Une tempéte, un tremblement de terre,
une chute de neige, une crue, un éboulement,
et la topographie n'est plus la méme. Les obs-
tacles ne cessent de se renouveler, les ponts
et les funiculaires s'effondrent... Pire : les re-
peres disparaissent.

Aucune route n'est suffisamment fréquentée
pour Que des pas en dessinent les contours.
Les Marcheurs s'en remettent a l'instinct d'ani-
maux dressés, aux comptes rendus glanés
dans les haltes (voir le chapitre consacré aux
cartes, récits & observations dans le présent
supplément), et a quelques astuces de leur crd,
plus ou moins fiables, comme deviner l'origine
du vent a sa température, ou se fier aux odeurs
laissés par |'urine des animaux de traits...

Néanmoins, les Marcheurs ont su s'organi-
ser. Leur meilleur jalon, ce sont des bornes flé-
chées, faites d'un amas de cailloux ou d'un
bloc de pierre dressé. Certaines routes, prisées
par de grandes fraternités un instant unies,
sont ainsi jalonnées de menhirs. Autre signe
distinctif pour des bornes plus discretes : le
lux incrusté. Guettées comme de grands tré-
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sors, ces bornes sont cochées par les Mar-
cheurs. Pour le suivant, la fraicheur de |'entaille
indique Quand ce chemin a été emprunté pour
la derniere fois. Et si d'une borne a l'autre, I'en-
taille vient a disparaitre, le Marcheur peut en
déduire que ses prédécesseurs ont du bifur-
qQuer face a un obstacle... Ou qu'ils ont péri.

La Roke a tout de méme de grands axes
routiers. Tous les chemins meénent certes a
Phénice, mais c'est surtout dans le cceur du
continent, du Nid des Aigles a Dron, de Mycos
a Kathar que I'on trouve les chemins plus
connus (et les trajets les plus courts). Il suf-
firait du bon vouloir des dirigeants stellaires
pour inaugurer les premiéres routes - un mi-
nimum - sécurisées. Et par [a méme, les pre-
miers monopoles : voila qui ne serait sans
générer d'autres contlits.




RACKETS !

Des fraternités, des tribus éparses, des gardiens de haltes ont bien com-
pris l'intérét qu'il pouvait y avoir a entretenir des ponts de singe, des fu-
niculaires ou a effectuer quelques travaux de terrassement. Seulement, il n'y
a nul altruisme derriére ces travaux : emprunter ces raccourcis colte cher,
mais ils épargnent parfois jusqu'a plusieurs semaines de randonnées... Et
les cerberes de ces courts chemins n'hésitent évidemment pas a amplifier
les risques ou a dénombrer longuement les monstres qui hantent ces dé-
tours. La situation est courante et génere de nombreux conflits. Le prix pour
franchir ravines, précipices, tunnels ou fleuves ? Tout est bon : équipements,
nourritures, armes, animaux et parfois lux (mais ici, seul compte leur ca-
pacité a éclairer...).

De quoi bien souvent mettre en péril la suite de I'expédition... Et la pitié
n'est pas de mise : les personnages-joueurs s'ils se présentaient méme nus
et affamés a ces péages n'y trouveraient ue le réconfort du baton. Les rixes
sont nombreuses, mais les gardiens évaluent fort bien les rapports de
force, et a partir de la le prix a payer. Evidemment, face a une troupe en
arme, ils sont souvent pris d'une générosité soudaine. Reste qu'ils sont aussi
malins et qu'ils connaissent leurs ouvrages : sabotés par des charges de
poudre, parfois rétractiles, ces passages sont souvent moins sirs que les
détours évités.

LA SEMENCE

Depuis quelques mois, certaines fraternités pronent et appliquent un nou-
veau procédé de marquage des routes, sans oublier pour autant de cocher
les bornes. Ces Marcheurs utilisent la semence : un sac de graines, dont
ils jettent une poignée a intervalle réguliers. La semence donne alors nais-
sance a une sorte de chardon épineux, nommé "espoir" par les Mar-
cheurs. La plante a plusieurs avantages : tout d'abord sa capacité a pous-
ser dans la plupart des milieux de la Roke; ensuite elle dégage une odeur
forte, et certains animaux (cerberes, urs) peuvent se dresser a la recon-
naitre. Dans les champs du vieux Roglo - I'astucieux et riche promoteur
de la Semence -, on dit aussi Que des insectes commencent a prendre goiit
a |'épineux. Mais suivre les chemins des espoirs n'assure pas d'arriver a
destination. La plante peut malgré sa résistance disparaitre dans cer-
taines conditions. Dans d'autres, elle peut aussi proliférer !

Enfin, I'espoir ne mene que sur les pas du convoi précédent... Et Solaar
sait Que les impasses sont nombreuses! Mais a sa décharge, il faut aussi
reconnaitre Que la semence a déja permis de récupérer plusieurs convois
de marchandises €choués en I'Obscur. Les marchands acheétent donc ses
graines comme une assurance supplémentaire...




Dans ['Obscur, les histoires peuvent
sauver la vie. Nombre de Marcheurs vous
le diront. Non qu'ils soient bavards, lo-
quaces ou volubiles. Non, ils sont plutot
comme accoutumés au silence, mais le
récit d'une survivance est toujours bon a
entendre. ChaqQue observation est pré-
cieuse, vitale méme. Qu'untel élucide le
comportement d'une meute de voulpes,
Qu'un autre comprenne la nature d'une
plante ou d'une brume, et c'est un piege
déjoué. Bien des compagnons ont €té sau-
vés par le souvenir d'une de ces conver-
sations de taverne.

Les haltes que s'offrent les Marcheurs
dans les bouges des stallites semblent
bien longues a ceux qui ignorent d'ou ils
reviennent. C'est u'ici, en prétant I'oreille
dans le brouhaha, les Marcheurs appren-
nent beaucoup. Les baroudeurs y pren-
nent comme des assurances : ils vérifient

'état d'une route, s'inquietent d'une ru-
meur ou s'interrogent sur les activités
d'une maraude. L'information, si lente a
venir, si rétive au voyage, est d'impor-
tance, et se fait souvent cruciale.

On trouve encore autre chose dans ces
tavernes, a |'écoute des racontars. Certains
Célestes voient bien sir leurs vocations
naitre ici, autour d'un cruchon, mais c'est
aussi une géographie de l'imaginaire qui,
de bouche en bouche, prend forme, dessine
des continents et forge les contours de
Sombre-Terre. Qui sait réellement a quoi
ressemblent les lointains - les inaccessibles
- Berceau des Dragons ou stallite de la Cou-
ronne Argentée ? L'essentiel, c'est que leur
existence soit connue, et Qu'une pamle fer-
tile leur donne vie chaque soir. Beaucoup di-
sent Que de ces rumeurs nait Sombre-Terre.

Souvent, également, dans les auberges, les
Marcheurs trouvent leurs destinations. Ils y
prennent des contacts, évidemment, mais il
y a aussi que les cruchons délient les langues
plus Qu'a mesure. "Les Urikans migrent vers
le ponant...". "Parole, dans les grottes d'Uz-
mir, il y a trésor ou lumieére. .. Si 'mens, que
je meure en mettant ma botte !". "Le convoi
du vieux Shelikan, c'est dans la passe du
Triste Sire qu'il est coincé, cinQ chariots
plein a rabord ". Autant d'informations
échappées des conversations ivres Qui des-
sinent des cartes aux trésors dans les tétes
embuées des Marcheurs.

LES CARTES

[l existe deux sortes de cartes. La pre-
miere coute fort cher, ou demande mille
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astuces ou graissages de pattes pour se
dévoiler. Ce sont les grandes cartes, mises
a jour a coup d'expéditions par les insti-
tuts célestes, comme celui de Phénice
(voir dans la boite de base, livret 3, page
27). Ces cartes sont accessibles aux "of-
ficiels", aux messagers des Proneurs. Mais
on en trouve aussi, au noir, des copies,
parfois faites a la hate, ou reproduisant
des erreurs... Prisés, ces plans ont |'avan-
tage d'avoir €té réalisés minutieusement
ils indiquent les topographies, les pas-
sages, et parfois les dangers les plus
stables. C'est que I'Obscur est mouvant :
es périls y changent sans cesse, sans Que
es instituts ne puissent perpétuellement
es raturer ou les ajouter.

Il existe ainsi d'autres cartes, qQui ont
peu a voir avec les précédentes : bien
souvent, seul leur auteur arrive a décryp-
ter I'entrelacs de gribouillis, de taches
d'encre de rueg que tissent les corres-
pondances entre dessins et réalités. Les
distances sont €lastiques : les trajets sans
embiiche ne sont pas notés pour €cono-
miser le cuir ou le papier qui sert de sup-
port. On lit parfois ces cartes comme une
livre de bord : des dates y apparaissent,
des compagnons morts et enterrés y sont
salués... Bien souvent, ces plans sont faits
pour se souvenir d'une cargaison enterrée
. on trouve alors des reperes topogra-
phiques, des panoramiques en coupe Qui
permettront de retrouver |'emplacement.



Les faussaires ne se privent pas de vendre
ainsi des trésors a la carte.

L'intérét premier de cette seconde car-
tographie, c'est Que dans les haltes, les
périls sont mis a jour par les tenanciers
les plus consciencieux. On peut ainsi,
comme en €écoutant les bavardages, se
prévenir des présences nocives ou des
recompositions du paysage provoQuées
par les intempéries ou les sursauts de la
terre. Reste qu'il faudra souvent un in-
terprete aux P| pour lire les cuirs tendus
au-dessus des tables ! Seule chance : peu
de Marcheurs sachant écrire, les annota-
tions sont souvent imagées.

LES LIVRES DE BORD

L'illétrisme fait des carnets de routes
des objets assez rares. lls sont enluminés
de schémas et d'illustrations. Ils ont pour-
tant I'avantage de la fidélité, et cedent
plus difficilement avec la distance au
mythe ou a |'exagération. Il faut dire que
les récits s'enjolivent en présence de la pa-
role. Le verbe s'acoquine avec les
conteurs, et l'imagination, au fil des
lustres, s'offre des détours et des rac-
courcis pour s'épargner l'innommable. La
vérité ploie si souvent au contact de la mé-
moire, Que le souvenir est au Marcheur
comme une femme : un moment trop dia-
phane... L'écrit, croit-on, s'abouche avec
I"authentique.

Les origines et les fonctions de ces car-
nets, aux tailles et aux allures diverses,
sont multiples. lls se font registres aux
mains des maitres-caravaniers, codex pour
les antéquaires, carnets de croquis pour
les plus habiles, cartes pour les plus pra-
tiques, récits pour les plus prétentieux...
Certains sont rachetés - et parfois méme
commandés - par les Célestes, pour leur
divertissement ou a des fins de savoir. Ils
sont si populaires (et souvent réécrits par
d'habiles marchands) dans les plus hautes

Marches des stallites, Qu'on a ainsi vu
des fils de bourgeois se lancer plume a la
main dans I'Obscur. lls n'ont générale-
ment eu le temps de tourner que bien

peu de pages.

Ces carnets ont, en tout cas, grande va-
leur, s'ils sont lisibles et s'ils n'ont pas €té
rongés par les intempéries. Certains ont
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déja remonté la piste d'expéditions en
suivant, en interprétant les annotations
vives de manuscrits perdus. Les anté-
Quaires les guettent a la recherche d'un dé-
tail ou d'une image explicites. Les Initiés,
et parfois les Proneurs, sont tout aussi
attentifs. Autant dire que I'objet peut €étre
utile au MJ : il peut confier la rédaction,
la chronique d'une de leurs aventures aux
P], et leur assurer ainsi un revenu supplé-
mentaire et leur permettre d'entamer la
constitution de leurs légendes person-
nelles. A l'inverse, I'achat ou la trouvaille
d'un de ces livres de bord peut annoncer
et guider un scénario.

Facilement authentifiables, possédant
une crédibilité qu'aura difficilement un
conteur ou un Marcheur, ces carnets ont
une force insoupconnée. Les images, les
croquis de cités ou de populations loin-
taines ont un impact impressionnant au-
pres des Célestes. Une seule de ces vi-
sions peut effrayer ou soulever les foules,
les déprimer ou au contraire les emplir
d'un espoir neuf. C'est la puissance du
réve Qui peut s'immiscer entre ces €paisses
pages... Les Proneurs s'en méfient
d'ailleurs, traquant les apocryphes et les
recueils iconoclastes. Mais c'est 12 une -
autre affaire, nommée propagande, suivie
par les Initiés et les petits potentats déri-
soires de Sombre-Terre.




FAHAR DRUNSEN

LIn ogre : c'est peut-€tre, les premieres fois
que Fahar Drunsen a fait parler de lui, le Qua-
lificatif Qui revenait le plus souvent. Car sa
légende est née dans les tavernes, ou ses
railleries attiraient déja les foules. Toni-
truant, gouaillard, goinfre, outre-a-vin per-
cée, homme de tous les exces et de bien des
femmes, il tonnait, il s'épanchait, il hurlait et
finissait fin saoul a défier les nuages ou tout
ce que les stallites pouvaient compter de
représentants de |'ordre. Blasphémateur de
génie, il incarnait déja une certaine résistance
a la prétention des Célestes, et les Mar-
cheurs s'avouaient séduits par cette grande
gueule barbue au bedon opulent.

Drunsen allait et venait, comme une tem-
péte, domptant I'Obscur, essaimant ca et |3
femmes et enfants, dilapidant sans compter
les fortunes qu'il amassait et qu'il perdait
aussitot. Un jour, c'est un voulpeau qu'il ra-
mena dans ses bras : il le dressa et s'en fit
un compagnon a sa mesure, un colosse aussi
velu et puissant Que lui... Aussi sauvage. A
I'époque, Drunsen défiait toujours autant
les autorités, leur jetant au visage leur in-
compétence. Il fit ainsi plier une maraude qui
hantait les alentours de Dron, avec |'aide de
nombreux Marcheurs ralliés a sa cause. Il soi-
gna d'abord son image d'ogre sanguinaire
dans I'ombre duquel marchait un voulpe...
Les premiers maraudeurs capturés furent
étripés en place publique. Drunsen savait
Que la crainte pouvait devenir son alliée,
elle devint son avant-garde, et la maraude
ploya en livrant son trésor au Marcheur.

Drunsen pouvait tout se permettre et tout
réver. Il venait d'accomplir I'impossible : ré-
unir un temps des Marcheurs sous sa coupe,
maintenant pleine des meilleurs alcools.
Drunsen repartit seul sur les routes, mais en
laissant entendre a ses compagnons Qu'ils se
retrouveraient. Dans les haltes, profitant de
son aura trouble et populaire, il fit circuler
des idées, fit lentement monter le désir d'un
meilleur accueil dans les stallites. Des exi-
gences, des revendications naissaient, et en
qQuelques semaines sa troupe pouvaient se ré-
unir, regroupant au passage tout ce Qu'une
contrée connaissait de Marcheurs. Il organisa
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ainsi, quinze jours durant, un blocus aux
portes de Magna, pour que la halte y soit
conforme a ses désirs et que des malversa-
tions y cessent. Le réve d'une nation Mar-
cheur était en train de naitre, une vaste
confrérie Qui partagerait ses biens pour as-
surer aux démunis et aux diminués une vie
plus digne... On lui rétorqua que I'Obscur
était trop incertain, que les distances s'en
prendraient a une telle cohésion et que la so-
lidarité n'a de sens sans frontiere...

Drunsen n'en marcha pas droit pour au-
tant. Il se fit pirate pour armer son réve, il dé-
tourna des caravanes de lumiere, attaqua
les esclavagistes de Nah et continua a fes-
toyer jusQu'a Que ce Que son inextinguible
soif le conduise a brailler les slogans qui al-
laient lui fermer les portes des grands stal-
lites. Mais des revers - |'Obscur - affaiblirent
sa troupe. Il marcha seul un temps, au pro-
fit de Qui voulait, reconstitua Quelques mois
sa bande de forbans et finit par s'engager
dans un long voyage jusqu'au cceur de So-
laria. C'était il y a trois ans. Certains disent,
CES jours-Ci, avoir revu un colosse accom-
pagné d'un voulpe grisonnant dans les pa-
rages de Phénice. On dit son visage voilé
d'un masque de plumes. On dit aussi, et
preuve, c'est un de ses freres de |'époque qui
me I'a dit, Que sa fortune est immense et qu'il
revient s'en servir pour fonder une compa-
gnie... Non : d'autres prétendent que Drun-
sen a promis a tous les Marcheurs un ban-
quet d'une année !



FAHAR DRUNSEN

STATUT 6 (LEGENDE)

CAPACITES :

e AGILITE 2 / CAMOUFLER 3, ESQUIVER 4, GRIMPER 2

¢ FORCE 3 / Forcer 2, Lancer 2, Porter 3

* HARGNE 3 / Agresser 4, Supporter 3, Surprendre 2

¢ PRESTANCE 3 / IMPRESSIONNER 2, INFLUENCER 5, SEDUIRE 3
RESISTANCE 4 / CONTROLER 4, ENDURER 4, REGENERER 3
SENS 3 / OBSERVER 3, S'ORIENTER 5
TREMPE 4 / MOTIVER 6, RESISTER 2, SURMONTER 5

*® & »

o % e

APTITUDES :

- ARTS MARTIAUX 3 / Katar 3, Manople 4

- COMMUNICATION 3 / Baratin 2, Eloquence 3, Marchandage 3 -

- ERUDITION 2 / Avant 4, Coutumes Marcheurs 6, Légendes 5, Région Chaudron des Enfers 3, Région
Solaria 2 %

- RELATIONS 3 / Quartiers : Halte des Lointains 4, Halte Nord 3, Halte des Ombres 4

- SURVIE 4 / Animaux : Voulpes 4, Milieux : Obscur 5

- TECHNIQUES 2 / Antech 1, Lumiére 2, Métal 2

POSSESSIONS :
Distillateur (indice 2), Flacon d’huile de rueg, Escarcelle contenant 50 Lux, Filtre a air (indice 3), Katar,
Manople, Portefaix, Sac a dos, Fourrures (protection 2).

VIE :16
ENERGIE :10

ONYX, LE VOULPE

Autrefois noir comme |'ébeéne, ou I'onyx qui lui a donné son nom, cet énorme voulpe, déja agé, a largement grisonné. Sa couleur
toujours sombre lui permet de garder une extréme discrétion dans I'Obscur. Il a conservé la sauvagerie propre a son espece,
sauf lorsqu'il se retrouve dans l'intimité avec son maitre, avec lequel il partage une complicité extraordinaire.

CAPACITES :
¢ AGILITE 3 / CAMOUFLER 4, GRIMPER 2, ESQUIVER 3
¢ FORCE 4 / FORCER 3, PORTER 2
¢ HARGNE 8 / AGRESSER 5, SUPPORTER 6, SURPRENDRE 5
¢ PRESTANCE 4 / IMPRESSIONNER 5
e RESISTANCE 8 / ENDURER 5, REGENERER 3, CONTROLER 3
¢ SENS 5 / OBSERVER 4, S’ORIENTER 5, SURVEILLER 3
¢ TREMPE 3 / MOTIVER 2, RESISTER 2, SURMONTER 2

ARMES : DOMMAGES
- MORSURE +
- GRIFFES 3

PROTECTION : Cuir gprais 1

VIE :18
ENERGIE :3
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RUSK

Ce solide gaillard de 40 ans s'est involon-
tairement taillé une réputation de véritable I€-
gende vivante. Ceux qui affirment avoir croisé
sa route le décrivent comme un homme de
taille moyenne, trapu et musclé, toujours
vétu de cuir tann€ ou de fourrures teintes en
noir. Son visage découpé a la serpe arbore
une barbe de 3 jours. Ses cheveux poivre et
sel lui tombent aux épaules. Ses yeux d'un gris
acier sondent ses interlocuteurs au plus pro-
fond d'eux mémes. Mais c'est surtout sa ci-
catrice Qu'on ne peut manqQuer de remar-
quer. Une énorme balafre, partant du front,
passant sur I'ceil gauche, miraculeusement
épargné, avant de plonger jusqu‘au menton.
Personne ne sait vraiment comment elle lui
a été occasionnée, méme si les plus folles ru-
meurs courent a ce sujet. Rusk s'exprime
lentement, murmurant plus Qu'il ne parle,
d'une voix sourde un peu cassée.

Rusk est I'exemple type du réfractaire par
excellence, refusant tout type d'autorité, et
vivant pour lui avant tout. On le dit €goiste,
sans scrupule, certains ajoutent sans mo-
rale. Son unique obijectif, en réalité, semble
se résumer en un mot : survivre. Rusk est
prét a tout pour pouvoir vivre ne serait-ce
qQu'une minute de plus. Les exploits les plus
invraisemblables lui sont attribués. Contra-
dictoires, parfois. Beaucoup le croient mort,
ou plus grand, ou plus petit ; il a tout fait,
tout vu, tout entendu... Cela tient pour
beaucoup a sa singuliere histoire :

Originaire du Stallite de Broken Angels, il
a traversé d'ouest en est Eldena, ralliant ses
plus prestigieux stallites (La Couronne Ar-
gentée, anacite, le Charnier...), et s'attirant
en méme temps de gros ennuis au niveau des
autorités locales. Sa réputation est telle
qQu'on pense toujours a lui pour réussir une
mission Quasi impossible. Mais comme il
n‘accepte pas les ordres, et qu'il ne semble

A\GNONS DE L'OBSCUR

CAPACITES :

®* & & % »

APTITUDES :

Halte des Ombres 3

- TECHNIQUES 2

POSSESSIONS :

cuir tanné (protection 2).

VIE :15

ENERGIE :10

STATUT : 6 (LEGENDE)

¢ AGILITE 3 / CAMOUFLER 4, ESQUIVER 5, GRIMPER 4

¢ FORCE 3 / FORCER 3, LANCER 4, PORTER 2

HARGNE 4 / AGRESSER 4, SUPPORTER 4, SURPRENDRE 5
PRESTANCE 4 / IMPRESSIONNER 3, INFLUENCER 2, SEDUIRE 4
RESISTANCE 3 / CONTROLER 4, ENDURER 3, REGENERER 4
SENS 4 / OBSERVER 4, S’ORIENTER 3, SURVEILLER 4
TREMPE 4 / MOTIVER 1, RESISTER 6, SURMONTER 4

- ARTS MARTIAUX 4 / Ecorcheur 3, Palache 4, Pistol a Rueg 5

- COMMUNICATION 1/ Baratin 1, Empathie 4

- ERUDITION 2 / Avant 3, Coutumes Marcheurs 5, Légendes 4, Région
Chaudron des Enfers 5, Région Eldena 5

- RELATIONS 2 / Quartiers : Halte des Lointains 3, Halte Nord 3,

- SURVIE 4 / Animaux : Insectes 3, Oiseaux 2, Rats 3, Urs 3, Voulpes 2 ;
Milieux : Déserts 2, Glaces 4, Mortezones 2, Obscur 6

Distillateur (indice 2), Torchine, Escarcelle contenant 20 Lux, Filtre
(indice 3), 2 pistols a rueg !, Ecorcheur (sur la main gauche),
Cordeliere, Havresac, Sac a dos, Outre, Ration (Indice 3), Fourrures et

intéressé ni par 'argent, ni par la gloire, il re-
use la plupart du temps. Le seul moyen de
e convaincre a coup sur reste encore de ne
pas lui laisser le choix. On raconte ainsi
Qu'un Proneur I'a jadis empoisonné pour
'obliger a lui rendre un service extréme-
ment dangereux, lui promettant I'antidote
s'il réussissait. Rusk s'est bien entendu af-
franchi de sa mission, mais n'a pas hésité en-
suite a €liminer le Proneur, pourtant tres
protégé, avant d'échapper a la meute de
Gardiens du Feu lancés a ses trousses.

Un jour, sur Eldena, Rusk a croisé un mi-
nuscule stallite, peuplé de barbares esclava-
gistes. Capturé, il fut méme torturé durant de
longs mois. On raconte Qu'il s'est finalement

L échappé, libérant les esclaves du stallite,
avant de se venger de ses tortionnaires d'une
~ manieére spectaculaire : lalégende veut Qu'il

20

ait banni la lumiére du stallite maudit, le
plongeant éternellement dans les ténebres. . .

Au fur et a mesure de son avancée vers
'est, sa légende a grandi et s'est répandue
sur Sombre-Terre. Les maraudeurs, le Kon-
kal, les malirats ont souvent voulu se payer
sa téte. Tous ont échoué. La ou Rusk passe,
tout change : des organisations criminelles
ont été démantelées, des repaires de ma-
raudeurs brilés, des Marcheurs traitres, jetés
en pature aux voulpes. ..

Avant rallié la Roke par les glaces éternelles,
ses capacités de survie ont €té développées a
leur summum : ni le froid, ni le vent, ni I'obs-
curité ne semblent I'affecter. Quant a son ma-
niement des armes, il s'avere remarquable.
Son arme de prédilection est le pistol a rueg.
Rusk en porte deux en permanence, Qu'il manie
simultanément des deux mains.



Ce Marcheur de légende vient d'arriver dans
[a région de Phénice, point de passage obligé
de son périple. Les autorités n'ont pas de trace
officielle de son s€jour. Et pourtant, il semble
bien résider depuis plusieurs mois dans le
stallite. De toute facon, il repartira, aussi dis-
cretement Qu'il est entré, reprenant sa route
vers l'est. Sa destination finale, dit-on, nest
autre que le Berceau des Dragons, ou il pour-
suivra ses mystérieux desseins.

CHE MANEGO

Voici un Marcheur hors norme, qQui doit
moins sa légende a ses exploits ou a ses
Marches qu'a ses origines et ses ambitions.
D'abord, il n'a rien d'un Marcheur avec son
€légance tapageuse. Dégingandé, richement
vétu, il est a I'aise en société comme un maitre-
patisseur au Plan. Il parle d'un phrasé com-
lexe, €légant, et ne rechigne pas a manier
plume pour écrire de courtes saynetes aux
morales dévastatrices pour les conventions. Sa
voix trahit pourtant ses liens avec |'Obscur :
d'un s€jour en Mortezone, il est revenu la
gorge défaite. Il parle maintenant d'une voix
malade, profonde et inuiétante, qQui jure avec
son ironie et ses facéties rhétoriques.

Che Manego est le fils d'un Nourrisseur
phénicien influant. Il a grandi dans la redoute
des Blasonnés, parmi les aristocrates, tout en
sachant s'encanailler aupres des fouineuses.
C'est que I'hnomme est libertin et il n'a retenu
de son enfance dorée qu'un golt prononcé
pour la provocation. Il aime le défi et le bras
de fer avec les puissants. C'est ce qui I'a
d'ailleurs conduit dans I'Obscur. L'histoire est
un peu longue : Che jouait les activistes po-
litiques du coté des Echarpes Pourpres,
qQuand il s'est rendu compte de "la remise en
cause profonde du pouvoir collectiviste
Qu'instaurait la généralisation de I'utilisa-
tion des lux dans Phénice". Du coup, il se
lanca dans la "production de lux", se mettant
a dos Proneurs et anciens camarades au fil
de ces entreprises. Fortune faite, magouilles
consommées, il se vit confisquer ses ri-
chesses et tous indiquerent a cette grande
carcasse de Che le chemin de I'Obscur. Ma-
nego €tait devenu Marcheur.

Il fut d'abord, c'est peu de le dire, tres
mal percu parmi les Marcheurs. Mais son
bagout et son érudition utilisés a bon escient,

turent vite appréciés. Il se révéla étre un
compagnon agréable et courageux. Il perdit
un jour sa main gauche dans un combat, ce
Qui entérina en qQuelque sorte son entrée
chez les freéres de la nuit. Et ce malgré ses |i-
bertinages, sa sophistication toujours de
mise, et ses inlassables grands projets. Tous
les Marcheurs de la Roke ont dii un jour les
entendre : Che veut d'abord mettre en chan-
tier une grande encyclopédie, un vaste re-
censement des richesses et des dangers de
Sombre-Terre. "Voila la premiére lumiére
dont on a besoin ! La seconde provient du
ciel, et nous allons aller la quérir". Che Ma-
nego réve en effet d'une compagnie de voya-
geurs Qui s'équiperait de dirigeables!

Etil y travaille. Mettant a profit ses expé-
riences passées, il réunit actuellement la

fortune nécessaire a son projet. Il convoque
les antéquaires, discute avec tout ce Que la
ville connait de savants, d'explorateurs et
d'illuminés. Il est I'ami d'Otero, de Monsieur
L'Ambre... (voir la boite de base). Il s'assure
aussi la fidélité de Fouineurs et de Mar-
cheurs, de maniere astucieuse : il a ouvert
dans Phénice une vaste maison, mi-halte mi
orphelinat. C'est que Che a ramené de |'Obs-
cur une compassion gigantesque pour |a
gent humaine. Nul mieux que lui, de sa voix
contrefaite, ne raconte |'horreur des exodes
ou l'infamie de la misere et la douleur. Il sait
décrire, non sans émotion, le calvaire de
ceux Qui dépérissent et tendent la main. I
parle aussi, rarement, de sa rencontre dans
'Obscur avec un monstre Qui aurait été un
jour humain. Mais 13, les mots lui manquent.

CHE MANEGO

CAPACITES :

*® 4 & 5 9

APTITUDES :
- ARTS MARTIAUX 3 / Palache 5

Représentation 4

Redoute des Blasonnés 6

Vents 5

POSSESSIONS :

VIE :11
ENERGIE :7

STATUT : 6 (LEGENDE)

¢ AGILITE 3 / CAMOUFLER 2, ESQUIVER 4

¢ FORCE 2 / FORCER 2, LANCER 3, PORTER 2

HARGNE 2 / AGRESSER 3, SUPPORTER 3, SURPRENDRE 3
PRESTANCE 4 / IMPRESSIONNER 2, INFLUENCER 6, SEDUIRE 6
RESISTANCE 2 / CONTROLER 5, ENDURER 2, REGENERER 4
SENS 3 / OBSERVER 5, S’ORIENTER 4, SURVEILLER 4

TREMPE 3 / MOTIVER 5, RESISTER 4, SURMONTER 4

- CoMMUNICATION 4 / Eloquence 6, Empathie 3, Marchandage 4,

- ERUDITION 4 / Avant 3, Coutumes Marcheurs 5, Batisseurs 4,
Fouineurs 3, Proneurs 3, Légendes 4, Lettres 6, Région Chaudron des
Enfers 4, Région Solaria 3, Asia 3.

- RELATIONS 4 / Quartiers : Ferraille 2, Echarpes Pourpres 4, Faiseurs 5,

- SURVIE 3 / Animaux :Voulpes 2 ; Milieux : Obscur 5, Stallites 6
- TECHNIQUES 4 / Matériaux : Métal 3, Energies : Vapeur 3, Huiles 3,

Distillateur (indice 3), 3 Flacons d’huile de rueg, Luxance, Escarcelle
contenant 100 Lux, Filtre (indice 2), Havresac, Gourde, Vétements

sophistiqués (Protection 1), Portefaix, Palache.
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% - AKIL

- pas immanquablement vers un autre stal-

Ce vieux Marcheur a réalisé de grandes
choses dans le passé€. Malheureusement pour
lui, sa Iégende le dépasse aujourd hui. Akil
est devenu un pilier de comptoir. Son sur-
nom, * I'épave ", est assez évocateur. Il
pue la vinasse et son haleine de chacral fe-
rait fuir un razorback, a-t-on coutume de
dire. 1l a depuis longtemps sombré dans
I'alcoolisme, décu et aigri que ses bonnes in-
tentions n‘aient jamais pu aboutir a un pro-
jet concret et ce, méme au faite de sa gloire.
Aujourd’hui, il ne croit plus guere en Qui-
conque. Et surtout pas les Célestes. S'il se
sent exclu, Akil na pas non plus vraiment
envie d'étre intégré au sein de cette popu-
lace ignare, soumise et aveugle.

Car du temps de sa splendeur, Akil nour-
rissait un projet. Celui d' “apprivoiser I'Obs-
cur”, comme il disait, et a terme, de le co-
loniser. Pour lui, le salut ne venait pas de ces
stallites lumineux ou I'on s’entasse, on
s'abrutit, o sa conduite est régie par des lois
bien trop contraignantes. Il s'évertuait a ex-
pliquer qu'il n'y avait pas a craindre I'Obs-
cur, pas plus que n'importe Quel autre aspect
du monde moderne. Et Akil savait prouver
ses dires. Ses longs périples dans I'Obscur
semblaient pour lui un jeu d’enfant. Il en re-
venait a peine éprouvé. Les privilégiés qui
I'accompagnaient a cette époque €taient
unanimement stupéfaits devant la facilité
apparente avec laquelle il écartait les dangers
de sa route. C'est de la qu'est née sa légende.

Les seules Marches Qu'Akil accomplit au-
jourd’hui sont celles qui résultent de son ex-
pulsion de toutes les tavernes et auberges du
dernier stallite dans lequel il a élu domicile.
Le vieil homme se met alors en Quéte d'un
nouveau foyer. Ces Marches lui permettent
de se ressourcer, et il resterait sans doute
dans I'Obscur si son alcoolisme ne |'attirait
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lite. Comme il connait I'emplacement de
nombreux gisements de charbon et de pé-
trole, Akil est toujours riche quand il arrive
qQuelque part, méme si cela ne dure guere. I
continue d'espérer qu'on I'écoutera enfin,
qQu'on l'estimera, eu €gard a sa notori€té, son
statut légendaire et ses bienfaits passés.
Mais personne ne peut croire Qu'une telle
loque humaine puisse vraiment étre le cé-
lebre Akil, et les railleries qu'on finit par lui
adresser ne manquent pas de lui rappeler la
médiocrité de la condition humaine. Certains
le sous-estiment. Le vieux est bien mieux
conservé que son aspect le laisserait sup-
poser. Il n‘a plus de dents, mais il a fait rem-

STATUT : OFFICIEUX : 6 (LEGENDE) ;
OFFICIEL : FOUINEUR : 1 (LARVE)

CAPACITES :

¢ AGILITE 2 / CAMOUFLER 3, ESQUIVER 3, GRIMPER 2

¢ FORCE 2 / FORCER 1, LANCER 3, PORTER 1

¢ HARGNE 3 / AGRESSER 3, SUPPORTER 6, SURPRENDRE 6
PRESTANCE 1 / IMPRESSIONNER 3, INFLUENCER 2, SEDUIRE 1
RESISTANCE 3 / CONTROLER 6, ENDURER 4, REGENERER 6
SENS 3 / OBSERVER 3, S’ORIENTER 5, SURVEILLER 4
TREMPE 4 / MOTIVER 1, RESISTER 4, SURMONTER 6

®*® & & 9

APTITUDES :

- ARTS MARTIAUX 2 / Etoiles 6, Dents de fer : 5

- COMMUNICATION 2 / Baratin 3, Eloquence 3, Empathie 5

- ERUDITION 3 / Avant 4, Coutumes Marcheurs 5, Légendes 6, Lettres 4,
Région Chaudron des Enfers 6, Région Eldena 5, Région Solaria 4

- RELATIONS 3 / Quartiers : Quartier de I’Assommoir 5, tous les
quartiers autres que ceux situés dans la Premiere Marche : - 4

- SURVIE 4 / Animaux - : Insectes 4, Oiseaux 3, Rats 6, Urs 4, Voulpes 3 ;

Milieux : Chaos 4, Déserts 3, Glaces 3, Marais 4, Montagnes 3,

Mortezones 3, Obscur 6, Stallites 4

- TECHNIQUES 1

POSSESSIONS :

Distillateur (indice 2), Torchine, Escarcelle contenant 3 Lux, Filtre
(indice 1), Havresac, Gourde, Haillons en rueg, Etoiles, Dentier

métallique.

ARMES : DOMMAGES
- DENTS-DE-FER 3

VIE :14

ENERGIE :10

placer ses chicots par un dentier de métal
spécialement adapté et particulierement ai-
guisé que lui a vendu Orthur Sourire (voir
chapitre * les agressions "). Nombreux sont
ceux Qui ont perdu leur nez ou quelques
doigts a s'étre trop moqué du grand AKil.

Les PJ le croiseront peut-€tre, dans une ta-
verne ou un cabaret Quelconque. Sans doute
ne le remarqueront-ils pas. Mais s'ils peuvent
voir ses yeux, ils sauront Que cet homme a
une histoire, un passé. Car la flamme qui
brile dans ses pupilles témoigne de la
grande conviction émanant de ce vieillard qui
dit s'appeler AKil...
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Au-dela des superstitions, des porte-bon-
heur ou porte-mouise, les Marcheurs ont
leurs propres mythes, incarnant et reflétant
mieux leurs existences qQue les dogmes so-
laariens. Certes, ils en sont inspirés et ['on
trouve dans ces histoires des allégeances aux
éclairages célestes. Mais le regard des Mar-
cheurs est parfois plus aiguisé et plus fataliste
: d'aucuns n'écoutent ces mythes Que comme
des racontards de bonnes femmes, juste bons
a alimenter leurs jurons. D'autres y accordent
une foi Qui vire parfois au fanatisme.

Voici quelques uns de ces mythes et leurs
variations, tels que le sage et Proneur Elison
Gorp les a reproduits avant de se voir confiné
dans un monastere aveugle, lieu propre a ra-
mener |'acuité qQui caractérisait ses textes
dans un plus lumineux sentier. Ces extraits
sont issus des premiers écrits du Proneur,
dans lesquels nul doute face a Solaar ne
s'était encore immiscé...

LE CCEUR DE
SOMBRE-TERRE

"Pour beaucoup de nos Marcheurs, les
tempétes, la foudre, les sursauts tellu-
riques, les déchainements volcaniques
Que connait Sombre-Terre, sont des éma-
nations de la puissance de Solaar. Fort
bien. Mais, de telles croyances sont chez
eux faussées : ils croient Que Solaar n'est

guere aux cieux et en toute chose, mais
réfugié au coeur de Sombre-Terre, au
centre méme de la planete.”

"Un conteur croisé 'année du Grand Frige
me dit Que Solaar se repose dans les en-
trailles de Sombre-Terre : aprés un grand
cycle d'éclat s'entame pour lui un cycle de
sommeil. Mais ce n'est pas la version la plus
commune. Pour la plupart des voyageurs,
Solaar est prisonnier de la croite noiratre Qui
recouvre Sombre-Terre. La métaphore du
cocon est revenue bien des fois dans les ré-
cits entendus. Ce cocon serait comme une
gedle autour du Dieu, une gangue qui ten-
drait a définitivement se fermer. Les éclairs,
e vent, les tremblements de terre n'étant Que
es derniers soubresauts du combat qQui se
joue en défaveur de Solaar... Les Marcheurs
n‘ont guere de foi quand ils se prétent a
des dires aussi défaitistes. Il est évident que
nos missionnaires se doivent d’enrayer cette
déception, et de véhiculer d'autres images
d'espérance, plus vivifiantes (...)."

"La version Que me conta |'estimable te-
nancier d'une halte grise, bien que fondée
sur les mémes bases apocryphes, est heu-
reusement plus conforme aux Lumines-
cences célestes, telles que je les ai consul-
tées. Solaar, dans les noirs filets de nuages
et de terres qui le retiennent, est tel le
charbon qui bientot sera diamant, ou telle
la larve un jour papillon. S'il y a dans cette
version plus d'espoir, ce n'est pas sans Que
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le gargotier précise que le temps de cette
gestation, les Marcheurs sont laissés a eux
mémes, aveugles et perdus. L'homme tenait
d'ailleurs en grande détérence la situation
des Marcheurs et celles des Célestes pla-
cés sous la protection de la lumiere (...). La
encore, je ne peux qQue fustiger I'absence de
missions apportant réconfort et lumieres
aupres de ces pauvres heres (...)."

AUTRES PALPITA-
TIONS

"I'attire |'attention des inestimables Ré-
vérés sur le lien Qui unit cette vision contre-
faite au mythe de I'aube noire, Qui lui aussi
freine et contredit nos missionnaires dans
leurs conqueétes des ames. L'aube noir ad-
viendrait le jour ot Solaar serait définitive-
ment prisonnier de la gangue noire qQui re-
couvre le monde. Ce jour I, nulle lumiere
ne pointerait a I'aube, abandonnant les
hommes dans une nuit perpétuelle. Selon
certains, ce méme jour, Solaar ne retien-
drait plus la fureur du volcan sur les contre-
forts duquel est béti le stallite Phénice. "




"Cette encyclique serait incomplete si
je ne m'étendais sur les variations de cette
forfanterie. Les voyageurs ont prétentieu-
sement converti la situation de Solaar en
une dimension humaine, a travers mille
contes évoquant des métamorphoses, sem-
blables a celle qu'effectuerait notre dieu
dans les profondeurs chthoniennes. L'une
des bases de ces histoires est la méprise,
et tout les QuiproQuos qui s'ensuivent :
un Marcheur est incapable de reconnaitre
celui ou celle qui fut son ami(e) des lustres
plutot, tant il a changé physiquement et
dans son comportement.

"Le méme Marcheur arrive, en revanche,
a reconnaitre son compagnon dans un ani-
mal, un urs ou un rapazz, dans lequel se
trouve la méme "flamme intérieure". Il est
aussi dit Que certains Marcheurs, qQui s'en-
fouissent en terre pour dormir (ou parfois
quand ils sont enterrés), se réveillent des
années plus tard transformés en animal.
Ces récits €tablissent dans un paganisme
. outrancier des paralleles entre les longues
hibernations d'animaux de I'Obscur et So-
laar. Comme pour ces bestioles enfouies en
terre, on ignore le jour de leur réveil et la
durée du cycle de repos (...). De tels
mensonges sont intolérables (...), ils sont
fort heureusement, pour l'instant, mélés a
des racontars sur la capacité de certains a
se transformer en béte".

ESTAN & LISIK

"Cette "flamme intérieure", ce "cceur de
lumiere", les Iégendes le disent présent dans
tout Marcheur. Il peut s'embraser ou se
tarir, avant de s'éteindre, selon les épreuves
et les choix des héros de ces Iégendes. Je re-
transcris ici ['une d'entre elles, telle qu'elle
me fut narrée. L'histoire d'Estan et de Lisik

~ s'ouvre sur la résonance de leurs deux caeurs

MPAGNONS DE L'OBSCUR

de lumiere, dont les éclats se confondaient
en un écho appelé amour. Lisik était fort gi-
ronde, Estan puissant et fier. Ils allerent en-
semble, par monts et par vaux, contre vents
et marées, dans toute la Roke, en reine gi-
tane et roi bohémien de tous les Marcheurs.
Mais vint un jour ou Estan disparu, enlevé
par des esclavagistes.

Lisik retrouva les forbans, et les tua un par
un sans Qu'aucun ne lui donne nouvelle de
son homme. Elle fouilla I'Obscur, en re-
tourna chaque pierre en interrogeant et
tuant chaque monstre qQu'elle délogeait de la
terre. Nul ne savait ou se trouvait Estan, nul
n'avait entendu son nom, et pourtant la
belle sentait palpiter le coeur du Marcheur.
Alors qu'elle questionnait le dernier voulpe
de Sombre-Terre - la derniére créature en-
core vivante dans I'Obscur - elle vit une
ombre se terrer non loin de la."

"C'était Estan, maraudant comme une béte,
difforme et touché par la nuit, €ructant sa
douleur a la vue de son amour. Il rampa
vers Lisik, I'implorant de mettre fin de son es-
ponton a ses tourments. Mais Lisik, de sa
lame s'ouvrit la poitrine, et sortit son cceur
de lumiere Qui n'avait cessé toutes ces années
de croitre. Elle I'offrit a son amant déchu, qui
a son contact retrouva sa vigueur d'antan. lls
s'étreignirent une derniere fois, comme jadis,
avant qu'elle ne s'effondre morte. Estan
pleura tant Qu'il ne vit venir le dernier voulpe,
qQue Lisik avait épargné. Estan lui tendit sa
gorge... Le voulpe se repu alors des deux
ceeurs et enfanta a nouveau toutes les créa-
tures Que Lisik avait pourfendu.”
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LE PREMIER MAR-
CHEUR

"Il est une derniere histoire dont je me
dois, aimés Révérés de vous rendre
compte, Que vous preniez mesures et dé-
cidiez réactions, dans un juste courroux
appelant I'anathéme (...). Le conte dé-
marre dans le Premier Stallite, dont nul
n'était encore sorti. Persuadé qu'ailleurs
d'autres lumiéres brillaient, un homme
prit sa besace et partit dans I'Obscur,
abandonnant famille et amis. Il marcha
longtemps, sauvant mille fois sa vie par
miracle. Le récit est la fort long, et je
vous €pargne, Révérés, toutes ces péri-
péties bonnes aux voyageurs."

"Il s'en vint enfin aux portes du Second
Stallite. "Je ne suis point un réfugie, dit-il
aux portes de la cité, je suis le premier
Marcheur. Je viens porter nouvelles et es-
poirs. Vous n'étes point les seuls survi-
vants". Le prenant pour fou, nul ne voulu
lui ouvrir. Il repartit, plein de questionne-
ments, jusqu'au Troisieme Stallite. "Je ne
suis point un réfugié, dit-il, je suis le Pre-
mier Marcheur, et j'apporte de tristes nou-
velles des autres survivants”. On laissa en-
trer I'oiseau de mauvaise augure, pour le
chasser quand il raconta qu'il n'avait pu en-
trer dans le Second Stallite."

"Le Premier Marcheur erre depuis dans
I'Obscur, sans jamais trouver la route qui
le mene au Stallite Bienveillant qui |'ac-
cueillera. Lisik, la belle au cceur de lu-
miere, le croisa un jour, dans des terres
si froides que le souffle des hommes y ge-
lent immédiatement et que les larmes y
cristallisent en une seconde. Le Premier
Marcheur lui dit qu'il avait en lui le re-
mede, la guérison, I'étincelle qui suffirait
a tuer la nuit. Mais, dit-il, il ne pourrait
'offrir que le jour ou tous les hommes se-
raient bons, droits et hospitaliers. Une
autre fin est donnée parfois aux contes :
le premier Marcheur voyage toujours, mais
sous le coup d'une étrange malédiction
qQui lui fait rater toutes les haltes et toutes
les cités. 1l est depuis persuadé d'étre le
dernier homme".



LES HORLAS

Le mythe évoque un Dieu qui descendra du
ciel - ou qui s'extirpera des entrailles méme
de Sombre-Terre - pour juger définitivement
les survivants dans un second courroux plus
terrible Que le déchainement passé. La pre-
miere Apocalypse n'a apparemment pas sulffi
pour faire comprendre aux hommes qu'ils
n'étaient plus de ce monde. Forte de cette
conviction, la secte des Horlas, fraction in-
tégriste du Konkal, s'immisce en I'Obscur, en
plus de I'activité traditionnelle konkalite dans
es stallites, appelant a la rédemption et
‘avenement d'une espece concurrente a I'hu-
manité misérable.

FONDEMENTS ET BUTS DE LA
SECTE

A l'origine des Horlas, on trouve une
"réalité" : celle d'une Apocalypse jugeant
les hommes et mettant de fait la planete
en jachere. Qui peut contredire un tel
jugement ? Qui peut ignorer les traces de
cette colere ? Pour les Horlas, la gangue
noire Qui recouvre Sombre-Terre n'est
qQue le creuset d'un renouveau Qui ignore
les hommes - parasites oubliés de |'an-
cien temps. Ce fondement dogmatique
n'est pas sans évoquer les mythes solaa-
riens - seule |'interprétation differe, as-
surant ainsi a I'organisation fanatique un

terreau commun et fertile pour son re-
crutement.

Les Horlas croient ainsi u'ils n'ont plus
leur place sur Sombre-Terre, ou plutot qu'ils
se doivent d'achever |'ordalie entamée il y a
quatre siecles. C'est leur devoir de Ré-
demption : ils doivent mener a bout I'Apo-
calypse, défaire la planete de cette vie tenace
Qui s'incarne encore en un homme inadapté.
Il est aisé pour ces Horlas, dans un premier
temps, de convaincre des disciples : d'évi-
dence, ['homme est sur Sombre-Terre comme
une incongruite.

Ce fanatisme et les desseins de la secte en
ont frémir certains, méme chez les konka-
ites, alors que d'autres, séduits, y voient
‘assouvissement de ranceoeurs et d'humilia-
tions face aux Célestes. L'homme doit dis-
paraitre, et avec eux les stallites ! Place nette
doit étre faite pour une race nouvelle, et il
faut éradiquer jusqu'a la moindre trace hu-
maine, architecturale et technique. Ainsi,
les Horlas n'hésitent pas a détruire toute
trace de I'Avant et a mener un combat per-
pétuel contre les antéquaires.

L ORGANISATION

La secte compterait quelques centaines
de membres - ce ui est beaucoup a I'échelle
de la population survivante. On en trouverait
dans tous les stallites, et nombre de messa-
gers parcourraient I'Obscur pour assurer la
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cohésion de I'organisation. Le centre né-
vralgique et originel de la secte serait situé
a Sparta, ou a Dron selon d'autres... L'ordre
est rigide, cloisonné, hiérarchique, sans que
I'on sache (en I'occurrence les Initiés et les
Proneurs) qQui se trouve au sommet de cette
pyramide fanatique, méme si on I'assimile gé-
néralement au Konkal.

Les fideles ont en général deux missions :
la premiere est de repérer en Marche ou
dans les stallites les points faibles des com-
munautés, de fagon a ourdir les complots qui
viendront a bout des remparts protecteurs ou
accélérer l'inévitable chute de ces préten-
tieuses oasis. La seconde est le recrutement,
'infiltration de fideles aux postes clefs, pour
étre prét a l'instant crucial qui plongera I'hu-
manité dans les archives de la vie.

La séduction de la secte s'opere facile-
ment. Aupres d'une population perdue, qQui
peine tant a donner sens a sa vie et Qui doit
croire des Proneurs parfois avachis dans un
luxe de privileges, la mythologie des Horlas
est séduisante, simple. Elle arme les ames
€garées du pouvoir d'un dieu décu. Le cy-
nisme, le renoncement, la fatalité si prompts
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ps'emparer des hommes, trouvent la un

golit du complot, de l'infiltration et de la
conviction, n'hésitent guere a s'emparer de
la théologie, a générer schismes et doutes
aupres des jeunes Proneurs. De facon plus
triviale, ils savent user de drogues. lls évo-
qQuent alors aupres des recrues abasourdies
le cauchemar de leurs vies et la plaie qu'est
leur destin. Un long rituel d'allégeance est
ainsi orchestré par les membres de |'ordre,
marqQuant de scarifications douloureuses les
torses des nouveaux fideles.

La secte opére parfois en plein jour, si le
pouvoir des Proneurs est trop réduit, ou si
elle courtise directement les Marcheurs. Ces
derniers lui sont indispensables, comme
agents de liaisons mais aussi comme vivier.
Ou, mieux que parmi ces refoulés des stal-
lites et ces errants perpétuels, le discours des
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Horlas prendrait-il ? Et c'est dans les rangs
des routiers Que se comptent le plus grand
nombre de fideles.

DERRIERE LE MASQUE

Le meneur de jeu tient la un ennemi a
dresser de facon récurrente face aux per-
sonnages joueurs. Plusieurs rencontres sont
envisageables, comme celle en Marche d'un
des messagers des Horlas et |'interception
d'un message annoncant un complot ter-
rible... Le MJ peut, plus simplement, mettre
en sceéne une charmeuse tentative de recru-
tement (idé€ale pour mettre en valeur le PJ qui
incarne un Proneur).

Dans Phénice, le M| peut imaginer Que
les Horlas ont fini par infiltrer la plupart
des organisations Qui tendent a prendre le
pouvoir. Si les P] dévoilent un tel secret
aux Initiés, ou sauvent un stallite, voila qui
devrait accélérer leur révélation ou leur

montée en pui553nce au sein des maisons.
Les Initiés, justement, peuvent aussi dé-
cider d'interdir la secte.

Les Horlas sont | pour incarner un temps
le combat contre le mal. Il est en effet facile
de deviner qu'a I'origine de la secte se trouve
une créature corrompue et dirigée par le
Shankr. En ce cas, les Horlas deviennent ces
émissaires, et tenteront, par exemple, de sau-
ver les Sombres Fils ou de favoriser |'inocu-
lation au plus grand nombre de la matiere ex-
traterrestre. Mais des schismes peuvent
apparaitre au sein de méme de la secte, et des
oppositions peuvent naitre vis-a-vis de 'or-
ganisation mere Qui chapeaute tout cela : le
Konkal. Cela peut notamment se produire au
moment ou un membre entre en contact, et
c'est un beau retournement dans un scéna-
rio, avec des adaptés (voir, dans la boite de
base, la page 27 du livret 2).




SHEREK LAZROVIK

Sherek est une belle femme brune, métisse, a I'élégance féline.  depuis une militante acharnée, et brillante, bien que parfois,
Son visage est dur, sec et semble porter en lui une violence ac-  le pessimisme lui fasse baisser les bras. Elle profite de ces
quise il y a fort longtemps. Orpheline a sept ans - sa famille ~ voyages pour porter des messages. De ses connaissances des
est morte devant ses yeux terrifiés -, elle a €té recueillie par des  stallites, elle rédige des rapports fomentant leurs chutes. Mais
Proneurs qui l'ont instruite non sans, une fois ses charmes  peut-étre suffirait-il de la bonté véritable d'un Proneur, d'un Ini-
éveillés, tenter d'autres apprentissages, Qui la pousseérent au  ti€ - d'un P - pour que renaisse en elle un espoir capable de
meurtre. L'anatheme qui s'en suivit I'a conduite a devenir Mar-  mener ses extraordinaires facultés d'adaptation sur un chemin
cheuse, et a ainsi entrer en contact avec les Horlas. Elle est  désormais enchanté par le défi de la survie...

CAPACITES :

¢ AGILITE 3 / CAMOUFLER 3, ESQUIVER 4

e FORCE 2

e HARGNE 3 / AGRESSER 2, SUPPORTER 4, SURPRENDRE 4
PRESTANCE 3 / INFLUENCER 4, SEDUIRE 5
RESISTANCE 2 / CONTROLER 3, ENDURER 3, REGENERER 4
SENS 3 / OBSERVER 3, S’ORIENTER 4
TREMPE 3 / MOTIVER 2, RESISTER 3, SURMONTER 4

*® & * o

APTITUDES :

- ARTS MARTIAUX 2 / Poignard 3

- COMMUNICATION 4 / Baratin 3, Eloquence 5, Empathie 3

- ERuDITION 3 / Avant 1, Coutumes Marcheurs 4, Coutumes Proneurs 5, Intendance 2, Légendes 3, Lettres 2,
Région Chaudron des Enfers 3, Religion Horlas 5

- RELATIONS 2 / Quartiers : Cité Interdite -3, Statues-Logis -3, Halte des Lointains 2, Halte Nord 2, Halte
des Ombres 3

- SURVIE 3 / Animaux : Rats 3, Urs 3, Voulpes 4 ; Milieux : Mortezones 4, Obscur 5

- TECHNIQUES 1

ARMES : DOMMAGES DEFENSE
POIGNARD RECOURBE + 1 +1
VIE :12

ENERGIE : 4

2]




Dans Dark Earth, l'initiation est ce qQui
donne tout son sens au monde et aux des-
tins des personnages joueurs. C'est le prin-
cipal "moteur" du jeu, et sa source de re-
nouvellement continuel. Dans la majeure
partie des scénarios, les maisons sont les
initiatrices de l'aventure. Sans elles, les
personnages-joueurs auraient peu de rai-
sons de s'enfoncer dans |I'Obscur, si ce
n'est une curiosité suicidaire! Surtout, sans
'initiation, les PJ n'en auraient peut-étre pas
la force. Comme il est précisé plus avant
dans le chapitre "La tension" et I'encadré
sur "la résistance a I'Obscur", les grands
Marcheurs sont souvent Initiés : mais leurs
exploits n'en font pas des é€lus, bien au
contraire. On peut penser ue c'est I'ini-
tiation Qui leur a donné la force et les ailes
pour devenir des Iégendes.

LES COMMANDE-
MENTS

Si les personnages-joueurs ont dépassé
le stade d'Approchés pour celui de Révé-
l€s, il y a de fortes chances, avant toute

Marche, que leur mentor les informe du
travail qu'effectuent les maisons dans
I'Obscur. Il s'agit de rétlexes a acquérir,
d'une vigilance a avoir pour mener le com-
bat contre les Ténebres. Les Initiés ont
plusieurs chevaux de bataille, qui se tra-
duisent par des commandements somme
toute peu contraignants.

¢ Les personnages joueurs se doivent de
collecter des nouvelles pour en rendre
compte a leur parrain et aux maisons. Tout
ce Qui touche a l'archessence est bien s(r
la grande priorité. Effets sur les hommes,
les plantes, manifestations étranges et
inconnues : chaque détail doit étre
rapporté. Ce commandement passe
évidemment par une mise en garde : c'est
I'occasion pour le meneur de jeu d'insister
encore une fois sur les terribles dangers de
'archessence. Tout en prenant garde a ne
pas trop en révéler, pour en réserver la
surprise et la teneur aux scénarios. L'autre
grand sujet d'interrogation des maisons,
c'est I'exode, qui depuis I'Est, pousse des
centaines de réfugiés vers Phénice. Que
se passe-t-il ? Quel malheur frappe donc la-
bas ? Enfin, les maisons sont plongées,
non sans dissensions, dans ce Qu'on nomme
"le temps des choix". Elles attendent,
craignent ou esperent, I'événement qui
mettra en branle la Bataille Finale, celle
Qui doit opposer la lumiére aux ténébres :
gare aux erreurs d'interprétations
symboliques des P] ! Mais peut-étre ne
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sont-ils pas encore au courant de cet enjeu.
Leur mentor leur précisera juste que s'ils
sont les témoins d'une affaire qui dépasse
de beaucoup leur entendement, il faudra de
toute urgence ramener l'information dans le
stallite le plus proche.

¢ Les maisons sont dépositaires du savoir
et savoir-faire de I'Avant. Mais beaucoup se
sont perdus, et tout ce qQui touche a
I'Antech (voir dans le livret consacré a
Phénice) est considéré comme essentiel
par les Initiés.

* Les Initiés ne font pas que collecter les
nouvelles : ils ont aussi pour mission de
propager des rumeurs et de véhiculer des
idées. C'est ainsi que la religion Solaarienne
s'est répandue. Ils auront peut-étre ainsi a
défendre Solaar contre les idées impies
auxquelles adherent certains Marcheurs...
Quoi qu'il arrive, les P] devront ceuvrer pour
le bien des maisons et contre tout groupe
usurpateur Qui tenterait de s'approprier un
bien utile a la lutte.

RENCONTRER UN |
INITIE

A l'occasion d'une mission, les P| peuvent
étre dépéchés dans une zone de I'Obscur
ou officient déja un ou plusieurs Initiés. Ces



derniers n'ont peut-étre pas donné signes
de vie depuis longtemps. Il s'agira alors
d'un travail annexe, au cas ou... Pourtant,
on ne leur donnera jamais le nom ni la
description précise de ces autres Initiés.
Trop dangereux. Les maisons s'en remettent
a Solaar et a la faculté des P) d'identifier la
force intérieure des autres révélés... La vé-
rité, c'est que les luttes entre maisons di-
visent parfois les Initiés, et que toutes ne fo-
mentent pas les mémes actions. Ces
rivalités pourront, quand les P] seront plus
avancés dans leurs initiations, devenir
source a scénarios. Pour l'instant, les P)
n'ont sans doute pas encore choisi leur
maison, ou en représentent plusieurs. On
peut considérer cela comme un avantage.

Quoi qu'il arrive, un Initié croisé dans
'Obscur ne se dévoilera qu'exceptionnel-
lement aux PJ, et seulement s'il est certain
de leur affiliation. A moins qu'un rendez-
vous ai €té pris de longue date. Il est déja
fort rare d'en croiser un dans les stallites,
alors dans I'Obscur, cela releve du mi-
racle. A moins qQu'un méme intérét ne les
guide tous au méme endroit, a la méme
croisée des chemins... '
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PARTIE II

Ce chapitre a pour principale fonction de préparer
les personnages a ce qui les attend dans I'Obscur.

Se préparer, quand on est simple Céleste, c'est déja devenir
Marcheur de fait. C'est pourquoi, nous vous fournissons
queﬁyuef indications permettant a un personnage
appartenant a n'importe quelle caste de devenir
un nouveau Marcheur ﬁcace. Car un Nourrisseur n'aura
pas les mémes avantages qu'un Batisseur, face aux menaces

qu'tls vont devair affronter lors des Marches.
Se préparer, ¢'est aussi s'équiper. En plus de ['équipement
décrit dans la boite de base, il existe un équipement
trés particulier que les Marcheurs réservent
d leurs vrais compagnons.
Une préparation efficace nécessite également d apprendre
a recomnaitre les moindres signes révélateurs dans I'Obscur,
de maniére a anticiper les menaces, optimiser ses chances
d attraper du quﬁier, et done de survivre.
Se préparer, ¢ est enfin chisir ses compagnons de route,
au premier rang desquels figurent les animaux, plus fidéles

et dévoués a leur Maitre que 1 importe quel étre humain.




A terme, tous les P] sont amenés a devenir
des Marcheurs. Car, aussi belle soit Phénice,
aucun PJ aventureux ne voudra passer sa vie en-
tiére dans ce qui deviendrait trop vite une pri-
son dorée. De nombreux mysteres les attendent
ailleurs, dans d'autres stallites, dans d'autres ré-
gions. Des révélations, aussi. Quand ils de-
viendront Initiés, les P] prendront conscience
qQu'ils sont nécessairement amenés a s'aventu-
rer dans cet inQuiétant territoire constamment
plongé dans les ténebres qu'on appelle I'Obs-
cur. Car la lutte impitoyable dans laquelle il
vont s'impliquer exige daller affronter ['en-
nemi sur son propre terrain.

Il parait évident que lorsque plusieurs aven-
turiers issus de castes différentes décident de
s'associer, de former un groupe pour affronter
'Obscur, ils optimisent leurs chances de sur-
vivre, a condition de savoir utiliser au mieux les
compétences dont chacun dispose. La
meilleure solution consiste a répartir a l'avance
le role de chacun. Il n'est pas question de
chef, ni de hiérarchie, il est simplement ques-
tion de responsabilité. Ainsi, chaque caste ap-
porte son lot d'avantages et d'inconvénients
pour devenir un explorateur de I'Obscur :

« Fouineurs : ils devront mettre leurs
capacités d'adaptation, de ruse, et leurs res-
sources mentales au service des autres. Ils
représentent l'intelligence tactique du groupe.

A

-ace a un danger qui nécessite une réaction ra-
vide, les Marcheurs Fouineurs ont une dis-
position naturelle adéquate. Leurs compé-
tences de Survie dans des milieux spécifiques
traduisent cette faculté, de méme que leurs
Capacités physiques plutdt €levées, notam-
ment en Agilité. Les autres Marcheurs ont
donc intérét a faire appel a eux pour tout ce
qQui concerne la survie en milieu spécifique
(souterrains, ruines, ...) et pour la plupart des
tests faisant appel a I'Agilité. Les Fouineurs
sont aussi des baratineurs nés. Pour traduire
tout cela, le MJ peut attribuer aux Marcheurs
Fouineurs un bonus aux Seuils de réussite
relatifs aux tests de Marchandage et de Bara-
tin dans I'Obscur (le nombre de réussites re-
Quis étant diminué de 1), et pour les tests de
Survie : Souterrain et Ruines.

» Nourrisseurs : Ce sont les spécialistes
indiscutables des Animaux et de la récolte de
nourriture. Personne mieux Qu'eux ne sait
dresser les animaux et obtenir le maximum de
faveurs de ceux qu'ils considerent avant tout
comme leurs meilleurs amis. De méme, les
Nourrisseurs connaissent un grand nombre de
plantes et de champignons capables de pousser
dans ['Obscur, en plus du rueg, bien sr.

C'est donc a eux qu'incombe la tache de
dresser les urs a harnacher, les cerberes de
garde, les faucons de chasse, les mangous.
Les Nourrisseurs sont souvent aussi les
meilleurs chasseurs, car ils connaissent par-
faitement le mode de réaction des bétes qu'ils
trauent : yacks, urikans, et méme voulpes.
Enfin, ce sont aussi et surtout les guéris-
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seurs du groupe. L'anatomie, humaine comme
animale, n'a guere de secrets pour eux. Et
leurs connaissances en la matiere seront mises
a rude épreuve, malheureusement |

En terme de jeu, dans I'Obscur, le MJ peut
traduire ces facilités en leur accordant un
bonus de I pour tous les seuils de réussite re-
Quis pour le dressage des animaux, pour tous
les tests relatifs a la chasse, pour les tests de
Survie : Champignons et Rueg, et pour tous
les tests de Techniques : Corps.

+ Batisseurs : Ces spécialistes des ma-
tériaux de toutes sortes se montrent extrémement
efficaces dans la construction des piéges et des
ponts dans I'Obscur, ainsi que dans la réparation
des outils ou des véhicules. Leur débrouillardise
technique est telle qu'ils savent presque instinc-
tivement se servir du terrain qui les entoure de ma-
nicre a I'exploiter a leur avantage. Cela va, bien
entendu, de la conception et la réalisation de
pieges, mais également a la capacité a fuir quand
il le faut, a choisir la meilleure route pour faire pas-
ser un chariot, a savoir se placer au bon endroit
pour faire dévier un troupeau, a découvrir un gj-
sement métallifere, etc. Le MJ, non seulement
devra tenir compte de ces parametres en four-
nissant Quelques conseils appropriés aux Mar-
cheurs Batisseurs, mais, en terme de regles, il
pourra leur faire bénéficier dans I'Obscur d'un
Bonus a tous les tests relatifs aux Techniques,
autres que celles du Corps.

* Gardiens du Feu : Dans I'Obscur,
ces hommes surentrain€s se révelent non seule-
ment les champions de la protection physique,



Qu'il s'agisse des convois comme des hommes,
mais aussi de solides guerriers, habitués aux
conditions les plus rudes. Leurs atouts résident
donc essentiellement dans la résistance phy-
sique et mentale au contexte usant de la Marche,
et bien entendu, dans le combat. C'est pourquoi,
dans |'Obscur, le M| leur conférera un bonus de
| point & tous les tests de Résister, et pourra €ga-
lement utiliser la regle optionnelle suivante
chaque fois qu'un Gardien du Feu dépense |
point d'énergje lors d'un combat, le bonus est
conservé pour toutes les Passes d'Arme de ce
combat, et non pas seulement pour la premiere.

e Préneurs :lls ne sont pas tres apprécies
des Marcheurs, en général. Pourtant, quand ils
deviennent Marcheurs de fait, ils ont un grand
role social a jouer. Leurs responsabilités au sein
du stallite, leurs contacts permanents avec des
Célestes de tous horizons, leur ont conféré une
expérience de I'homme, de ses processus
mentaux, Qui peuvent étre exploités avec succes
lors des Marches. Si le Marcheur Fouineur est
un baratineur et un marchand de tapis, le
Marcheur Proneur, lui, sait rallier une foule a
ses idées, par un long discours sensé et
rassembleur. De plus, il sait admirablement
trouver les mots justes quand le moral des
troupes est au plus bas. C'est pourquoi le M|
pourra attribuer au Marcheur Proneur un bonus
de I pour tous les tests de Trempe + Motiver
ayant lieu dans I'Obscur, ainsi Que pour tous
les tests de Communication + EloQuence dans
ce méme milieu. Pour ce qui concerne le test
de Motiver, le M] n'oubliera d'appliquer les
conséquences, en cas de réussite, sur le
Marcheur qui en bénéficie : un Marcheur
motivé par un Marcheur Proneur bénéficiera
d'un bonus d’au moins | point (a I'appréciation
du MJ, qui peut décider d'étre plus généreux
si le P) Proneur I'a mérité par son Roleplaying)

Il n'est pas précisé dans la boite de base de Dark Earth com-
ment le statut d'un personnage €volue. C'est avant tout parce que
cette évolution doit étre laissée a I'appréciation du MJ.

Le statut doit étre considéré comme une sorte de classe sociale.
Certains individus, malgré tous leurs efforts, restent toute leur vie
dans la méme catégorie. D'autres trouvent des opportunités pour
en sortir. Tout cela n'est pas forcément quantifiable par une regle
mathématique. Cette évolution doit rester de toute maniere
Quelque chose d'exceptionnel. Elle peut intervenir a la suite d'une
campagne, d'un service important rendu au Stallite, d'une Marche

a son prochain test de Surmonter dans
'Obscur, Talent tres souvent mis a |'€preuve.

LA SURVIE DANS
L'OBSCUR

I ne faut pas perdre de vue que c'est cela qui
fait de vous un véritable Marcheur. S'il est
bien une compétence primordiale a maitriser
a tout prix pour espérer accomplir une Marche
avec succes, c'est bien elle. Car si nous avons
vu Que les nouveaux Marcheurs disposaient de
certains avantages par rapport a des Marcheurs
de base, il leur manque pourtant la Compé-
tence reine : celle de I'Obscur (qui dépend de
’Aptitude Survie). Nous constaterons un peu
plus loin, notamment dans la description et les
regles consacrées aux bourbiers, combien cette
Compétence est véritablement essentielle.
Pour |'acquérir, les nouveaux Marcheurs vont
devoir suivre un entrainement. Quant a ceux
d'entre eux qui la possedent déja, ils vont pou-
voir, grace a cela, I'améliorer.

Si dans votre groupe, il y a d€ja un ou plu-
sieurs Marcheurs, c'est I'un d'eux qQui va se
charger de cet enseignement (celui Qui mai-
trise le mieux cette compétence). Que ce pro-
fesseur ne s'inquiete pas, il ne sera pas lésé
dans |'affaire, comme nous allons le voir un
peu plus loin. S'il n'y a aucun Marcheur dans
e groupe, les PJ devront en dégoter un dans
'une des tavernes du stallite. Cette formation
va durer pres de 3 mois pour les Marcheurs en
herbe. Le MJ a intérét a faire jouer un scéna-
rio dans Phénice ou ses abords durant cette
période. Ceci aura l'intérét de faire davan-
tage prendre conscience aux P] du temps
Qu'ils passent a apprendre ces nouvelles tech-
niues de survie adaptées a I'Obscur. Les P

L’EVOLUTION DU STATUT

¢ 3 Capacités ou

utile et reconnue, etc. Le MJ doit, seul, décider de I'opportunité
d'une telle progression. A titre indicatif, voici une possibilité de
régir ce changement de statut en terme de regles. Chaque fois
Qu'un personnage est parvenu a améliorer

¢ 5 Aptitudes, Talents ou Compétences,

le PJ se voit offrir la possibilité d'améliorer son statut.

Le MJ peut en outre fixer un nombre minimum de Points de Vécu
gagnés, comme par exemple 20, avant que l'opportunité d'amé-
liorer son statut ne soit offerte.

déja Marcheurs, eux, peuvent améliorer leur
compétences, voire en développer de nou-
velles durant ce laps de temps (le MJ leur of-
frira | point de Vécu a utiliser comme ils le
souhaiteront). Quant au Marcheur prolesseur,
a I'issue de la formation, il passera automati-
Quement au statut supérieur (Exemple : de Va-
gabond a Routard), du fait de la notoriété
ainsi acquise au sein du Stallite. Il a activement
participé a la formation de nouveaux Mar-
cheurs, ce qui n'est pas rien. Des Marcheurs
de Légende, comme Fahar Drunsen ou Rusk,
ont un jour appris des astuces de la part des
anciens. Leurs formateurs, s'ils n'ont pas for-
cément atteint la notoriété de ces prestigieux
éleves, demeurent tout de méme des Marcheurs
connus et respectés. Il en va de méme pour
beaucoup de ces Marcheurs plus sociables que
nombre de leurs pairs, et qui acceptent de par-
tager leur savoir au sein d'un stallite. Et donc de
ceux Qui, comme les P| Marcheurs, ont accepté
de transmettre leur savoir a des * pieds tendres
" comme le sont les PJ Célestes.

A l'issue de leur formation, les P] gagnent
la Compétence : Survie / Milieux Obscur 1.
Ceux qui maitrisaient déja cette compétence
gagnent | point supplémentaire, dans la me-
sure ol le professeur est meilleur que I'éléve,
bien str |

REMARQUIE :Plutot que de décréter durant
cette période d'apprentissage, que les Marcheurs
en herbe ont appris a Survivre dans 'Obscur, le
M] est fortement invit€ a se reporter aux diffé-
rents chapitres de ce supplément et a faire vivre
cet apprentissage aux P). Des chapitres comme
* Les mille visages de laMarche ", " la solida-
rité a I'épreuve ", * les fraternités, les compa-
gnies ", * les Mythes ", © I'équipement ",
" les signes ", etc. participent de cette ambiance
et de ces informations qu'il doit transmettre.




Le paquetage du Marcheur, sa tenue, ses
armes, voila des choses qui méritent toute
|'attention des PJ. Une attention qui peut a I'oc-
casion €tre mise en scéne par le meneur de jeu.
Il ne faut pas étre bien futé pour comprendre
a quel point chaque détail de |'équipement
est primordial une fois dans I'Obscur. Chaque
oubli engendre de longs chapelets de jurons,
tout comme la défaillance d'une piece pourtant
achetée lort cher...

Pourvoir a son équipement, c'est tout d'abord
le troquer, le marchander longuement aupres
d'un faiseur. Il faut choisir I'artisan, en se mé-
fiant des charlatans, des margoulins et des ra-
batteurs habilement disposés aux abords d'une
échoppe ou dans les haltes. Mais les Faiseurs
sont en général attentifs a leur réputation au-
pres des Marcheurs : un objet défectueux vendu,
c'est plus Que quelques horions en retour, c'est
une clientele qui disparait. L'Obscur ne par-
donne pas, jusqu'ici... Mais une réputation et
un matériel infaillible, c'est aussi un prix : et ce
n'est pas sir que les P] fassent fortune en trai-

nant leurs bottes dans les déserts de Sombre-
Terre. Au M] d'en décider, générant ainsi des
terribles contraintes de choix devant les étals.
Des choix déterminants s'il en est.

Les emplettes faites, reste a agencer le barda.
Il faut répartir le poids, se défaire de 'inutile,
tenter de prévoir - mais c'est si rarement pos-
sible - le nécessaire selon les terrains bientot
foulés. Un chargement trop conséquent, ce
sont des mouvements restreints, un équilibre
imparfait et une fatigue accrue. Il faut aussi
avoir ses armes a portée de main, et parfois un
piton ou une corde, pour affronter in extremis
les surprises du voyage. Sacs, laniéres, gibe-
cieres sont fort bien faites (voir dans la boite
de base les pages déja consacrées a |'équipe-
ment, livret |, p.86 & suivantes), mais comme
disent les vieux Marcheurs, "on n'a Que deux
mains". Facon d'expliquer qu'il ne faut pas
toujours espérer, méme en portant plus de
breloques qu'une fille de Nux, saisir a temps
'objet salvateur.

" Ainsi est mort Pilsen. Une poigne accro-
chée a une falaise, |'épée dans |'autre main, il
luttait contre une charogne volante, alors
Qu'une de ces saloperies de brouille lui trou-
blait la vue. Je crois que c'est son filtre qui s'est
détaché. La myriade d'insectes a du se ruer
dans son gosier. En tout cas, on a retrouvé le
vieux masque pourri ! Un filtre qu'il n'a pas pu,
faute de main libre, rattacher". On vous
épargne les récits de distillateurs en rade, qui
collaient des coulantes aux hommes de garde,
laissant les campements sans surveillance...
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IPEMEN

"Té, il est habillé comme un consul de Nah!".
La réplique est mi-ironique mi dédaigneuse.
Elle se réfere a une anecdote célebre, celle jus-
tement d'un consul en voyage, Qui avait pris
soin de se faire faire une combinaison chauf-
fante a la limite de |'armure. "Il avait |'allure
d'un cadavre gonfl€ par les eaux de tous les ma-
rais du coin. Tous les soirs, on se mettait a
Quatre pour le descendre de sa charrette. Et il
n'a pas Quitt€ son chaudron du trajet. Il em-
pestait comme dix Fouineurs. Un jour, pour ri-
goler un coup, on |'a laissé tomber : il a roulé
dix metres en hurlant. Et puis on a €t€ pris dans
un de ces bourbiers de malheur, le bougre n'a
pas pu fuir. A ces hurlements, je crois qu'il a
été dévoré vivant...".

D'autres lecons peuvent porter leur fruit au
pres des jeunes Marcheurs. Un conseil récur-
rent, c'est de ne laisser aucune prise a son ad-
versaire ou a I'environnement. Les armures, les
sacs, les armes ne doivent pas trop dépasser
du corps, a la fois pour dissimuler la silhouette
du routier et pour éviter Qu'il ne se prenne dans
un taillis ou se coince dans une anfractuositeé.
Ou pire : que cette saillie serve a I'ennemi
pour s'emparer de vous et vous déséquilibrer.
On trouve, pour presque rien, des huiles dont
on peut enduire son équipement, réduisant
encore un peu cette prise. Ca n'a |'air de rien,
mais bien des étreintes indésirables ont été
ainsi évitées. Au Marcheur de penser a se
mettre de la terre ou du talc sur les mains, his-
toire Que sa stratégie de défense ne se re-
tourne pas contre lui...



LES CAMOUFLAGES

Certains tanneurs et couturiers célestes se
sont fait une spécialité du vétement de Mar-
cheurs. Robustesse, €étanchéité en sont les
principes de base, mais le camouflage est aussi
une notion primordiale. Les cuirs et les €toffes
trop clairs sont ainsi longuement pigmentés
dans des bains noiratres. La encore, gare a la
qualité : il est arrivé qu'a la premiere pluie
venue certains habits perdent leurs pigments
dans des filets crasseux! Ces teintures sont
aussi disponibles sous forme de cirages, que
les Marcheurs appliquent aussi bien sur les
sacs, les armes et tout objet brillant, que sur
les parties de leur peau laissées a découvert.
A l'inverse, les Marcheurs emportent souvent
un bout d'étoffe ou une cape blanche, au cas
ou la neige viendrait a recouvrir Sombre-Terre.

Mais les faiseurs proposent des vétements
plus €laborés, utilisant le meilleur camouflage
Qui soit : celui méme des animaux de I'Obscur.
Les créatures de I'ombre ont toutes développé
des stratégies de dissimulation diablement ef-
ficaces. Leurs peaux sont parfois recouvertes
de caillots imitant |'aspect de la pierre, ou de

grains reprenant |'allure du sable. C'est souvent
le fait de petits animaux, et de reptiles. De tels
vétements sont donc longs a assembler et au
final colitent chers. Mais les Marcheurs ont des
rabais conséquents, quand ils aménent ou
troque la matiere premiere. Que les person-
nages-joueurs |'apprennent : il faut toujours
prendre le temps de dépecer et de dépiauter
de telles bestioles!

Prix : Ces vétements de camouflage coi-
tent entre 40 et 100 lux. Les peaux sont ra-
chetées entre S et 30 lux, ou plus cher, selon
la surface, la qualité et la rareté.

LES RAQUETTES

Ces accessoires, que |'on fixe aux bottes,
sont en général fabriqués au moyen d'un as-
semblage d'os creux, de cuir et de fils de
rueg. Les raquettes permettent d'évoluer sans
danger d’'enlisement dans des milieux tels
qQue la neige ou le désert. Les raquettes peu-
vent prévenir I'enlisement dans les sables
mouvants. Chausser des raquettes réduit de
moiti€ la vitesse de déplacement, néanmoins,

ainsi que I'Agilité (tous les tests relatifs a
'Agilité subissent un malus de | a tous les
seuils requis). C'est pourquoi les Marcheurs
ne les enfilent qu'en cas de danger.

Prix :20 lux environ.

LES APPEAUX

Tous les Marcheurs ne sont pas doués pour
imiter les cris des animaux de I'Obscur - et
pas mal d'entre eux, aprés un passage dans
une Mortezone, ont de toute facon des pro-
blemes au niveau de la trachée. D'ou le com-
merce florissant des appeaux, dont les bou-
tiques s'emplissent des cacophonies de
'Obscur. Initi€ au départ par les Nourris-
seurs dans les oiselleries, I'art de I'appeau a
vite €té recyclé par les Marcheurs. lls sont tres
prisés, Que se soit pour chasser ou pour vé-
rifier la présence d'un animal dangereux (ce
dernier répond alors au cri du routier en se
dénoncgant), pour servir de codes sonores
entre les Marcheurs ou assurer le dressage et
la fidélité des animaux de compagnie. Au fil

des années, sont également apparus des ap-
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peaux lumineux : d'astucieuses petites lampes
dont le clapet est relié a un mécanisme d'hor-
logerie, ce moyen de communication étant
courant pour bien des especes de |'Obscur.

Prix : entre$S et 10 lux. Appeaux lumineux :
entre 20 et 2.

LA NOURRITURE

Pour mettre un peu de baume au cceur des
P), détaillons le menu que leur propose les ra-
tions de voyage classiques. L'essentiel tient en
de la viande boucanée, souvent noire comme
'enfer et dure comme la pierre! Pour les pre-
miers jours de Marche, on trouve des bouillis
et des ratas, vendus chaudes dans des boyaux
censés les tenir au chaud. C'est un mélange
de rueg, de bulbes et de racines plus ou
moins odorantes, cuites dans beaucoup -
mais beaucoup - de graisses animales. Il n'y
a évidemment pas de fruits, et trés peu de cé-
réales (sous forme de pain). On trouve du fro-
mage, mais il est plutot cher. Au final, le
complément indispensable de tout voyage
sont les champignons séchés. Les plus exi-
geants des Marcheurs emportent des petites
fioles de sauces épicées.

Prix : une petite poignée de lux.

MUSC ET AUTRES ODEURS

Entrer dans la boutique d'Erb Buhur de-
mande un certain courage. De la porte co-
cheére s'évadent des relents et des senteurs in-
connus des Célestes. Des odeurs qui ne font
naitre aucune nostalgie dans le coeur des
k- Marcheurs : Erb vend des appeaux et des ca-
mouflages odorants qui trompent le flair des
créatures de |'Obscur.

On trouve, par exemple, des essences de
voulpes, de razorbacks, de chacrals, d'un-

cias ou d'urs. Certaines servent a attirer
les males (et seulement eux) dans des
pieges, ou a les détourner de la troupe.
Avantage appréciable : excités par |'odeur
synthétisée des femelles en chaleur, les
fauves sont passablement moins sur leurs
gardes. D'autres de ces minuscules fioles
jouent sur la vue déficiente de bien des
animaux. Cette fois, ce sont les Marcheurs
qQui s'en impregnent, ne laissant alors dans
le vent que I'odeur des prédateurs craints.
Le leurre est efficace mais tenace : il faut sa-
voir bien doser ses concentrés de parfums.
Les filtres et les masques ont alors une
nouvelle utilité quand I'expression "sentir le
fauve" prend toute son ampleur!

Erb vend aussi des flacons de repoussoirs.
Sa meilleure vente concerne |'anti-brouille,
soi-disant infaillible. En tout cas, aucun de ces
clients n'est venu s'en plaindre! Le musc
agit sur les phéromones de certains insectes
et mammiferes, leur sommant de prendre la
fuite. Ces injonctions invisibles sont plus ou
moins efficaces, moins en tout cas que les
muscs précédents.

Une quatrieme catégorie de fioles est mise
en vente ici : les odeurs de dressage. La tech-
niue est simple : a une action inlassablement
répétée a I'animal dress€, on associe une odeur,
en espérant ue le jour ou il la flairera a nou-
veau il aura le réflexe d'accomplir |'action ap-
prise. Plus simplement, on peut apprendre a un
animal a détecter les prédateurs les plus cou-
rants de |'Obscur. Il les repérera bien avant les
Marcheurs... Au-dela de ses fonctions de
bases, les odeurs de dressage servent |'imagi-
nation des Nourrisseurs et des dresseurs, cha-
cun ayant a l'esprit des besoins particuliers.

Erb a tout le temps de palabrer dans sa bou-
tique. C'est qu'il vend ses effluves fort cher, et
les clients sont rares. Il raconte mille histoires
sur le flair des animaux. "Ta gibeciere, petit, il
faut qu'elle soit hermétique, Qu'aucun fumet ne
s'en dégage au risque de te voir toi-méme fai-
sandé d'avoir appaté le charognard ou le san-
guinaire. Va donc voir, mon cousin , il fait de
bons sacs, lui!". C'est un nez des plus fins, et
il n'hésitera pas a prendre a parti un Marcheur
négligent. "Mais décrotte-toi le trouftion et
évite de te pisser sur les jambiéres si tu ne veux
pas étre repéré par tout ce que la Roke compte
d'affamés | Fouineur, va !".
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Il est en revanche bien plus discret sur la
ourde porte métallique Qui mene a son la-
poratoire. Les secrets u'il y garde valent des
ortunes, a |'aune de ses prix de ventes. On
dit méme dans le quartier Que le Faiseur se-
rait en train de concocter des odeurs origi-
nales, capables de faire parcourir la Roke a
des insectes, Qui du coup pourraient porter
des messages. Si cela est vrai, c'est plus
qu'une fortune qui se cache dans l'arriere-
salle de la boutique et les méandres du cer-
veau d'Erb... C'est une révolution !

Prix :

Essences femelles : 100 lux les trois doses

Camouflages odorants : 50 lux la dose

Repoussoirs : entre 10 et 300 lux selon |'es-
pece

Odeurs de dressage : 100 lux le flacon sul-
fisant a un dressage

(Le prix augmente avec la rareté et |'ori-
gine, lointaine ou non, de I'animal.)

A :



On aurait tort de croire Que I'Obscur, en dé-
finitive, constitue une menace uniforme. N'im-
porte Quel Marcheur invétéré vous expliquera
Que rien n'est plus faux. Aucune Marche ne res-
semble a une autre, et méme apres des années
passées dans I'Obscur, on découvre toujours
de nouveaux sites, de nouvelles plantes, de
nouvelles créatures. .. |

L'Obscur envoie en permanence des signes
révélateurs a qui sait les lire. Le probleme,
c'est qu'ils sont éminemment difficiles a déce-
ler, principalement a cause de l'obscurité per-
manente. Apprendre a repérer ces signes avant
coureurs est un avantage considérable avant
d'entamer sa premiere Marche. Le Marcheur
doit s'y montrer particulierement attentif. Le
moindre changement dans un environnement
doit étre synonyme de méfiance. Il est rare
Qu'un signe annonce une bonne nouvelle dans
'Obscur. Lexpérience montre qu'il vaut toujours
mieux s‘attendre au pire. Voici quelques unes
de ces astuces. Au meneur de jeu de s'en ser-
vir lors des légitimes interrogations des P].

* Le jour et la nuit. Les distinguer
permet de se repérer dans le temps, et d'éva-
luer le trajet déja eftectué. Le jour, le Noir-
Nuage prend une teinte variant du gris a I'an-
thracite. La nuit, en revanche, est le regne des
ténebres les plus absolues. Déceler ces varia-
tions - le matin et son clair-obscur, le crépus-
cule avec ses tres |égeres teintes orangées —
c'est percevoir le changement de rythme des
ecosystemes traverses. C'est aussi se proteger
et se servir du temps : des jours ventés et de
la grande visibilité Qu'ils entrainent, a l'ap-

proche d'un orage dénoncé par le brusque
noircissement du ciel ...

* Les reperes topographiques. Il
faut toujours se fixer des reperes. Une colline,
un rocher aux formes particulieres, un cratere
énorme, sont de véritables bénédictions, qui
permettent aux Marcheurs de ne pas se perdre,
de retrouver leur chemin, de baliser mentale-
ment la route, d'estimer la distance parcourue,
etc. Remarquer et retenir ce genre de détails
est donc un réflexe essentiel a acquérir.

* Les cycles animaliers. Les modes
de vie des créatures de I'Obscur sont encore
peu connus. Mais, avec |'expérience, les Mar-
cheurs ont appris a deviner les cycles de re-
production, d'hibernation, de chasse, et de
migration. Pour I'exemple, le comportement
d'une meute de voulpes changera du tout au
tout a chacune de ses périodes. Elle sera plus
ou moins menacante, et il suffit parfois de
s'écarter de I'antre ou grandissent de jeunes
voulpeaux pour interrompre les grognements
agressifs de leurs géniteurs. Plus générale-
ment, les créatures de I'Obscur répondent a des
instincts encore mal connus : nul ne sait en-
core Quelle force pousse les Urikans a migrer,
et uelle est leur destination finale.

* Les cycles végétaux. Les mousses
et les champignons ne poussent pas de maniere
totalement aléatoire et sauvage. Telle plante va
indiquer la présence d'eau, une eau qu'il fau-
dra distiller, mais une eau qui est synonyme de
vie. De méme, il est parfois possible de dé-
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pister le chemin régulierement emprunté par
un troupeau d'urikans ou de yacks a I'absence
de mousse ou autre forme végétale le long du
trajet, martel€é des dizaines de milliers de fois.
Les plantes sont les alliées et les ennemies des
animaux, dans la mesure ou elles permettent
aux Marcheurs de les repérer. Grignotées, ar-
rachées, parasitées, fertilisées, les plantes ré-
velent leurs prédateurs. Des informations pri-
mordiales pour la chasse.

» Les vibrations du sol Le sol émet
régulierement toutes sortes de vibrations, Qu'il
faut savoir distinguer. Si les vibrations sont té-
nues et régulieres, ca peut étre I'annonce d'un
troupeau. Si elles sont sourdes, irrégulieres et
de plus en plus violentes, il y a toutes les
chances qu'elles précedent un tremblement
de terre. De certaines, enfin, émane une sorte
de gargouillis récurrent. Il faut s'en méfier en-
core plus, car elles témoignent d'une possible
éruption volcanique.

 Les mouvements. Déceler un mou-
vement est plus facile que voir une forme.
Les Marcheurs endurcis ont appris a détecter
les mouvements en mettant en veille leur vi-
sion périphérique. S'ils ne voient pas distinc-
tement la silhouette qui évolue autour d'eux,
il leurs est beaucoup plus facile de ™ voir
le mouvement. Ceci permet d'anticiper une ap-
proche ou une attaque. Et de se tenir sur ses
gardes, de toute fagon.
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Les épreuves les plus pénibles dans
I'Obscur ne sont pas forcément les plus
visibles. On s'éreinte juste a marcher, a
mettre un pied devant 'autre alors que le
froid vous tanne d'une gifle sans fin. Les
Marcheurs peuvent parcourir trente km
par jour en moyenne. Quarante au mieux,
et vingt en cas de fatigue, de tempétes,
etc. Enfin, certains jours, ils n'avance-
ront Que de quelques metres ! Voici une
évocation rapide de ces problemes quo-
tidiens, que le M| aura a cceur (ou non)
de renouveler.

S’ECLAIRER

On vous l'a dit mille fois, mais il faut
Que ca rentre dans le crane de tous les
jeunes Marcheurs : la lumiere est un
bienfait a double tranchant. Elle rassure,
réconforte et remonte le moral de tous.
Mais elle peut aussi trahir et dénoncer

votre présence. Les Marcheurs alternent
donc ces moments éclairés — il est vrai
Qu'ils économisent aussi leurs torcheres
et leurs brandons dans les régions ou
ils ne peuvent les fabriquer. Les com-
pustibles sont parfois rares. Il faut
prendre le temps de récolter quelques
plantes, qui sécheront deux ou trois jours
durant sur les havresacs, avant de finir
dans le feu de camp. Les Marcheurs hé-
sitent toujours avant d'allumer un feu
mais bien souvent, ils prennent le risque,
pour se réchauffer tout simplement, ou
parce qQu'ils sont las de cette obscurité
angoissante. Et puis, parfois, le feu sert
a survivre alors que les conditions sont
extrémes : dans certaines régions, la
moindre étincelle attire des milliers d'in-
sectes. L'enfer si on veut dormir, le mi-
racle si la famine guette.

SE NOURRIR

Rares sont les marches suffisamment
courtes pour Que les rations suffisent a as-
surer la pitance de tout un voyage. La re-
marque est encore plus vraie pour I'eau.
Il faut donc chasser — a I'aide d'animaux
de compagnie ou non - poser des pieges
a l'entrée des terriers, des collets, ou
partir déterrer des racines et des cham-
pignons si la région n'est pas giboyeuse.
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Le traitement de I'eau demande autant
de temps : al'abord d'une source (qui
attire autant la faune que les Marcheurs),
il faut sortir les distillateurs, filtrer I'eau
etc. Parfois, dans les régions les plus
arides, on voit des Marcheurs camper
plusieurs jours a I'abord d'un rocher. lls
recueillent, goutte a goutte, une eau pre-
cieuse Qui s'écoule a un rythme inhumain
pour les gorges asséchées.

SE SOIGNER

Les soins prodigués dans I'Obscur dé-
pendent beaucoup du Nourrisseur du
groupe. Son talent, les herbes et les on-
guents qQu'il a réussi a se procurer, les
bandages, les aiguilles, le fil qu'il a a sa
disposition, vont considérablement in-
fluer sur I'état de santé du groupe. Lui
seul peut combattre des maladies. Pour
le reste, la plupart des soins effectués
dans 'Obscur concernent les plaies. Il
faut éviter qu'elles s’infectent. L'alcool
est le premier désinfectant, mais en cas
de pénurie les Marcheurs utilisent un
vieux truc : pisser sur la blessure. Pour
les entailles d'importance, il faut bien
souvent en venir au tison pour cautériser.
Les Marcheurs, s'ils ont trouvé un re-
fuge digne de ce nom, prennent aussi le
temps de se masser, de se frictionner,



pour €liminer les effets de la fatigue ou
lutter contre I'engourdissement du froid.
Le kiff est aussi appelé a la rescousse
pour atténuer les douleurs et délasser
les corps €prouves.

DORMIR

Monter le bivouac est souvent tout une
aventure. .. Quand c'est possible ! [l faut
parfois se contenter d'un trou creusé dans
e sol ou” dormir au Noir-Nuage " !l
aut penser a se camoufler, et parfois a
piéger les alentours, grace a des ™ ma-
choires " d'acier si on n'a pas trouvé de
ruines ou de cavernes. Et puis, il y a 'eau,
Qui vous trempe, Qui mouille chaque re-
coin du paquetage, qui s'infiltre dans les
tentes. Et le froid qui traverse les pau-
pieres — elles sont collées au matin ! -,
‘eau Qui gele dans les gourdes, les gre-
ottements Qui vous tiennent éveillé. ..

.....

Ces dans ce moments-la que les P] Cé-
lestes prendront vraiment conscience du
confort Qu'ils ont quitté. Les plus aguer-
ris des Marcheurs apprennent aussi a
connaitre leurs phases de sommeil, pour
mieux récupérer, et mieux s'adapter aux
tours de garde.

LA GARDE

Evidemment, apres une journée de
Marche, savoir Que sa nuit va étre entre-
coupée d'une garde, ce n'est pas la
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meilleure des nouvelles. Surtout qQu'on
va avoir entre les mains le destin de ses
compagnons. Et puis, on est seul. Parfois,
il y a le feu, ca se passe plutot mieux. Mais
dans le noir, avec tous ces bruits, et les
autres qui s'agitent dans leur sommeil, Qui
se mettront a gueuler si ils sont réveillés
pour rien. Le temps s'écoule a une lenteur
désespérante : c'est bien dans ces mo-
ments la que le moral est le plus mis a
I'épreuve. De la fatigue ou de la peur, la-
Quelle est la plus tenace ? Ce qui est
sur, c'est que quand il faut réveiller I'autre,
on se met a gueuler comme un hibour s'il
traine une minute de trop... Et si on a hé-
rité du milieu de nuit — on tire au sort ou
on achete son tour - il faut se réveiller a
la gnole ou a la haine. A la haine d'étre
la ou a la peur au ventre.




Les services rendus par les animaux de
compagnie, rapazz, urs, rat, cerberes,
mangous (un animal venu de Solaria),
sont inestimables. lls sont les yeux, les
mains, les oreilles et le nez du chasseur.
Lors des chasses, un rapazz va considé-
rablement accélérer la détection, puis la
prise, de I"animal traqué s’il est de petite
taille (on a méme vu, une fois, un Mar-
cheur survivre des semaines alors qu'il
était tombé dans une faille : chaque jour
son oiseau venait le nourrir !). Les ra-
paces peuvent surtout aller chercher la
nourriture au loin, en profitant de leur
vue exceptionnelle. Armés d'une grande
vision périphérique, et d'une * loupe °
interne, ils sont infaillibles pour fondre
sur leur proie.

Les urs ou les cerberes sont utiles pour
tracter traineaux et convois. Certains urs
atteignent d'ailleurs des tailles énormes,
et on parle d'un urs blanc de la taille
d'un mythique Oliphant.

Les cerberes, s'ils sont bien dresses,
peuvent a la fois chasser en meute et étre
de bons chiens de traineaux... lls ont de
commun avec les urs d'étre utiles les nuits

de bivouac. En se collant contre eux, en
se blottissant dans leurs fourrures grasses
et chaudes, on s’épargne le froid, en dor-
mant du sommeil du juste. Leur flair est
aussi un tranquillisant : ils sentent venir
les menaces mieux Que n'importe Quelle
sentinelle. Et puis n'oublions pas ceux
Qui ont appris a reconnaitre le son des ap-
peaux , les odeurs des liquides transpor-

tés dans les fioles, et la réaction qu'ils
adoptent quand ils les détectent dans
I'Obscur.

Cet instinct animal est la meilleure des
armes a emporter dans I'Obscur. Malgré
a disparition de l'activité magnétique,
bien des animaux ont encore un sens de
‘'orientation précieux. Qu'ils détectent
une créature, une nourriture, ou l'arri-
vée prochaine d'un orage — et méme d'un
tremblement de terre -, ils completent
admirablement I'homme en lui offrant ces
sens supplémentaires.
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Et puis dans les pires cas, on peut les
bafrer | Mais Solaar sait que la symbiose
Qui s'opere entre un animal et un Mar-
cheur interdit souvent cette éventualité.
On a vu bien des Marcheurs se priver au
profit de leur animal.

Le plus gratifiant, dans cette relation
homme-animal, aux dires de ceux quiy
parviennent, arrive lorsqQu’on atteint un
état proche de la ” symbiose ". A ce
stade, I'animal ne se contente plus
d'obéir a des ordres, il est pratiquement
le prolongement du corps de I'homme.
Un simple regard suffit a lui faire com-
prendre ce Que son maitre attend, un
geste a peine esQuissé est anticipé par le
compagnon qui s'exécute promptement.
Les sentiments, méme, sont partagés
dans cette €étrange et forte relation qui
unit les deux étres. On ne peut dailleurs
plus vraiment parler de maitre ni de sou-
mission. Le respect mutuel sur lequel
se base une telle relation est considé-
rable. L'animal sait qu'il bénéficie des
moyens et de I'intelligence de son ami
humain. Lhomme, lui, profite des sens et
de I'instinct de son compagnon. Une
telle relation se batit patiemment, et ne
peut en aucun cas se fonder sur des rap-
ports de force.

Remarque au M| : La relation qQui peut
s'instaurer entre un animal et son maitre
mérite d’étre réellement mise en scene,



pratiquement jour apres jour au tout début.
Si le dressage est mal effectué, I'animal se
conduira mal, ne comprendra pas toujours
les ordres du maitre, etc. Si une symbiose
s'opere vraiment, il faudra veiller a faire
évoluer cette relation vers une complicité
toujours plus forte. Mais, si le tableau
ainsi dressé peut paraitre idyllique, il ne
faut pas non plus oublier les contraintes
liées a la possession d'un animal. Il faut le
nourrir, il ne passe pas toujours partout, en
particulier pour les gros quadrupédes
(exemple : une paroi a escalader) et peut
donc obliger parfois tout le groupe a faire

un deétour. Plus certains autres petits désa-
gréments, tel ce Marcheur, habitué a por-
ter son rapazz sur |'épaule, et dont tout le
coté gauche du costume est entierement re-
couvert de fiente !

Faites aussi en sorte que le dressage
soit suffisamment long et complexe pour
eviter Que le groupe de joueurs se trans-
forme en ménagerie. Et puis vous pouvez
toujours gérer ce genre de probleme en
faisant disparaitre Quelques animaux dans
'Obscur ! Plus sérieusement, les ani-
maux ne sont pas les esclaves du joueur,

1l

et ils démontrent souvent une certaine in-
dépendance. Il leur arrivera d'agir stupi-
dement, selon nos criteres, et ils ne ré-
pondront pas toujours au doigt a I'ceil.
Pour animer cette relation, voici un
exemple de situation qui devrait mettre en
suspens vos joueurs : leur rapazz dis-
parait en début de scénario, alors qu'il
partait en chasse. Et puis plus de nou-
velles. .. Pourquoi ne revient-il pas ? A-
t-il été attaqué ? A-t-il été dévoré ? etc.
Et puis, en fin d'aventure le voila qui ré-
apparait, déplumé, et blessé. Mais il a fini
par retrouver son maitre !
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PARTIE Il

LA L

Dark Earth est un jeu violent,
une vidlence qu'il convient de traduire
en une tension permanente,
une mise en suspens de chaque moment.
Pour survivre, les PJ vont avoir
d faire des choix, a résoudre
des dilemmes dont nul n'aurait voulu.
11 suffit, pour le comprendre,
de penser a ces explorateurs réduits
au cannibalisme pour assurer leur pitance;
a la peur au ventre qui peut vous saisir
lors d'un long face a face avec les yewr luisants
de bestialité d'un razorhack prét a fondre sur vous;
a l'ami Hlessé qu'on doit achever
pour interrompre ses souffrances;
awx équipées en perdition qui n'ont nulle idée
de Lendrait oi elles se trouvent, et qui en cherchant
un repere pensent une derniére fois

a leur famille absente dc’puff st longtemps...




En Marche, nul repos n'est permis. La
pression est permanente. La nuit n'a pas
de fin. Les Marcheurs sont réduits a |'état
de proie traquée. lls ne peuvent se fier a
rien, ni au sol, prét a se dérober, ni aux
plantes, venimeuses, ni aux hommes,
rendus mauvais par les circonstances. lls
sont sans cesse sur le fil du rasoir, chaque
minute peut étre un moment d'éternité,
a chaque seconde une mort minuscule
peut s'immiscer sous leurs fourrures...

Autant dire Que conscience et incons-
cient sont mis a rude épreuve. Ce cha-
pitre propose une traduction de ces
conditions extrémes, une maniére de
faire ressentir son influence autrement
qQue par les simples mots. Face a I'Obs-
cur, l'inconscient des P] travaille, tout
comme leurs nerfs. Voici QuelQues mo-
deles et quelques exemples pour gérer les
conséquences instantanées, puis rétro-
actives, d'une situation traumatisante.
Au M] de moduler des variations a par-
tir du stress vécu et de la personnalité
des personnages-joueurs, de facon a mar-
qQuer leur identité puis leur roleplaying,
sans pour autant les faire "craquer". Le
stress se distille comme un venin...

SUR LE VIF

Face au danger, au moment ou il sur-
vient, le P] peut se retrouver confronté a
une peur Qui le dépasse, dont il peut
venir a bout notamment en puisant dans
son Energie. Voila quatre modes de ré-
action possible a utiliser dans ces situa-
tions exceptionnelles. Mieux vaut les
choisir et les attribuer en accompagnant,
en amplifiant la premieére réaction du
joueur. Il faut aussi lui permettre de ra-
pidement reprendre le contrdle de ses
actes et ne faire durer que qQuelques ins-
tants ces défaillances. Elles lui semble-
ront durer une éternité, mais il ne s'agit
pas de mettre sa vie en péril, juste de
faire réagir les forces souterraines Qui
nous guident lors de ces moments de
peur intense. C'est aussi un moyen de lé-
gerement mettre a mal la cohésion du
groupe, et de le priver un court moment
d'un de ses protagonistes essentiels, de
facon a engendrer alors un suspens sup-
plémentaire (va-t-il reprendre le dessus
a temps, etc.).

LLA PANIQUE

- Un danger survient. Le personnage
est enticrement soumis a ces réflexes de
défense. Il tente de fuir par tous les
moyens, se voile le visage avec ses avants
bras, se roule en boule en se jetant a
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terre, ou il se terre derriere ses
compagnons. Il peut aussi se mettre a
hurler de toutes ses forces, en lachant tout
ce Qu'il tenait entre les mains. Autant de
gestes potentiellement compromettants
pour la suite de I'action. Il peut aussi
effectuer un saut, un écart incontrolé.
Gare a |'endroit ou il se retrouvera alors.

- Le personnage est piégé. Il doit étre
inexorablement broyé, englouti, il est
submergé par ses assaillants. Il perd alors
ses moyens en se débattant de fagon
désordonnée. Il peut s'agir d'un préalable
a la fureur.

En termes de regles, le MJ peut faire )ﬁ?ﬂk‘fdfr aun
fest de Trempe + Surmonter, en dpposition avec soit

o la Prestance + 1 mpressionner d'une créature,
si la menace provient d'un animal ou d'un étre hu-
main, ou

o un seuil qu'il détermine en fﬂﬂfffﬂﬂ du danger
rencontré. Pour un hourbier (voir chapitre les bour-
biers, un peu plus loin), par exemple, il fivera le seuil
entre 3R ef 5R.

Le Marcheur qui échoue dans ce Jet d ’ﬂyyﬂjfffﬂﬂ
est saisi d'une peur panique, qui lui fait perdre ses
mayens durant au moins 3 Passes. 1l faut alors un
récmfm‘ externe au Marcheur terrorisé pour qu il
récupere ses maoyens. Un fest de Trempe + Moti-
ver de seuil égal au seuil fixé par le MJ pour la me-
nace permet de remettre le personnage en action. Si
personne ne songe a réfmfﬂrffr le malheureux, il ne



sortira de sa torpeur qu apres avoir réussi son test de
Surmanter, selon wn intervalle décidé par le M], mais
Jjamais inférieur a 3 Passes.

LA FUREUR

LA TETANIE

Les bras lui tombent, et il est inca-
pable de faire Quoi que se soit, de bou-
ger ou de penser. Il faut Qu'un événement
extérieur arrive a le faire sortir de sa lé-

REACTIONS DU CORPS

La scene est si insoutenable, la terreur
si grande et surprenante, la mort si
proche, que le corps du personnage ré-

thargie, ou qu'il parvienne de lui-méme
a reprendre le dessus.

Le personnage devient comme fou, il est
pris d'une folie incontrdlable et dévasta-
trice et agit comme un berserker sans
avoir conscience des dégats qu'il cause a
son entourage et a lui-méme. Il ne se
calme que s'il est maitrisé ou si I'objet de
sa fureur est finalement annihilé.

la victime }:-Lfrxﬁe dans une
ﬁcgegper ou la Hesser ne sert a

Cette attitude a exactement les mémes causes que
dans le Jpamgra}pfm ;frécédfnf (la Pant};uf), Sfmjﬂi’f—
ment, les effets sont différents. C'est au MJ de déci-
der ce qui peut pousser le Marcheur ayant raté son
fest de Trempe + Surmaonter de réagir violemment plu-
tit que par panique. Parfois, il n'y a pas de raison lo-
d'entendre. Si ce test échoue,
le dessus. Tous les jours, elle

Gique. L'Obscur a des Yepercussions sur le mental
qu on ne maitrise pas. Le persomnage sous / emprise de
la fureur attaque l'ohjet de sa haine, n hésitant pas d
frapper tout ce qui se met en travers de sa route. 1l
ne se calme que lorsqu'il est maitrisé, c'est a dire, par
un test d lf;fyﬂjfﬁhrr de Force + Forcer. Dans ce cas,
le fou furieux reprend ses esprits. 1l se calme aussi, de

f::sz. a?ﬁﬁﬂé{ la menace est anmihilée.

LITANIES, LUMIERE ET AUTRES TECHNIQUES
DE RESISTANCE A L'OBSCUR

Chaque Marcheur a son * truc " - et il n'en fait pas mys-
tere - pour surmonter les épreuves subies et les longues et pé-
nibles traversées. Certains laissent leur esprit réciter de
longues litanies, qui sans obscurcir leurs réflexes et leur at-
tention, leurs permettent de passer le temps sans étre envahi
de pensées anxiogenes. Profitant de la vigilance d'un compa-
gnon, au campement ou a la halte, d'autres méditent, faisant
le vide en eux pour se ressourcer et se calmer. Le kiff, une ré-
sine Qu'on machouille des heures durant, est aussi répandue.
Il calme la douleur, il efface un peu la fatigue, et favorise la
concentration. Les Marcheurs apprennent tot a jauger I'équi-
libre qui leur permet de maintenir leur vigilance tout en s'of-
frant une évasion salutaire.

Une autre méthode assez efficace est celle du mantra. En
psalmodiant tous en cheeur un son grave qui vient de |'abdo-
men, les Marcheurs vétérans parviennent a lutter efficace-
ment contre les effets néfastes de I'Obscur sur leur psyché. Il

arrive parfois Que ce mantra accompagne les Marcheurs tout  pelant, par exemple, qu'elles sont bruyantes, et peuvent dome attirer lattention de

au long de leur trajet. Mais en général, c'est dans les moments
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Voici un autre effet d'un échec a un test de Trempe
+ Surmonter. Celuici est encore plus désastrens, car

piychalogique. Un intervenant extévieur doit trouver un
moyen de réveiller la personne tétanisée. La encore, un
Jet de Trempe + Motiver réusi procure une chance a
la victime de sortir de sa tétanie. 1l a entendu quelque
chase qui éveille en lui la volonté de refaire surface. La
victime a le droit a un test de Trempe + Résister dun
seuil égal a celui fixé pour la menace, avec un honus
de 1 point grice aux paroles véconfortantes qu'il vient

fest de Trempe + Résister pour se réveiller, mais sans
%fﬁdﬁr du maoindre bonus cette fﬂfﬁ'—c‘:’f. Elle ne se ré-
veille que bmjmf le Jet est réuss

® ©

agit instinctivement. Une nausée peut le
secouer, les sphincters ou la vessie peu-
vent se relacher. Le personnage peut éga-
lement tourner de I'ceil. On raconte méme
Qu'en cas de stress prolongé, les che-
veux peuvent perdre leur pigmentation
et devenir blancs en quelques heures...

sorte de coma éveillé. La
vien. Le ff&mﬂe est d ordre
Le M] dat réserver cette possibilité pour les plus épou-
vantables scénes qu'll aura a mettre en scéne. En général,
elles seront lices au Shankr et a ses créatures. Une im-
monde Shankréature ou une Abomination (vair plus loin)
mettant en déroute tout un groupe de Marcheurs, avant
de se repaitre de plusieurs cadavres, peut provaquer cette
réaction. La encore, un Marcheur subit cette impression-
nante catatonie 5l rate son jet de Trempe + Surmonter.
En général, il perd conscience durant quelques minutes. A
la différence des autres effets mentiomés, la victime re-
prend toute seule conscience. Mais elle peut souffrir de sé-
queles. Le MJ pourra alors combiner cet effet avec [un
des trois qui ont été présentés précédemment | S'l est gé~ i
névews, il pourra décider que le Marcheur et atteint done
amnésie partielle, qui lui a fait oublier les quelques minufes ¥
qui ont précédé Uhorreur, au d'un autre symptime pest=
traumatique, tels que cenx qui figurent ci-aprés. “

la victime ne ﬁ,jpmzd pas
aura droit d effectuer un

durs que I'on communie ainsi, lorsque les hommes sont fati-
gues, stressés, inquiets, et donc vulnérables dans leurs esprits.
Cette communion est alors extrémement réconfortante, et ses
résultats, probants, d'apres ceux Qui y participent.

Enfin, n‘oublions pas le role fondamental de la lumiére. Les
Marcheurs se déplacent toujours en emmenant avec eux une
source de lumiére (luxance, lampanions, torchines, ...). Ce
halo lumineux qui les baigne, aussi faible soit-il, est un immense
soutien pour chacun, un cocon de protection dans ces ténébres
glacées. Et le soir, quand vient I'heure d'établir un camp, le feu
autour duquel on se réunit réchauffe plus que les corps.

En faisant appel aux litanies, mantras et autres techmiques de résistance @ I'Oby-
cur, les PT Marcheurs se voient gratifier dun bonus de 1 pour tous leurs tests re-
latifs i la Trempe (Trempe + Mativer, Trempe + Résider, Trempe + Surmonter).
Le M] veillera  ce que les PJ n'abusent pas des techkniques somores, en leur rap-

Maraudeurs ou de créatures de 'Obscur
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LA PEUR AU VENTRE

Si le MJ considere Qu'un moment de jeu
a été particulierement éprouvant, il peut
par la suite doter les P] des symptomes
suivants. Leur effet est plus ou moins
prolongé (au M| de choisir le moment de
la guérison opportun). Tout cela ne doit
pas étre trop handicapant, ni limiter sys-
tématiquement les actions des joueurs. I
convient plutét d'amplifier le roleplaying
et de par ce biais incruster une épreuve
dans la mémoire et le quotidien d'un PJ.

* Cauchemars. Pour se remettre de
I'épreuve vécue, l'inconscient du per-
sonnage entame un long travail souter-
rain. Au M| de voir s'il prend le temps de
décrire ces visions au PJ, en s'appuyant
bien sir sur le trauma. Plusieurs consé-
Quences viennent embarrasser le per-
sonnage, comme une perte Iégere des

capacités régénératrices du sommeil.
C'est aussi tout le groupe qui peut étre
menacé par les cris intempestifs du Mar-
cheur tourmenté. Parfois, l'inconscient
prend a tel point le dessus que des crises
de somnambulisme peuvent advenir.

* Perte de mémoire Le person-
nage oblitére completement de sa me-
moire le mauvais moment passé. Cette
perte peut s'étendre a d'autres souvenirs,
et I'amnésie poser quelques problemes au
sein du groupe... Au MJ de s'amuser a
faire disparaitre un temps une information
essentielle, ou a provoquer de belles scenes
de roleplaying avec un P] ne reconnaissant
plus ses compagnons. Reste a voir com-
ment ces derniers en profiteront !

* Réactions nerveuses. Le per-
sonnage peut subir un ulcere tenace, c'est-
a-dire une douleur handicapante quand
elle se fait trop vive. Des tics, gestuels ou
faciaux peuvent apparaitre. A plus grande
échelle, ce sont des spasmes incontro-
lables qui peuvent le secouer ainsi Que des
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tremblements importants des mains. Tou-
jours tendu, le personnage peut sursauter
au moindre bruit ou geste... Une vivacité
Qui peut aussi lui rendre service.

* Le moral a zéro. Léthargique,
le personnage se sent comme vide de
toute énergie. Déprimé, il est sujet a un
fort renoncement, voire a des pulsions
suicidaires. Voila un symptome a réser-
ver plutdt a des PNJ, qui pourront dans
un noble geste se sacrifier au profit des
joueurs ou de leurs ennemis.

* Les Hallucinations. Le per-
sonnage, paranoiaque et fortement trau-
matisé, est saisi de puissantes hallucina-
tions. Il voit des créatures Que d'autres ne
voient pas, il entend des cris et d'im-
mondes gargouillis, il sent des mains vis-
qQueuses Qui se posent sur son €paule. Il
voit parfois méme le visage de ses com-
pagnons se transtormer, exprimant un
rictus totalement maléfique. Il va de soit
Que cette attitude peut poser des pro-
blemes au groupe de Marcheurs.



* Les phobies. On ne peut que
conseiller au M de les faire apparaitre en
un lien intime avec le trauma, et de les
considérer pour le personnage comme
des conlflits intérieurs a dépasser le mo-
ment venu. Une haine ou une appréhen-
sion subsistera toujours, de toute facon.

SURMONTER LE TRAUMA

Pour surmonter ces phobies, ces ter-
reurs et ce traumatisme, le personnage
doit suivre une thérapie. Celle-ci peut se
réduire a de longues discussions avec
un spécialiste de la psychologie humaine
(un Marcheur Proneur est tout a fait dé-
signe pour cette tache). Quoiqu'il en
soit, le M] demandera au P ce qu'il en-
treprend pour se soigner. Puis il esti-
mera une période réaliste, et enfin, ac-
cordera cette guérison, contre un point
d'Energie sacrifié définitivement. Bien
entendu, cela ne veut pas dire que le
Marcheur guéri ne souffrira plus jamais
de ce traumatisme...

Comparés a la grande majorité des Marcheurs, les person-  leurs yeux, et leurs motivations, leur résistance 3 I'Obscur s'en ac-
nages joueurs bénéficient d'un soutien inestimable : ils sont, ou  croitront d'autant. On dit souvent que les Initiés ne jettent leur dé-
vont étre, Initiés. Au moment de leur révélation, leurs vies, leurs  volu que sur les grands Marcheurs : la vérité pourrait bien étre in-
destins, leurs objectifs seront remodelés et leurs convictions in-  verse. Ne serait-ce pas plutot I'initiation qui fait les grands
times, morales en seront renforcées. Tout prend alors sens a  Marcheurs ?

LES PEURS COLLECTIVES

Les P] auront peut-étre I'occasion de rencontrer ou
d'intégrer des groupes sujets a des peurs irraisonnées. Les
folies collectives peuvent s'emparer aisément d'un groupe
de survivants install€é hors des stallites. Des convois peu-
vent aussi y céder si les événements se sont faits hargneux.
Il n'est ainsi pas rare de voir des petites communautés étre
dirigées par des craintes injustifiées ou exagérées, am-
plifiées parfois par un meneur névrotique. Outre les
risques inhérents a rencontrer des populaces fanatisées ou
terrorisées - et prét du coup aux réactions les plus vio-
lentes -, le danger majeur est la contamination. La peur
est un virus résistant : et tant que I'on ignore la vraie na-
ture d'une menace, il est difficile de ne pas croire a ses
exageres atours.

oo

LA FORCE D'ETRE INITIE




Comment résister au froid qui sévit dans
toute la Roke une fois le Frige venu ?
Quelles maladies, quels parasites infestent
Sombre Terre, Quels germes les Marcheurs
portent-ils sans le savoir de stallite en
stallite ? Nous n'avons pas cherché a étre
exhaustifs, mais a proposer aux meneurs
de jeux Quelques symptomes utiles pour
camper les PNJ ou faire frémir les per-
sonnages joueurs. Tout cela est a utiliser
avec parcimonie, et reflete une autre fa-
cette de Sombre-Terre : I'hygiéne est dé-
plorable, et la médecine est aux mains
des rebouteux. On comprend mieux |'ac-
cueil fait parfois aux Marcheurs... Le M]
peut trouver ici nombre de ressorts a ses
scénarios : éradiquer, prévenir les grandes
épidémies demandent d'unir bien des
forces. De méme, un stock d'antibiotiques,
des livres de médecine sont d'inestimables
trésors de |'Avant...

LE FROID

[l trouble le regard, il engourdit le
corps, il crible la peau de mille brilures
incessantes, il emporte et ensevelit les
compagnons, et prend le temps avec sa
complice la neige d'effacer les traces de

ses forfaits... Le froid : un ennemi juré,
impitoyable si la moindre breche s'ouvre
dans le lourd costume de marche. Il n'est
pas aisé pour le meneur de jeu de mettre
en sceéne ce fantdbme omniprésent. Voici,
pour Qu'il se rappelle au mauvais souve-
nir des personnages, Quelques traces de
son action pernicieuse et inlassable. A
vous de distiller petit a petit ces infor-
mations concernant |'aggravation de |'état
de santé des personnages. Des gestes
simples, le temps d'atteindre un refuge,
peuvent sauver Quelques doigts. Il faut se
placer les mains sous les aisselles, ou
sous celles d'un compagnon d'infortune.
Bref, se réchauffer par tous les moyens
possibles, et pourquoi pas se créer un
cocon qQue la température du corps
échauffera un temps...

LE GEL

Les doigts, les orteils, le nez, les
oreilles, mais aussi les joues : la froidure
rend tout d'abord la peau cireuse,
blanche et indolore. Ce dernier €tat ne
dure guere. Si la gelure est légere, la
douleur devient aussi vive Que le rouge
carmin Qui teinte maintenant la parcelle
du corps incriminée. Petit a petit, la peau
se décollera faisant place a un derme
neuf. Par contre, si le personnage est
exposé longuement, en €tant mal couvert,
la chair commence a se nécroser. Elle se
détachera d'elle-méme...
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(voir regles sur les maladies, Dark
Earth, Livret I, p. 83)

* Virulence :3

* Période : | jour

* Dispersion : -1 si les conditions
s'améliorent (réchauffement, frictionne-
ment, etc.)

L'HYPOTHERMIE

Dans les conditions extrémes aux-
quelles risquent d'étre soumis les PJ, I'un
des dangers qui les guettent est la chute
de la température interne de leurs corps.
JusQu'a 35 ou 34 degrés, méme si le P
n'est pas au mieux de sa forme, rien de
réellement anormal ne se produit. C'est
en deca que tout se gate et se déregle.
Les articulations commencent a faire
souffrir : bientot la motricit€ est dimi-
nuée, et le geste le plus simple demande
une concentration extréme au Marcheur
pris dans ces serres de glace. Dé€ja, il a
du mal a parler. Son corps est parcouru
de frissons qui bientot agitent chaque
centimetre de sa peau. Ses pupilles se ré-
tractent au point de devenir deux mi-
nuscules points inexpressifs. L'apathie
le gagne, et les réflexes s'atténuent, avant
de disparaitre. Il est temps de réagir,
puisque la stupeur totale le guette, pré-
cédant le coma fatal.

* Virulence : 4

* Période : 10 heures

* Dispersion : -I par test



L'INVENTAIRE DU PICHETIER DE LA SOUPAPE

Rue des zigzag, dans I'Assommoir Phénicien, au tripot la Sou-
pape, derriére le comptoir on trouve un éclopé sans nom : "je les
ai tous eu, mon gars, "face de crapaud" parce Que j'avais perdu mon
nez et mes oreilles et que la vérole m'avait bouffé la gueule, "la
manche" uand j'avais plus Qu'un bras a tendre, "la pipe" Quand mes
dents ont mis les voiles... Alors, tu m'appelles comme tu veux", Et
le cul-de-jatte part d'un grand éclat de rire. D'ici peu, il va racon-
ter pour la centieme fois comment il a perdu ses jambes, en en ra-
joutant des tonnes, interrompu par le service. Parce Que pos€ sous
la tireuse, il arréte I'inventaire de ses pertes pour remplir les pichets

de son unique bras. "Hé, pichetier, ta téte, tu la retrouves quand ?"
Il rit alors a perdre haleine, baragouinant Qui lui reste quand méme
I'essentiel. Ce n'est pas l'alcool qui le fait se marrer comme un diable,
mais le retour tardif d'une syphilis qui I'euphorise en permanence.
Ce n'est pas le seul symptome, mais sa mobilité réduite limite les
dégats. C'est que la maladie le met toujours d'accord avec tout le
monde, que sa mémoire fout le camp rendant ses récits sinueux
comme une route du Nid des Aigles, et qu'il s'épand, en mégalo
délirant, avant de s'adonner a un attentat a la pudeur qui acheve de
le rendre le c€lebre, le pichetier de la Soupape !

LA PLUIE

Une pisse-la-mort, une flaqueuse, une
bonne-a-bourbier, une tenace, un cra-
chin-crachat pour les voyages cahin-
caha... La pluie, c'est comme une petite
claque que les Marcheurs s'habituent a
prendre, tout en sachant qu'a force de
tomber drue, elle peut venir a bout d'un
Prestigieux ou d'un Légendaire. C'est
Qu'elle est sournoise. Elle s'en prend au
cuir des vétements et des sacoches,
Qu'elle fatigue, qu'elle tente de cor-
rompre et de pourrir pour apres s'atta-
qQuer aux chairs comme a la nourriture...
En atteignant surtout le moral.

Sale, noire, elle sait se faire acide aussi.
Elle démange, elle se glisse comme une
poussiere dans les yeux rapidement en
larmes, comme s'ils étaient en deuil de ce
Noir-Nuage toujours trop bas. Et les yeux
embués, ca l'air de rien, mais c'est 0
combien dangereux. La vue est cruciale
dans I'Obscur... Et il y a les animaux 3
protéger, a couvrir. Il faut placer les
ceilleres au plus vite, il faut penser a les
brosser pour Que la pluie n'ait le temps
d'accomplir sa besogne insidieuse. Bref,
les Marcheurs apprécient d'€tre au sec.

Une j&'fﬂff drue occasionne 2 points de Jammag&r
par heure dans le compteur intempéries. Mais [es
PJ ont le droit d ’Ejj"fffuer un test de résistance pour
réduire cette perte. De plus, sauf si une protection
adéquaff est portée (lunettes, ﬁ!trf imposant, ca-
yuf)'zf, fff.), elle occasionne un malus de 1 a tous
les tests de Sens (soit une réussite myﬂémmf&fw

au seuil ?‘Eafﬂf!) .

L’ARTICULIS

Cette maladie peut s'attraper dans des
conditions de froid, combiné a une hu-
midité ambiante et une faiblesse passa-
gere des défenses immunitaires d'un
Marcheur. Il s'agit d'une maladie arti-
culaire extrémement douloureuse, qui
boursoufle les articulations, empéchant
a terme de manipuler le moindre objet,
de marcher ou méme de soulever le
moindre poids.

En termes de jeu, si le malade subit une
blessure sé€rieuse, il ne peut plus mani-
puler d'objet. Si la blessure est grave ou
critique, il ne peut plus marcher ni sou-
lever Quoi Que ce soit. Il ne récupere ses
facultés qu'apres avoir guéri.

* Virulence : 4

* Période : I jour

* Dispersion : -| par test

LA CRACHETOU

Les toux sont suspectes, vues d'un
mauvais ceil. Dans les haltes, on trouve
toujours un crachoir pour les glaviots, et
parfois, dans les plus grands refuges,
une salle pour les souffreteux. Ce n'est
pas par déférence, mais par peur de la
crachetou, une maladie contagieuse ca-
ractérisée par une petite toux seche et in-
satiable. La crachetou fatigue, coupe la
faim. On la reconnait aussi aux ganglions
Qui ne tardent pas a apparaitre, alors
Qu'il est de plus en plus dur pour le ma-
lade de respirer : il a de |'eau dans les
poumons. "Cette satanée pluie qu'a réussi .
a s'infiltrer jusque la... Et c'est dans le
crane, Qu'elle finit par remonter..."

* Virulence :5

* Période : | semaine

* Dispersion : -I par test

LE SANATORIUM DES AIGLES

La crachetou est non seulement mortelle, mais elle engendre une autre violence, pé-
nible et dure a vivre pour I'ensemble des fraternités. Trés contagieux, les Marcheurs
malades ont longtemps €été rejetés, boutés hors des haltes et des stallites pour des
voyages sans retour... Ce sont des amis Que |'on condamnait ainsi. Depuis quelques
décennies, un espoir est pourtant apparu : le sanatorium des Aigles. Créé a l'initia-
tive de la confrérie des passeurs, dans le Nid des Aigles, Iégérement a |'écart de Dron,
mais tout de méme sous la protection bienveillante de ses lumiéres, le sanatorium est
une enclave étrange. Les Nourrisseurs Qui y officient appellent d'ailleurs la crachetou
"phtisie". Chaque malade est isol€ dans une piece lumineuse et salubre, et commu-
niQue avec les autres a travers des tuyaux. Les Marcheurs qui en sont revenus, parfois
apres plusieurs années, n'en gardent pas forcément un mauvais souvenir. C'est un lieu
de pensée et d'érudition, et le long pélerinage qui y mene n'est pas trop mal vécu par
les Marcheurs. Beaucoup se mettent d'ailleurs, apres la guérison, au service du sa-
natorium, et s'engagent dans d'étranges expéditions commanditées par les tenants du
lieu. "Il faut bien payer les années ici passées", disent les survivants, mais le M aura
compris Que des Initiés sont en fait les vrais promoteurs de cet hospitalier hopital.

......



LES PARASITES

Sur le derme éprouvé des routards,
des marques semblables a nulle autre si-
gnent les symbioses inachevées des sang-
sues exsangues et les incrustations pas-
sées de larves affamées. Le Marcheur se
méfie de cette faune microscopique, et
n'hésite pas a investir s'il le peut dans des
distillateurs présumés plus performants.
Il connait les ravages de ces vers Qui
s'installent a demeure dans les estomacs
déja éprouvés par la qualité des mets de
Marche. Il est aussi attentif a ses selles,
craignant de n'y voir apparaitre Quelques
textures annonciatrices du parasite. Il ne
rit pas non plus, Quand il croise un
"grouillant”, un de ces Fouineurs ou sur-
vivant trop squatté par la vermine...

Il est ainsi des calvaires dont la répu-
tation s'affranchit des espaces infinis
de Sombre Terre, des souffrances qui
engendrent une telle peur qu'elles en-
jambent les montagnes et les fleuves
pour arriver aux oreilles des plus perdus
des survivants. Une piqdire, vive, d'un
animal sitot enfui, suffit a réveiller cette
crainte. Celle de I'Araignée, la tarentule
honnie qui n'a pas injecté dans votre
COrps Que son venin, mais aussi sa lai-
tance, sa progéniture infame qui va
prendre le temps maintenant de croitre
douloureusement dans votre corps tor-
turé. Nulle incision n'est possible : elle
condamnerait plus stirement le porteur,
libérant un gel fatal dans I'organisme. Il
ne reste Qu'a attendre; a regarder chaque
jour ces ceufs se gontler de votre vie; a
tenter de s'endormir en espérant ne pas
étre réveillé par les caresses grouillantes
des araignées écloses... Le conteur cesse
souvent la son récit, épargnant a son au-
ditoire rebuté les folies conséquentes a
ce parasitage.

LLA SEMENCE DE
L’ARAIGNEE :

* Virulence : 3
* Période : 3 jours
* Dispersion : 0

LA GALE

Des démangeaisons commencent a ti-
tiller le malade, souvent entre les doigts
d'abord, puis au niveau du ventre et des
parties génitales. On identifie la gale
grace aux petits sillons qu'on apergoit
sous la peau : le parasite. Il faut, pour évi-
ter la fulgurante contagion et I'apparition
de plaies infectieuses, se désinfecter ainsi
Que toutes ses affaires. Probléeme : ce
n'est guere évident de trouver le produit
adéquat - I'eau ne suffit guere. A Phénice,
un vieil homme vend des lotions diluées
a partir du contenu de vieux flts venus de
'Avant. Ils sont marqués d'un énigma-
tique "DDT", mais on dit que c'est le re-
mede le plus efficace de la Roke.

* Virulence : 3
* Période : 5 jours
* Dispersion : -l par test

UN BAIN MORTEL

"Ah ¢a, il avait plus de crasse sur lui
qQue tous les Fouineurs de la Roke ré-
unis. Ce gars-la, quand je I'ai connu,
il se vantait déja de ne pas s'étre lavé
depuis sept ans. "C'est comme une ca-
rapace, Qu'il disait, y a de la vermine,
mais Qu'en surface. A l'intérieur, y a
pas un parasite qui passel". Alors,
voila Qu'un soir, avec les compagnons,
on décide de lui faire prendre un bain.
C'est qu'il fouettait, hein. On a du
s'y mettre a cinQ, on lui a rasé les
cheveux... Quelle rigolade ! Seule-
ment, il est mort Quelques jours apres.
Un Nourrisseur nous a expliQué pour-
QuUOI : sa peau n'était plus habituée a
"respirer”, et toutes les maladies char-
riées dans l'air s'y sont glissées
comme des rats dans une réserve. Ah
ca, si on avait su... Mais c'est qu'il
puait, ce diable !"
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LES CARENCES

Sombre Terre n'est pas un lieu d'opu-
lence, et les Fouineurs, les Marcheurs
les plus pauvres ou qui reviennent de
longues traversées, subissent des ca-
rences alimentaires conséquentes. L'ab-
sence du soleil, hors des stallites, touche
aussi les hommes et les femmes, et par-
ticulierement les enfants. Ils sont souvent
atteints de rachitisme, et leur croissance
peut étre entravée. C'est malheureux a
dire, mais nombre d'entre eux subissent
des malformations cardiaques ou des dé-
tériorations cérébrales. Un triste élément
de background supplémentaire. ..

L'ASSECHE

Si les personnages joueurs (ou d'éven-
tuels PNJ croisés en route) sont long-
temps privés de vitamines ou d'une nour-
riture saine et équilibrée - ce qQui a vite
fait d'advenir -, ils peuvent attraper |'as-
seche, une maladie qui disparaitra une
fois revenus des temps plus gras. Elle
doit son nom a son action : comme si le
corps se vidait des substances liquides.
Au M] de faire apparaitre dans |'ordre qui
'arrange les symptomes suivants : nau-
sées, diarrhées, rétentions d'urines, puis
assechements des larmes et, plus désa-
gréable, de la salive. Désagrément sup-
plémentaire et dangereux : le Marcheur
peut subir des troubles de la vue passa-
gers, mais 6 combien infirmants.

* Virulence :3
* Période : IS jours
* Dispersion : - par test




LES DENTIERS
D'ORTHUR SOURIRE

Beaucoup de Marcheurs appren-
nent tot a €tre un peu dentiste. On
s'arrache dans |'obscur les dents
douloureuses, et nombre sourires ne
sont Que chicots et caries. Arrive un
temps ou bien des Marcheurs doivent
s'offrir un dentier. C'est I'une des
spécialités d'Orthur, un artisan phé-
nicien Qui quitte régulierement le
Quartier des faiseurs pour aller
vendre son bel ouvrage dans les
haltes du grand stallite. Certains de
ses dentiers sont de véritables armes,
donnant aux Marcheurs |'allure de
razorbacks mal léchés. Ils sont aussi
un signe de richesse, et augmentent
la prestance et la faculté d'impres-
sionner son adversaire. On a ainsi vu
des Marcheurs (ivres, il faut bien le
dire) parier Qu'ils se feraient arracher
toutes leurs dents sans s'évanouir !
L'enjeu du pari : I'un des fameux
dentiers, évidemment.

LES RADIATIONS

Lorsqu'ils traversent ou passent a proxi-
mité de Mortezones, les PJ s'exposent a
la radioactivité, dont les effets, évidem-
ment, sont particulierement nocifs. A
faible dose, les radiations n’entrainent
Que des désagréments limités pour la
victime : stérilité ou malformation de sa
progéniture. A dose plus importante,
elles ont des conséquences terribles,

souvent mortelles : leu-
cémie, cancer, ...

Les caractéristiques qui suivent doi-
vent s'appliquer tant que les Marcheurs
sont a proximité des €éléments radioactifs.
Durant cette période, ils procedent a un
test de Résistance + Controler contre la
virulence des radiations. Si le jet est
réussi, ils ne subissent aucun dommage.
Si le jet est raté, ils subissent des dom-
mages €gaux a la virulence des radia-
tions, diminués par le nombre de réus-
sites d'un ultime test de Résistance,
auquel a droit le Marcheur.

Deés qu'ils sortent de la zone irradiée,
les Marcheurs cessent de procéder aux
jets de dés. Le M] regarde alors les bles-
sures subies. Si elles sont légeres, les ef-
fets sont légers : stérilité, ou malfor-
mation du (ou des) prochain(s)
rejeton(s), au choix du M]. Si les bles-
sures sont sérieuses, le P) souffre d'un
cancer latent. Il se reporte a la table cor-
respondante. Si les blessures sont graves,
le P] a subi une irradiation sérieuse, et
souffre désormais d'un cancer. Il se re-
porte a la table adéquate. Enfin, si les
nlessures occasionnées sont critiques,
e P] ne tarde pas a succomber, dans les
eures ou les jours Qui suivent.

RADIOACTIVITE
* Virulence : 5
* Période : 5 minutes
* Dispersion : 0

CANCER LATENT

* Virulence :|

* Période : | an

* Dispersion : 0

Remarque : les dommages consé-
Quents a un cancer ne se guérissent pas.
lls se cumulent sur le temps, jusqu'a en-
trainer la mort.

CANCER AVANCE
* Virulence : 3
* Période : | mois
* Dispersion : 0
Remarque : idem.
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L'Archessence Sombre est une calamité
dont on ne peut ignorer la présence sur
Sombre-Terre. Cet article se propose d'étu-
dier les conséquences d'une contamination
a cette substance maléfique sur I'organisme
et le mental d'un Marcheur.

Précisons tout d'abord que son rapport
avec le Seigneur Shankr sera traitée plus en
détail lors de futurs suppléments. Nous nous
contenterons ici d'aborder les conséquences,
pour un Marcheur, de |'exposition a des
doses plus ou moins fortes d’Archessence
Sombre.

Rappelons que cette substance €trange
existe en temps que telle sur toute la surface
de Sombre-Terre, méme si sa présence
semble plus importante dans les régions de
'est qu'ailleurs. Il s'agirait du sang de Shankr
blessés lors d'affrontements avec les Runkas.
Pure, elle revét I'apparence d'un liquide
noir, froid et visqueux, Qu’on trouve en faible
quantité dans les Mortezones. Mais |'Ar-

chessence Sombre, ou Darkessence, peut
parfois aussi recouvrir de trés vastes ter-
rains. Elle possede en outre la faculté de se
fondre dans les créatures vivantes Qui entrent
en contact avec elle, au niveau de la peau,
des muqueuses ou du sang. Cela se traduit
par une sorte de symbiose entre la sub-
stance et la créature ainsi touchée. Dés lors,
le danger d'étre contaminé par cette sub-
stance ne provient plus uniQuement du
contact accidentel avec sa forme pure et sta-
tique, mais aussi du contact avec les créa-
tures qQui la véhiculent, selon une concen-
tration plus ou moins forte, dans leur
organisme. Les Shankréatures, bien entendu,
sont les premieres concernées, et la concen-
tration d'Archessence Sombre dans leur sang
est particulierement forte. Mais d'autres
créatures animales, apparemment normales,
sont également teintées, a plus ou moins
forte dose, de cette matiere sombre : urs,
voulpes, rats, urikans, et la plupart des ani-
maux vraiment bien adaptés a I'Obscur. Les
créatures végétales peuvent également muter
en présence de Darkessence.

Il va de soi que le danger d'une contami-
nation a I'Archessence Sombre différe, selon
qQu'il provienne de la substance pure, d'une
Shankréature, d'un animal contaminé, ou
méme d'un végétal. Pour bien distinguer les
différents stades possibles, voici une pré-
sentation explicative des niveaux de conta-
mination et leurs effets inhérents, sur une
échelle variant de | a 4 :

Nz

NIVEAUX DE
CONTAMINATION

* 4 : CONTACT AVEC DE L’ARCHESSENCE
soMBRE PURE. C'est |a contamination la plus
violente. La symbiose se fait apres quelques
secondes seulement. La plupart des créatures
ne survivent pas a cette terrible agression. Les
lus résistantes d'entre elles survivent a la
vremiere transformation, et il ne faudra guere
lus d'une journée pour Que la métamor-
phose soit compleéte. Pour un humain, cette
métamorphose se manifeste par un noircis-
sement de la peau directement touchée par
|la substance. Toutes les veines du corps ont
tendance a gonfler, prenant aussi une teinte
noirdtre. Le volume musculaire augmente
tres sensiblement et de plus en plus au fur
et a mesure de la transformation. Les ongles
se transforment en griffes acérées, les dents,
en crocs tranchants comme des rasoirs. Les
cheveux deviennent semblables a de la four-
rure, et des poils recouvrent le corps de la
victime. A l'issue de la transformation, la
Shankréature ainsi produite est entiérement
dévouée au maitre... Shankr.

* 3 : MORSURE OU GRIFFURE PAR UNE SHAN-
KREATURE (GUEULE CASSEE, ECORCHE, ...) :
s'il y a volonté de contamination par la Shan-
kréature, ce qui n'est toujours le cas, cette
décision étant dictée uniquement par le
Shankr (par l'intermédiaire du M] ou des
scénarios vendus dans le commerce), il



s'opere alors une contamination de niveau 3.
Si la morsure s’est faite sur un membre, ce
dernier va augmenter de volume, noircir, se
couvrir de poils, voire de nodules. Puis, tel
une gangrene, le mal va s'étendre a toutes les
parties du corps attenantes, et a terme, a tout
e corps lui méme. Il est a noter Qu'une am-
putation rapide du membre contaminé peut
sauver la victime. Si ce n'est pas fait a temps,
c'est a dire dans les deux jours qQui suivent,
la victime est condamnée a se transformer en
Shankréature. Contrairement a la contami-
nation de niveau 4, la Shankréature ainsi
créée conservera Quelques souvenirs et ré-
actions issues de son passé. Mais elle sera
sous le controle absolu du Shankr la majeure
partie du temps. La transformation totale se
produit en une semaine.

* 2 : MORSURE OU GRIFFURE PAR UNE
SHANKREATURE INFERIEURE : Par shankréa-
ture inférieure, nous entendons les Sombre-
Fils ainsi Que toutes les créatures tres sensi-
blement modifiées par I'Archessence Sombre,
sans pour autant pouvoir justifier de la dé-
nomination “ Shankréature " : les abomi-
nations, ebens et autres hibours (voir cha-
pitre suivant) peuvent étre classés dans cette
catégorie. Il y a, pour chacun d’entre eux,
une modification voire une transformation
physique importante et non naturelle. En re-
vanche, les voulpes, urs, urikans, etc. dont
I'aspect n'a Que tres peu changé par rapport
aux animaux dont ils sont issus, sont a clas-
ser dans la catégorie |.

La encore, la morsure, ou la griffure,
n‘entraine pas une contamination systéma-
tiue. Il faut qu'il y ait une volonté derriere,
inspirée plus Que dictée par le Shankr, dont

I'influence sur de telles créatures n'est pas
aussi flagrante. On peut assimiler cela a une
sorte d'instinct Qui pousse occasionnelle-
ment ces €tres a transmettre leur patri-
moine génetique, autrement que par la re-
production. Sur 'homme, la contamination
va se traduire par une lente et subtile mé-
tamorphose, aussi bien physique que men-
tale, Qui s'étalera sur des mois : pilosité
plus importante, dents |égérement plus
longues et plus pointues, ongles plus longs
et plus durs... Au niveau psychique, les
acces de colere seront plus fréquents, I'im-
pulsivité le gagnera, sa libido sera déve-
loppée... les habitudes alimentaires chan-
geront aussi, la viande crue étant préférée
aux mets cuisinés. Enfin, la lumiére provo-
Quera chez lui un éblouissement et une
géne de plus en plus sensibles. A terme,
vivre a I'intérieur d'un stallite se révélera ex-
trémement douloureux. La plupart de ces
tendances psychologiques peuvent étre
combattues, mais les modifications phy-
siques sont inévitables, méme si elles sont
considérablement ralenties a I'intérieur des
stallites, ou dans tout autre lieu baigné de
lumiere.

Enfin, il peut arriver qu'une tres forte pul-
sion saisisse occasionnellement le person-
nage. C'est le Shankr qui essaye de lui inti-
mer un ordre. Pour lutter contre cela, le
personnage doit faire montre d’'une grande
force morale. Le M| pourra réclamer un test
de Volonté (a lui de fixer le seuil).

* ] : CONTAMINATION MINEURE. Le simple
fait de traverser une Mortezone, de cotoyer
des animaux faiblement contaminés, d'ava-
ler des végétaux teintés d’Archessence, peut

AVERTISSEMENT

En tant Que meneur de jeu, vous ne devez surtout pas contaminer vos PJ a la Ié-
gere. N'oubliez pas que vous leur interdiriez alors de compléter leur initiation, et
d‘atteindre les stades de Révélés, voire d'Initiés ou d’Elus. Nous vous conseillons
donc fortement de limiter ces éventuelles contaminations a un ou deux personnages
du groupe au maximum. De plus, vous serez bien inspirés de toujours laisser une
chance a vos joueurs, s'ils jouent bien et se montrent prudents, d'éviter cette ma-

édiction. Elle ne doit survenir qu'a la suite d'une erreur ou d'une prise de risques
trop importante. Enfin, prévoyez de préférence un moyen de guérir le PJ. Ce peut-
étre une Queéte, qui fera I'objet d'un scénario difficile. Une pierre Runka, par
exemple, peut soigner un personnage, s'il a gardé la foi.

provoqQuer une contamination dite mineure.
Il faut €tre conscient que la plupart des
créatures Qui se sont bien adaptées a |'obs-
cur (urs, urikans, voulpes, rats. ..) le doivent
en partie a leur légere contamination a I'Ar-
chessence Sombre. Il en va de méme pour
les Adapteés. Ces créatures gardent leur libre
arbitre, mais présentent certains symptomes
de sauvagerie ou de violence exacerbés. La
modification physique est tres Iégere, mais
elle existe. Elle se traduit le plus souvent par
une constitution et une ossature plus forte,
des armes naturelles plus développées, etc.
De méme, I'évolution de I'espece et son
adaptation a son environnement se font
beaucoup plus vite Que par un processus na-
turel. C'est de cette maniére qu'on a vu des
urs et des voulpes atteindre en moins de 300
ans des tailles impressionnantes, des reptiles
devenir des animaux a sang chaud, etc.

Le Shankr n'a pratiquement aucune in-
fluence sur les étres aussi faiblement conta-
minés.

La volonté permet méme d'ignorer ces
instincts sauvages. Avec du temps, en com-

binant volonté et lumiere, comme celle d'un

stallite, un Marcheur peut totalement €limi-

ner les effets d'une contamination mineure.

REMARQUE : Un personnage subissant
une contamination de niveau 3 ou plus de-
vient, a terme, un PNJ. Il remet alors sa fiche
au Meneur de Jeu, qui le controlera désor-
mais. Il est devenu un serviteur du Shankr a
part entiere. Libre au M de le faire réappa-
raitre un jour dans un scénario ou une cam-
pagne. Ce genre d'effet aura certainement
beaucoup d'impact sur les joueurs.




Avant de vous donner la description et
es statistiques de nouvelles créatures de
'‘Obscur, voici QuelqQues précisions préa-
ables concernant les combats impliquant
des animaux, non déja couvertes dans les
regles de base.

POTENTIEL DE
COMBAT

Pour déterminer le potentiel de combat
d'un animal ou d'une créature, on additionne
sa Capacité Hargne a son Talent Agresser. La
valeur généralement élevée de cette somme
peut surprendre voire inquiéter les joueurs,
dont les personnages ne sont souvent pas
aussi bien dotés. Cela s'explique avant tout
par le fait que la plupart des animaux sont
beaucoup plus rapides, plus explosifs que
nous autres, pauvres humains | Mais ce fort
potentiel est tempéré par le fait que I'animal
n'est pas aussi imaginatif que 'nhnomme dans
sa maniere de combattre. Ainsi, une bonne
partie du potentiel de combat est automati-
qQuement consacrée a l'initiative, ce qui di-

minue sensiblement le nombre de dés res-
tant pour |'attaque et la défense. Concrete-
ment, le MJ devra affecter entre 3 et 5 dés du
potentiel de combat a l'initiative de I'animal.
Le reste sera consacré a |'attaque, jusqu'a ce
Que la créature soit blessée. A partir de ce
moment 3, il faudra répartir les dés res-
tants pour moitié a I'attaque, pour moiti€ a
la défense (comme suggéré dans |'exemple
fourni p.80 du livret | de Dark Earth).

Prenons ['exemple d'une meute de rats :

Précisons déja que les caractéristigues fournies dans Dark
Earth mrrfgwmfm‘ d une meute de rats (entre 3 et 5)
et non  wn seul individu. La nuance a son importance |

Le potentiel de combat des rats est égal a :

6 (H.-:nynf) + 2 (Aﬂrﬂﬁr) =8

4 dés (par exemple) étant consacrés a l'iitiative, il
ne reste plus que 4 dés pour ['attaque, ce qui n'est plus
tellement supérieur a la moyenne de PJ un tant soit peu
aguerris. Quand les rats sont Wessés, ils digposent alors de
2 dés pour lattaque et 2 pour la défense.

Pour des vﬂzJ;mf, des urs et autres animaux rﬂ: et agres-
sifs, 5 dés seront consacrés a ['mitiative.

REGLE OPTIONNELLE

Méme avec la précision décrite ci-dessus,
certaines créatures restent véritablement re-
doutables, notamment en raison de leur Ca-
pacité Résistance extrémement élevée. Cette
regle optionnelle vous permettra de les
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rendre un peu plus vulnérables, sans pour
autant compliquer le combat et en ajoutant
méme de |'importance a la maniere de com-
battre des P].

Il faut partir du principe que la valeur éle-
vée de la Résistance reflete la forte consti-
tution de I'animal mais surtout sa peau
épaisse, méme si des valeurs de protections
sont parfois ajoutées. Sachant cela, les sur-
vivants de I'Obscur font en sorte de frapper
juste, afin de toucher une zone sensible de
I"animal, moins protégée.

Les P ont donc la possibilité de frapper
un point sensible lorsqu'ils affrontent une
créature de I'Obscur. Pour cela, ils doivent
viser, s'ils utilisent une arme a distance
(voir p.76 du Livret | de Dark Earth). S'ils
se battent au corps a corps, il ne peuvent
pas viser de la méme maniére, mais ils ont
tout de méme la possibilité de toucher un
endroit moins protégé de |'animal (plexus,
ventre, parties génitales, ceil, ...) en dé-
pensant | point d’Energie.

Dans ces deux cas, le test de Résistance
aux dégats de I'animal n’est plus sa caracté-
ristique Résistance (puis ses Protections),
mais Résistance divisée par 2(arrondi au
supérieur) sans Protection.

EXEMPLE : Au cours d'une chasse a ['Urikan dans
['Obscur, Dunkan tombe nez a nez avec un urs envagé qu'l
est conframt d izﬂrm ter. Armé d'un jfmyff troidlames,
Durtkan sait bien qu'il lui faut frapper avec précision dans

une partie vitale du corps de Uanimal 'l ne veut pas se



faire étriper rayﬁfemenf. Le potentiel de Combat de
Dunkan et de : 3 (Arts Martiawx) + 4 (Trois
L.timaj) = 7. Lur, quant a lui, totalise un impression-
nant potentiel de : 5 (Hargne) + 6 (Agresser) = 11.
Mais 5 dés étant consacrés a Uimitiative du gmnd }f!cm-
tigrade, il ne reste plus que 6 dés, attribués d’iﬁm alat-
taque, puisque [urs n'est pas blessé. Aprés avair paré [ at-
tague de 'urs, Dunkan frappe a son tour en consacrant
4 dés d attaque + 1dé d'énergie, qui lui permettra en outre
de viser le caeur. Dunkan obtient 3 réussites, auxquelles il
convient d ajouter les +2 accordés par le troislames, qu'il

s agisse des +2 du bonus inhérent de larme, ou des+2 de
la régle des modificateurs de force, régle optionnelle four-
nie dans ['écran de Dark Earth (o suppese que Dun-
kan passéde une force de 2). Lurs dait subir 5 dommages,
mais il a droit a son Jet de Résistance. Normalement, la
formidable constitution de Uurs lui confere 10 dés pour ce
fest de résistance. Mais Dunkan ayant touché une zone
sensible, la résistance de l'urs passe done ﬂcf;vﬁomffﬂe-
ment @ 5 pour ce test, et sa protection de 2 est anmulée.

Lurs obtient 2 réussites, et me’ dme :5-2=3 points  partiment. Lurs devient un peu plus dzﬁirfff a toucher,

de vie. Un bouillon carmin jazl’fif de la Messure occasion-

e

née par Dunkan en pleine poitrine de l'animal. Mal-
heureusement, la béte est vigourewse, et son ceur n'est pas

atteint, méme si la Wessure est sérieuse.

Dunkan n'a pas Je}ffwé son érrfryff pour rien, néan-
moins. Nen seulement ['urs subira des malus lovs de la pro-
chaine Passe d Armes, mais en plus, comme il est blessé,
il répartira son ﬂﬂfﬁﬂﬁff de combat de 6 apres inifiative
entre Lattaque et la défense. Soit 3 dés dans chagque com-

certes, mais il sera nettement moins efficace en attaque.

Voyons a présent Quelques unes des créa-
tures susceptibles d'étre croisées au cours

d'une Marche.

L'URIKAN

Cet aurochs, a l'origine, a évolué depuis
le cataclysme jusqu'a ressembler aujourd hui
a un animal a mi-chemin entre le buffle,
I'aurochs et le bison. L'urikan est le char
d'assaut de la Roke. Dépassant parfois le
métre Quatre-vingt au garrot, pesant souvent
plus d'une tonne, il allie des pattes puis-
santes a un cou énorme, sur lequel se dresse
son faciés sauvage. Le male dispose de
grandes cornes dévastatrices et d'un mufle
démesuré, tordu par de solides défenses. Les
naseaux semblent avoir empiété sur les yeux,
atrophiés et désormais Quasiment inutiles.

La béte est omnivore, trouvant sa nourri-
ture en fouillant, en retournant le sol de ses
sabots et de ses cornes, ou en arrachant de
sa machoire implacable tout comestible.
Avec sa gigantesque langue, il happe les in-
sectes, mais on le dit aussi capable d'avaler
dans sa hate vorace les rongeurs qu'il déloge.

Ses cris tiennent plus du grognement
sourd et profond Que du meuglement. Ses
hurlements rauques, son soulffle effrayant, lui
servent a asseoir ou a prendre sa domination
sur son troupeau, a le mettre en marche ou
a le prévenir d'un danger. D'une violence et
d'une puissance inouies Qui tendent a la
furie, les urikans peuvent se broyer, s'éven-
trer, se dévaster pour la possession d'un
groupe de femelles. Celles-ci ont des cornes,
des défenses et des masses plus restreintes.

Face aux prédateurs, aux meutes de voulpes
ou de razorbacks, |'urikan compte d'abord sur
son endurance pour des fuites Qui peuvent
durer des semaines. Mais il ne rechigne pas
au combat, comptant sur sa prestance et
puisant jusqu'au bout des forces insoupgon-
nées, presque "telluriques". Bien que presque
aveugle, il charge, il pilonne, il écrase ses ad-
versaires. L'issue du combat n'est jamais cer-
taine, et les fauves préférent souvent attendre
|'expulsion d'un vieux male ou la mise a bas
d'un petit pour assurer leur pitance. La ges-
tation est menée a terme dans les entrailles
de la femelle, et I'urikan apprend & Marcher
en Quelques minutes. Il arrive d'en voir sor-
tir un, presque vaillant, du cadavre d'une fe-
melle pleine, morte en chasse.

Comptant sur ses réserves de graisse, sur
sa capacité a retourner la terre plus strement
Qu'un cyclone, l'urikan est un migrateur né.
Nul n'a encore compris ce qQui guidait
d'ailleurs la béte, s'il s'agissait juste d'un ins-
tinct de survie, de la faim, ou d'un écho
plus obscur et inconnu. Avant les migra-
tions, les troupeaux pour se constituer Qué-
tent les enclaves. La survie de I'espéce est
ainsi toujours incertaine, le méme troupeau
pouvant varier selon les années d'une dizaine
de tétes a plusieurs centaines.

L'Archessence shankr, méme si son niveau
est tres faible, est inévitablement présente
dans le métabolisme de ces lourds bestiaux,
parfois appelés "dévoreurs de terre", tant leur
faim et leurs saccages s'averent grands. LAr-
chessence influe sur le caractére, la démesure
et la résistance des bétes, mais il n'est pour-
tant pas rare, dans une région saturée de la
substance maléfique, de voir les urikans de-
venir comme fous, leurs forces décuplées,
ravageant tout jusqu'a ce Que mort s'en suive.
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LES GRANDES MIGRATIONS

Tous les uatre, cinqans, parfois tous les
dix ans, il y a comme un tremblement de
terre Qui secoue les plaines de la sombre
Roke. La grande migration commence, la-
bourant la terre, alors qu'affluent sans cesse
de nouveaux troupeaux. Leur arrivée pro-
voque d'interminables duels ayant pour objet
la domination de I'étendue colonne. Les ra-
vages en sont incommensurables, tant pour
les fortins ou pour les égarés qui ont le mal-
heur d'étre sur le passage de I'ouragan ani-
mal, Que pour le troupeau lui méme. Il es-
saime dans son sillon les cadavres et les
carcasses des urikans affaiblis. e

Des charniers jalonnent donc le trajet de
cette migration : téte baissée, la horde peut
aller jusqu'a se jeter et s'écraser dans une
faille, ou s'acculer jusqu'a la panique devant
les contreforts d'une montagne. Des ébou-
lements, provoqués par la charge grondante
du troupeau, peuvent le décimer, moins si-
rement il est vrai Qu'une de ces épidémies
tapies dans les noirs recoins de I'Obscur. Le
résultat est le méme : les grandes migrations
sont des festins pour tout ce Que compte la
Roke d'affamés et de charognards, hommes
compris. A la suite du troupeau, s'organi-
sent des hordes de survivants qui disputent
aux animaux les restes d'urikans, assurant
ainsi leur survie pour plusieurs semaines. ||
y aurait aussi, dit-on, des tribus d'Adaptés
plus organisées vivant depuis toujours au
contact de troupeaux, qu'elles protegent a
'occasion, générant ainsi une tolérance de
la part des bestiaux.




~contaminer l€gerement (niveau ).

LES CHASSES

A ce jour, nulle domestication d'urikan
n'a eu lieu. Célestes et Marcheurs s'enten-
dent plutdt pour organiser des chasses. Et
Solaar sait qu'elles sont complexes! Au
dela méme de la mise a mort du puissant
bovidé, le principal probleme réside dans
le transport de la tonne de viande consé-
Quente. Bien souvent, le gachis est énorme,
les chasseurs se contentant de trophées, de
la peau, de la langue et de quelques uns des
meilleurs morceaux, boucanés a la hate. I
est rare Qu'un troupeau passe suffisamment
pres d'un stallite pour Qu'y soit rapidement
transportée la viande. Mais alors quel fes-
tin, Quelle féte, apreés que la chasse s’est
ainsi improvisée!

Cela dit, elle n'est pas si simple. La résis-
tance a la douleur de I'urikan est stupé-
fiante, et les troupes de chasseurs reviennent
rarement indemnes du combat. Quelques
Marcheurs ont fait de ces chasses leur spé-
cialité, entrainant de jeunes Fouineurs a

L’EBEN

Il s’agit d’'un énorme serpent noir, dont
la taille peut atteindre 8 metres. Ses ma-
choires, remplies de plusieurs rangées de
dents pointues, sont tranchantes comme
des rasoirs. L'eben €volue principale-
ment dans les ruines, les marais et les
Mortezones. Sa technique de chasse
consiste a étouffer ses proies par
constriction, avant de les dépecer avec
ses dents (il n'avale pas ses proies en-
tieres, contrairement a d'autres ser-
pents). Créature transtormée par |'ar-
chessence sombre, sa morsure peut
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L'URIKAN

CAPACITES :

¢ AGILITE 2

¢ FORCE 10 / FORCER 6, PORTER 10
HARGNE 5 / AGRESSER 5, SUPPORTER 8, SURPRENDRE 1
PRESTANCE 3 / IMPRESSIONNER 4
RESISTANCE 10 / ENDURER 3, REGENERER 4, CONTROLER 2
SENS 4 / OBSERVER 4, S’ORIENTER 4, SURVEILLER 3
TREMPE 3 / RESISTER 2, SURMONTER 2

® & & *

ARMES : DOMMAGES
- CORNES 4 (7%)
- DEFENSES 3
- SABOTS 3

* Dommages en cas de charge

YIE 225
ENERGIE :0

désorienter la béte, a multiplier les assauts
pour la surprendre. Ces équipées se divisent
lors de la chasse : une troupe de téte part en
traque, alors qQue le reste du convoi suit avec
les chariots nécessaires au rapatriement de
la prise. Des fortunes et des renommées se
sont faites ainsi, sans, pour l'instant, ue nul
ne se préoccupe d'une éventuelle mise en

danger de |'espece. La fierté |'emporte encore
sur un éventuel tarissement de cette res-
source phénoménale : et puis, il y a ce my-
thique urikan blanc que tout Marcheur créve
de peur de croiser, et Que les chasseurs ima-
ginent déja en fourrure. Pour lui, les plus té-
méraires et les plus arrogants seraient préts
a rejoindre Eldena...

CAPACITES :

¢ AGILITE 6 / CAMOUFLER 5, ESQUIVER 2, GRIMPER 3

¢ FORCE 7
HARGNE 7 / AGRESSER 6, SUPPORTER 5, SURPRENDRE 5
PRESTANCE 2 / IMPRESSIONNER 6
RESISTANCE 8 / ENDURER 2, REGENERER 6, CONTROLER 5
SENS 5
TREMPE 5 / RESISTER 3, SURMONTER 3

*® 4 & & 9

ARMES : DOMMAGES
- MORSURE 4

- CONSTRICTION 5

VIE :17

ENERGIE : 3
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LE HIBOUR LE HIBOUR

Ce grand volatile de 3 metres d'envergure,

ami chemin entre un hibou et un vautour, pos- CAPACITES :

sede de grands yeux, un long cou décharné et AGILITE 7 / CAMOUFLER 3, ESQUIVER 4 VOLER 7

exhibe un plumage brun et gris. Certains pré- FORCE 2

tendent que des hiboux et des vautours, grands HARGNE 5 / AGRESSER 4, SUPPORTER 2, SURPRENDRE 3
charognards devant I'éternel, ont eu la mau- PRESTANCE 4 / IMPRESSIONNER 3

vaise idée de dévorer une Shankréature morte RESISTANCE 3 / ENDURER 1, REGENERER 4

a l'intérieur d'une Mortezone. De cette étrange SENS 5 / OBSERVER 5, S’ORIENTER 4, SURVEILLER 5

combinaison est née une nouvelle race d'oi- TREMPE 2 / RESISTER 2, SURMONTER 2
seaux bien adaptés aux ténebres (grace aux

*® & & * * 9+

sens surdéveloppés du hibou), nettoyeurs de ARMES : DOMMAGES
cadavres, tout en restant de redoutables pré- - BEC 2

dateurs a la méthode de chasse tres particu- - SERRES 3

liere. Ainsi, les hibours agissent en groupe de

5 ou 6 individus, jetant leur dévolu sur une VIE :8

proie unique, sur laquelle ils concentrent ENERGIE : 1

toutes leurs attaques jusqu'a ce qu'elle suc-
combe. Si la victime est accompagnée, certains
hibours se chargent alors de tenir a I'écart ses  un grand danger, car en se concentrant comme
acolytes, tandis que la majorité d'entre eux ils le font sur un seul personnage, le risque
s'acharnent sur la proie dans I'espoir de la  qu'ils le tuent ou le blessent sérieusement est
tuer rapidement. Ces oiseaux présentent donc ~ évidemment amplifié.

......




Queue boursouflée et parsemée de pus-
tules. Sa téte, aux longues oreilles poin-
tues, est recouverte de nodules osseux.
_ Ses crocs aiguisés sont toujours couverts
e de bave. Mais surtout, elle exhale une
e épouvantable odeur de charogne mélée
d'excréments. La créature dispose d'une
force surhumaine et d’un cuir presqQue im-
Cette immonde créature est le résultat pénétrable. Elle se nourrit de cervelle
d'un rejeton de Shankréature croisé avec un  fraiche. C'est pourquoi elle fracasse le
animal muté par les radiations. Cette com-  crane de ses victimes avant de se repaitre
binaison d'Archessence sombre et de ra- de leur matiére grise, ce qui ne semble
diations donne un monstre qui ne peut pourtant pas lui avoir conféré la moindre
porter que le nom d’Abomination. Si sa  parcelle dintelligence.
forme est assez variable, I'Abomination  Le terrain de chasse de prédilection de
est plutdt de couleur noire, dotée d'un  I'Abomination se situe dans les Morte-
nombre impair de pattes et d'une longue zones et leurs alentours.

L’ ABOMINATION

L’ABOMINATION

CAPACITES :

AGILITE 3 / CAMOUFLER 5, GRIMPER 4, ESQUIVER 4
FORCE 10 / FORCER 6

HARGNE 7 / AGRESSER 5, SUPPORTER 7, SURPRENDRE 6
PRESTANCE 1 / IMPRESSIONNER 8

RESISTANCE 10 / ENDURER 7, REGENERER 8

SENS 4 / OBSERVER 3, SURVEILLER 4

TREMPE 5 / SURMONTER 3

® & & & & * »

ARMES : DOMMAGES
- MORSURE “t
- GRIFFES 6

PROTECTION : Culr £rals 1

VIE :23 ENERGIE : O
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LE CROCODILE

Ces créatures sont les descendants des
crocodiles, caimans et autres alligators,
qui ont évolué pour s'adapter a leur nou-
vel environnement. Ils sont ainsi devenus
des reptiles a sang chaud, ce qui leur a per-
mis de survivre au refroidissement général
de la planéte.

Leur couleur varie du vert foncé au jaune
pisseux, et certains arborent de grosses
taches brunatres.

Les crocodiles sont beaucoup plus fré-
quents dans Solaria Que sur la Roke, mais
on en rencontre tout de méme dans certains
marécages du vieux continent. Puissants et
vifs, ces animaux ont comme technique de
chasse privilégiée celle ui consiste a res-
ter totalement immobile au moment ou sa
proie approche, avant de la happer quand
elle passe a proximité.

On notera qQu'il existe une race particu-
liere de crocodiles, affectés d'un rictus per-
manent Qui leur confere une expression
proche du sourire. Certains Marcheurs les
ont surnommé les souriens.

LE CROCODILE

CAPACITES :
¢ AGILITE 3 / CAMOUFLER 5,
EsQUIVER 1
¢ FORCE 8
¢ HARGNE 5 / AGRESSER 5,
SUPPORTER ©, SURPRENDRE 4
e PRESTANCE 2/
IMPRESSIONNER O
¢ RESISTANCE 8 /
ENDURER 4, REGENERER 4,
CONTROLER 4
¢ SENS 4 / SURVEILLER 4
¢ TREMPE 4 / RESISTER 3,
SURMONTER 2

ARMES : DOMMAGES
- MORSURE 4
- QUEUE 3

PROTECTION :
PEAU EPAISSE 2

VIE :18
ENERGIE : O




LE BLAIREAU

Cet animal sauvage s'est particulierement
bien adapté€ aux contraintes de I'Obscur. S'il
est plus présent dans la Roke que sur les
autres continents, sa répartition touche tout
Sombre-Terre, sous cette forme ou sous celle,
dérivée, de ses cousins mustélidés (belettes,
putois, furets, gloutons. . .). Malgré sa relative
petite taille, légerement inférieure a celle
d'un cerbere, le blaireau est un animal qui fait
fuir beaucoup de prédateurs plus imposants.
Il faut dire que sa ténacité est Iégendaire. Le
blaireau, Qui n'a peur de rien, est prét a mou-
rir plutot que de fuir lors d'un affrontement.
Souple, vif et doté de ressources incroyables,
il na pas supplanté le voulpe comme espece
animale dominante de I'Obscur uniQuement
parce Qu'il agit en solitaire, contrairement a
son concurrent canin.

LE BLAIREAU

CAPACITES :

FORCE 3

* & % * »

 SENS 4

ARMES : DOMMAGES
- MORSURE -+

- (GRIFFES 3

VIE :17

ENERGIE : 5

AGILITE 6 / CAMOUFLER 4, ESQUIVER 3, GRIMPER 3
HARGNE 9 / AGRESSER 4, SUPPORTER 6, SURPRENDRE 4
PRESTANCE 2 / IMPRESSIONNER 4

RESISTANCE 8 / ENDURER 6, REGENERER 4, CONTROLER 5

¢ TREMPE 6 / RESISTER 6, SURMONTER 6

Pour conclure, voici certaines créatures
et certains dangers inhérents a I'Obscur
Qui étaient évooués dans le livret 2 de
Dark Earth, mais sans étre associés a des
regles. Vous trouverez ci-apres le détail
de ces menaces et la maniere de les or-
chestrer au cours d'une Marche, un peu a
la maniére de bourbiers (voir plus loin).

LES FLOTTES
(voir livret 2, p.41 de Dark Earth)

Cette menace assez singuliére se mani-
feste sous une forme inoffensive trompeuse.
Ces étranges crabes ont une prédilection
pour les grandes étendues d'eau sur les-
quelles ils se regroupent et flottent, en se
plongeant dans un sommeil semi catalep-
tique. Parfaitement camouflés, ils sont en
réalité a I'affat. Les flottes, serrés les uns a
cOté des autres et ne présentant ue leur
carapace arrondie a la surface, les Mar-
cheurs non avertis peuvent confondre cet
attroupement pour une plage de galets. Ils
constatent leur erreur de cruelle maniere en
posant le pied dessus. La premiére créature
réveillée lance un signal activant tous les
flottes a proximité qui, un peu a la maniere
de piranhas, se précipitent sur la victime
pour la dépecer vivante. Les Marcheurs vé-
térans ont donc appris a se méfier des
plages de galets !

» Premiére étape : Réagir avec sang-
froid. Pour cela, chaque Marcheur doit
réussir un jet de Trempe + Surmonter, le
seuil de réussite étant 4R. En cas d'échec,
il subit une premiere Passe d'attaque au-
tomatique de la part des Flottes (voir plus
loin). Si le jet réussi, en revanche, le per-
sonnage ne subit aucun dommage pour le
moment. On passe alors directement a la
deuxieme étape.

» Deuxieme étape : Sortir de I'eau le
plus vite possible. Il s'agit la d'une
Opposition Active un peu particuliere.
Chaque Marcheur doit effectuer un jet
d’Agilité + Esquiver. Le M|, lui, lance 8
dés, puis comptabilise la différence entre
les réussites des flottes et celles de chaque
P] (certains s'en sortiront mieux que
d'autres). Si cette différence est favorable
au P) (il a obtenu un nombre de réussites
supérieur ou égal a celui du MJ), il
n‘encaisse aucun dégat. Si, en revanche,
elle est favorable aux flottes, chaque point
de différence représente | Passe d'attaque
des flottes que le personnage devra subir
(Exemple : si un Marcheur a obtenu 5
réussites a son jet de Agilité + Esquiver,
il doit supporter 3 Passes d'attaque des
Flottes).

o Les attaques des flottes : Chaque
Passe dattaque fait subir 5 dommages a la
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victime, Qui a droit a un test de Résistance
pour réduire la perte en points de vie. Les
armures proteégent normalement.

Dans le méme genre que la menace dé-
crite précédemment, voici la nuée de sau-
terelles (Dark Earth, livret 2, p.42) :

NUEE DE SAUTERELLES

L'essentiel face a ce genre de menace est
de réagir vite. Car ces nuées peuvent tres
rapidement réduire un individu a |'état de
squelette.

* Repérer une nuée : Test de Sens +
Observer contre un seuil variant de 4R a 7R
(a fixer par le M] en fonction des
précautions prises par les PJ, de leurs
observations, de la maniére dont ils
réagissent aux indices qui leur sont fournis).
En cas de réussite, le Marcheur a le temps
de se protéger de maniere adéquate (abri,
couverture, ...). En cas d'échec, le M]
comptabilise la différence entre le seuil
requis et le nombre de réussites obtenu
par le PJ. Il obtient ainsi le nombre de

sauterelles avant qu'il n'ait eu le
se protéger.




o

o L'attaque des sauterelles @ Pour
chaque Passe d'attaque, les sauterelles
occasionnent 7 points de dommages. La
victime a droit a un test de Résistance pour
limiter la perte de points de vie. Les armures
protegent normalement.

ESSAIM D’INSECTES
VENIMEUX

Vous pouvez remplacer la précédente
menace par un essaim d'insectes venimeux
(Qui ont plus tendance a évoluer aux alen-
tours de zones marécageuses qu'ailleurs).
Les regles sont identiques a celles décrites
pour |a nuée de sauterelles, sauf pour ce qui
concerner les dommages occasionnés.
Ceux-ci ne sont * que " de 5 points par
Passe. Mais si le Marcheur est blessé (c'est
a dire s'il perd des points de vie apres son
test de Résistance et en soustrayant ses
points de Protection aux dommages), il est

CAPACITES :

¢ FORCE 2

e TREMPE 5 / SURMONTER 4

DOMMAGES
3* (+ VENIN)

ARMES :
- QUEUE

PROTECTION : CARAPACE 3

VENIN DE SCORPION

* Virulence : 4

* Période : 3 Passes

* Dispersion : -| par test

exposé a un Poison dont les caractéris-
tiques sont les suivantes (pour les regles re-
latives aux poisons, reportez-vous au li-
vret | de Dark Earth, p.83) :

POISON INSECTE
* Virulence : 4
e Période : 1 heure

* Dispersion : - par test

LLES SCORPIONS

Ces créatures, présentées dans le livret
2 de Dark Earth (p.42), peuplent les dé-
serts de Sombre-Terre sont véritablement
redoutables, parce qu'a la fois vifs, bien
protégés par leur carapace, et capables
d’injecter un venin foudroyant dans |'orga-
nisme des intrus Qui traversent leur terri-
toire. Rappelons qu'ils sont beaucoup plus
gros Que les scorpions Que nous connais-
sons, puisqu'ils peuvent atteindre une lon-
gueur de 50 cm. S'il est rare Que les scor-
pions agissent seuls, leur grande taille les
a progressivement fait évoluer vers une
population plus réduite. Ainsi, sur un ter-
ritoire donné, on dénombre rarement plus
de 10 scorpions.

¢ AGILITE 5 / CAMOUFLER 4, ESQUIVER 3, GRIMPER 4

¢ HARGNE 6 / AGRESSER 4, SUPPORTER 4, SURPRENDRE 5
¢ PRESTANCE 1/ IMPRESSIONNER 3

¢ RESISTANCE 2 / ENDURER 5, REGENERER 6, CONTROLER 6
¢ SENS 2 / OBSERVER 2, S'ORIENTER 3, SURVEILLER 4

WiE " S
ENERGIE : O

* venin : si la victime subit des dommages, elle est exposée au venin du
scorpion, dont voici les caractéristiques (voir Dark Earth livret I, p.83) :

LES HYENES

(Livret 2, p.42)

A l'instar des voulpes, elles se déplacent
surtout en meute de 5 a 20 individus. Si
elles sont craintives seules, elles se mon-
trent impitoyables quand elles agissent en

bande.

LES HYENES

CAPACITES :
¢ AGILITE 2 / CAMOUFLER 3,
ESQUIVER 4
¢ FORCE 4 / FORCER 2
e HARGNE 6 / AGRESSER 4,
SUPPORTER 5, SURPRENDRE 3
e PRESTANCE 2/
IMPRESSIONNER 2
¢ RESISTANCE 7/ ENDURER 3,
REGENERER 4, CONTROLER 3
¢ SENS 4 / OBSERVER 4,
S’ORIENTER 5, SURVEILLER 2
e« TREMPE 1 (5*)/

MoTIvER O/3 *, RESISTER 1/3 *,

SURMONTER 1/3*

* = EN MEUTE
ARMES : DOMMAGES
- MORSURE 3
- (GRIFFES 3

PROTECTION : Cur fras 1

VIE :20
ENERGIE : O
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LES BOURBJ)

Lors de bien des traversées, les Marcheurs
ont la trouble sensation que Sombre Terre
elle-méme se dresse contre eux, leur fait
obstacle et les défie dans un combat inégal.
Contre les explorateurs, les éléments se li-
guent : pluie, neige et vent se déchainent
dans des tourbillons assassins aux sinistres
réputations, tel le vent de malheur silicien.
Mais le Marcheur, celui Qui connait le poids
du destin a force d'avoir courbé |'échine a sa
rencontre, sait Qu'un malheur ne vient jamais
seul. Les reliefs, les topographies sont les al-
liés terribles de cette météo imprévisible. Et
ce sont dans ces €crins sépulcraux Que se ni-
chent en osmose des faunes et des flores pré-
datrices. Nous avons nommé ces lieux, ces
situations - aux deux sens du terme - des
bourbiers. lls portent en eux nombre de re-
bondissements et sont autant de picges a
dresser sur la route des aventuriers.

A vous de les orchestrer lors des longues
Marches dans I'Obscur, en veillant a rythmer
ces incidents, a les rendre palpitants, inat-
tendus, incertains... Si vos descriptions se
révelent convaincantes et marquantes, no-
tamment pour ce Qui concerne les signes
précurseurs de ces calamités, les P] sauront
les reconnaitre la fois suivante et s’y prépa-
rer adéquatement. C'est ce genre de détails
Qui leur feront sentir u'ils ont progressé
dans leur connaissance de I'Obscur.

La meilleure attitude a adopter face a ces
péripéties est tantot révélée dans les des-
criptions Qui suivent, la solution étant par-

fois connue des grands Marcheurs. Mais
dans dautres cas, elle ne l'est pas, et c'est
le bon sens qui doit alors guider les P). Sou-
haitons pour eux Qu'il n'en manquent pas.

Méme si les descriptions qui vont suivre
suffisent a donner I'ambiance générale et la
maniere pour le MJ] de mettre en scene ces
bourbiers, nous vous fournissons, pour cha-
cun d'entre eux, des suggestions d'utilisation
des regles de Dark Earth. Vous pouvez fort
bien en supprimer certaines, en rajouter
d'autres, les modifier, voire méme les igno-
rer. C'est le résultat final et le plaisir de vos
joueurs Qui compte avant tout. Sachez tout
de méme qu'en regle générale, les jets de dés
permettent d'impliquer davantage les joueurs
et leur faire prendre conscience du risque en-
couru par leurs personnages.

Lutilisation des regles détaillées des bour-
biers doit se faire lorsque ce bourbier consti-
tue un point culminant de I'aventure. Mais
prenez garde, tout de méme, a ne pas trans-
former la Marche en une série de jets de dés.
L'interaction avec les joueurs demeure es-
sentielle. Il faut constamment leur décrire la
situation, leur demander ce qu'ils font, les
précautions Qu'ils prennent, leur décrire les
conséquences de leurs actes, etc. C'est uni-
Quement dans les moments critiQues qQu'on
effectue le jet de dés, qui découle des actions
entreprises par les P).

Si vous devez aller plus vite, soit que les
P| aient déja ét€ confrontés a ce méme bour-
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bier, soit Qu'il ne s'agisse que d'une péripé-
tie secondaire, vous pouvez faire appel au
Format de Description des Bourbiers, éga-
ement fourni pour chaque bourbier, en re-
prenant le modele des Milieux décrit dans
Dark Earth (Livret I, p. 65). Ceci permet de
gérer des Marches en accéléré, le résultat de
la traversée du Bourbier étant immédiate-
ment connu. Le Seuil requis est bien sdr
susceptible d'étre modifi€ en fonction de
I'équipement et des précautions prises par les
P]. Quand tous les facteurs ont €té pris en
compte, annoncez le Seuil final, puis faites
procéder au jet de dés.

e La Survee : Lutilisation de I'Aptitude
Survie, couplée avec la compétence d'un
Milieu permet de réduire le niveau de TOUS
les seuils requis précisés dans la description
des Bourbiers détaillés. Pour la quasi-totalité
de ces bourbiers, c'est la compétence du
milieu Obscur a laquelle on fait appel (jet de
dés : Survie + Obscur). Seul le bourbier
Mortezone, cas particulier, fait I'objet d'un
jet de dés différent (Survie + Mortezone).




ot

Le seuil requis pour ces jets de Survie est
de 4R. La réussite permet de réduire de | le
seuil requis pour I'ensemble des différents
tests liés aux bourbiers.

> Rtmarqucs : La plupart des dégats
doivent étre enregistrés dans le compteur
Intempéries.

Les seuils requis dans les regles détaillées
des bourbiers sont souvent variables. Le M]
les fixera en fonction de l'interprétation des
joueurs envers leurs personnages et de la
crédibilité de leurs actions. Puis, seulement,
ce seuil étant fixé, il procédera au test de Sur-
vie décrit ci-dessus, permettant de réduire de
| le seuil final.

LE GOIS

Il s'agit d'un gué, a priori franchissable,
bien qu'un peu brumeux et marécageux (voir
la faune et la flore de ce milieu dans la boite
de base, p.40 du livret 2). Les aventuriers
vont s'engager dans ce gué sans savoir Que
dans quelques minutes, dans quelques
heures, I'eau va les rejoindre a la vitesse
d'un urikan au galop. N'oublions pas que sur
Sombre Terre, les marées sont aussi folles
que l'activité magnétique... Le MJ, a défaut
d'une mer dans les parages de son aven-
ture, peut mettre en scéne des lacs sau-
matres Qui débordent de fagon cyclique selon
le principe des vases communicants - le gois
est alors ce goulot d'étranglement.

Les signes : la vallée dans laquelle se situe
'action n'est pas exempte de signes annon-
cant I'imminence du drame. Des cadavres,

des squelettes d'animaux marins, dentus,
cornus, monstrueux jonchent le sol boueux.
Des sortes d'éponges, que l'on prend de
prime abord pour des rochers, sont €par-
pillées le long du chemin. En s'en appro-
chant, en marchant ou en s'asseyant des-
sus, les Marcheurs en découvriront la vraie
nature : elles sont gorgées d'une eau acide,
briilante (dégats : |, et la cicatrisation est ex-
trémement longue). Il s'agit d'un concentre
de |'eau qui ne va pas tarder a submerger les
lieux...

Un refuge : alors qu'une véritable poursuite
s'engage entre I'eau et les personnage-
joueurs, le meneur peut faire apparaitre un
refuge, peut-étre masqué par la brume (ou
dépassé par les joueurs sans qu'ils en com-
prennent de prime abord ['utilit€). Il s'agit
d'un haut pilier d'une vingtaine de metres.
Un totem plut6t, Qui s'achéve par un visage

LE GOIS - BOURBIER DETAILLE

(-1 point de Protection définitif).

le feu, Livret 1, p. 83).

¢+ TEMPS DE SURVIE
- 1 SPEcIAL (REMOUS + ACIDE)
- 2 FROID
- 3 POUSSIERES/VENTS
- 4 FAIM
- 5 SOIF
- 6 OBSCURITE

MODIFICATEUR D'HOSTILITE -4

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER GOIS

HEURE

-2
-1
0
0
0

-1

o L'Acide de I'eau des éponges : Soumettez le(s) PJ impliqué(s) a I Passe d'exposition a des dégdts de Potentiel 4.
Effectuez ensuite un jet de Résistance. Les Protections protégent contre ces dommages, mais elles sont rongées par l'acide

o Courir devant I'eau galopante et atteindre le refuge : Faites procéder a un jet de Résistance + Endurer. Le
seuil requis varie de 3R a SR (en fonction des agissements du PJ). Si le jet de dés échoue, le P] est emporté par les flots.
Voir regles sur la noyade (Livret | de Dark Earth, p. 83) en considérant que les flots sont des remous (SR). Si nécessaire,
appliquez les régles concernant I'Asphyxie (Livret I, p. 82). En outre, pour chaque Passe écoulée dans l'eau, les P} subissent
une perte de | point de vie a cause de la concentration acide, cumulable lors des Passes suivantes (appliuez les regles sur

o Attaque des congres : Considérez que chaque PJ doit affronter un groupe de S congres (dont les caractéristiques
figurent au chapitre Bestiaux, fauves et créatures). On suppose u'au moment ot les PJ ont vaincu cette bande de poissons
(s'ils y parviennent), ils atteignent tout juste la rive.

e Sur le Refuge : Grimper sur le refuge nécessite la réussite a un jet d'Agilité + Grimper, un seuil de 4R €tant nécessaire.
En cas de chute, se reporter aux regles précédentes.

e Sur les rivages : A vous de placer quelques créatures. Pourquoi pas des crocodiles, ou plus classiquement, des voulpes ?
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implorant, bouche bée, les noirs nuages.
Rien n'est gagné : la vase qui recouvre le pi-
lier le rend glissant, et malgré les prises il est
ditficile d'y grimper rapidement, alors que
|'eau arrive avec une force et une vitesse im-
pressionnantes (de quoi emporter les per-
sonnages). Ensuite, il a été rongé par |'eau,
et semble pouvoir a tout moment se briser :
il ploie, tangue sous le nombre des Mar-
cheurs (faudra-t-il en sacrifier Quelques uns...
L'idée émergera peut-€tre dans I'esprit d'un
joueur retors !).

Dans I'eau : les flots charrient, soulévent
tout un tas de débris. Ce sont eux Qui peuvent
venir buter contre le totem... et le faire cha-
virer. Mais ces débris pourront alors servir de
fréles esquifs aux aventuriers. Plusieurs dan-
gers les menaceront alors : d'énormes congres
affolés et carnassiers naviguent dans ces eaux
troubles, parmi les débris qui s'entrecho-
qQuent.... Et puis, les personnages-joueurs ne
savent sans doute pas tous nager, surtout
dans de telles conditions.

Les rivages leurs réservent une derniere
surprise. La vase y est tout aussi glissante Que
sur le totem, et le courant s'y fracasse vio-
lemment. Mais le pire, c'est que sur les
bords, tout ce que la région compte de vi-
vant s'est rassemblé. Il y a a la fois les ani-
maux Qui ont, comme les personnages, fui la
marée, et ceux Qui, habitués a ce festin cy-
clique, attendent de dévorer les proies affo-
Iées ou les cadavres noyés...

LA DIGUE DE LILE-
CRATERE

Il faut imaginer les contreforts d'un haut
plateau, dans lequel s'ouvre un canyon in-
curvé dont on ne voit guere le bout. 1l s'agit
en fait d'une impasse, dans laquelle les
Marcheurs auront pu étre acculés par tout
ennemi (tribu, meute de voulpes ou autres,
qui ont eu l'intelligence de rabattre ici leurs
proies pour en venir a bout). Les deux pa-
rois sont impossibles a escalader. Seul le
fond de |'impasse n'est Que peu pentu. Il est
constitué d'éboulis, certes friables, mais il
offre au moins prise.

Cette premiére surprise passée, deux
autres attendent les personnages piégés.

LA DIGUE DE L'ILE CRATERE
BOURBIER DETAILLE

scorpions, ou d'un Eben.

un courant fort, soit 4R requises.

¢ TEMPS DE SURVIE

- 2 FROID

- 3 POUSSIERES/VENTS
- 4 FAIM

- 5 Sorr

- 6 OBSCURITE

MODIFICATEUR D’HOSTILITE -3

 Echo :Décrivez le non pas comme un écho, mais comme une multitude
de cris d'animaux. Si les P] manifestent leur curiosité, alors, seulement, faites
procéder a un jet de Sens + Observer de seuil 2R a 4R. Une réussite permet
de s'apercevoir Qu'il ne s‘agit pas de milliers de créatures mais d'un simple écho.

* Escalader la paroi friable : Jet de Agilité + Grimper. Le seuil requis varie
de 3R a 5R. Un échec signifie une dégringolade, qui inflige 7 points de dommage
(voir les regles de chute, Livret | de Dark Earth, p. 82, modificateur —2D).

 Présence d'ammaux dans les interstices : reportez-vous au chapitre
consacré aux bestiaux (3.4). Vous pouvez, par exemple, prévoir la présence de

 Eviter d'étre emporté par le jaillissement du torrent : Jet de
Hargne + Surprendre, seuil 2R a 4R. En cas d'échec, le PJ encaisse |'équivalent
d'une chute de Il metres (Il points de dommages, modificateur 3D). Appliquez
également durant 3 Passes la regle de la noyade (Livret I, p.83) en considérant

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER DIGUE

- 1 SPECIAL (EFFONDREMENT, REMOUS) -1

HEURE
-1

0

0

0

1

Tout d'abord, il y a ici un impressionnant
écho. Il démultiplie les cris, les grogne-
ments des agresseurs... jusqu'a faire pen-
ser Qu'ils sont des milliers. Etourdissant, cet
écho va jusqu'a déstabiliser la propriocep-
tion (leur sens de I'espace) des person-
nages. Il agit aussi sur les parois du canyon,
qui s'effritent lorsque le bruit est trop fort:
les gravats tombent alors dans un fracas suf-
fisant pour a son tour résonner et déclen-
cher d'autres éboulements...

Acculés, poursuivis, les Marcheurs de-
vront pourtant bien s'engager sur la pente
Qui leur est offerte. Il leur faut grimper, en
risquant a tout moment de dévaler avec la
pierraille jusqu'au point de départ, en se
retrouvant enseveli sous |'avalanche pro-
voqQuée par le bruit de la chute. Autre dan-
ger : toute la faune parasite, scorpions,
serpents etc., ui loge ici, lovée dans les
interstices rocailleux.
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Mais le vaste plateau que tente d'at-
teindre les personnages n'en est pas un :
il s"agit, en réalité, des parois d'un cratere
empli d'eau. Les personnages sont en train
d'escalader une digue qui s'effrite | A force
d'y grimper, elle va bientdt céder, laissant
jaillir un torrent bientot boueux. A moins
de vouloir propulser les P] quelques cen-
taines de metres en arriere, le M| peut
leur offrir une issue de secours : un tun-
nel providentiel sous la cascade momen-
tanée. Tunnel Qui ne tardera pas a lui aussi
s'effondrer. Une suggestion pour la suite :
si l'origine de ces lieux était, plutdt que
'impact d'une météorite, une activité vol-
canique, il se pourrait bien qu'il y ait
(comme souvent) un second cratere, plus
élevé, et qui fasse office d'lle au milieu du
lac en train de se vider... A vous de voir si,
apres ¢a, vous réveillez le volcan I

il
il



LES TREMBLEMENTS DE TERRE - BOURBIER DETAILLE

a 3 (gros séisme) points d'Energie.

seuil SR.

e TEMPS DE SURVIE

- 2 FROID
- 3 POUSSIERES/VENTS
- 4 FAIM

- 5 Soir
- 6 OBSCURITE

MODIFICATEUR D'HOSTILITE -4

- 1 SpECIAL (EFFONDREMENT, CHUTE)

e La tension du grondtmr:m : Jet de Trempe + Surmonter de seuil 2R a 4R. En cas d'échec, perte de | (petite secousse)

e Echapper 4 une chute dans les entrailles de la terre : Agilité + Esquiver de seuil 2R ou 3R. En cas d'échec,
appliquer les régles d'une chute de 10 a 20 metres.

¢ Déceler 'imminence d'un tremblement de terre : Sens + Observer de seuil 3R ou 4R, ou Survie + Obscur de

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER SEISME

DEMI-HEURE
-2

LES TREMBLE-
MENTS DE TERRE

Depuis I'Apocalypse, Sombre Terre a le
sommeil agité par des cauchemars qui la tor-
turent. Souvent, dans cette nuit éternelle,
elle se retourne, gronde de sourds gémisse-
ments et éructe sa douleur. La terre tremble,
comme si elle avait peur ou qu'elle €tait en-
core secouée par les spasmes de la catas-
trophe. Elle cherche un nouvel équilibre.
Lentement elle réagit, panse ses plaies. Le
mythe voudrait Qu'un jour d'une de ses failles
surgisse un soleil...

Les tremblements de terre sont extréme-
ment fréquents dans toute la Roke et sire-
ment au-dela. L'intensité sismique est la plu-
part du temps tres faible, bien que perceptible
par tous. Le meneur de jeu peut régulierement
mettre en scene ces secousses : tout d'abord
comme une menace sourde, omnipresente,
inéluctable et dévastatrice. Cette terre Qui ne
semble guere fiable est un bon €lément de
tension, et un rappel de la place Qu'occupent
les hommes sur Sombre Terre. En jouant de
cette intensité, en la faisant croitre ou dé-

croitre, le M peut a sa guise en faire un €lé-
ment récurrent de scénarios en scénarios,
jusqu'a I'utiliser de facon plus virulente a
'instant appropri€.

Au bon moment, ces soubresauts peuvent
retourner une situation : agir en deus ex ma-
china au profit des joueurs pour les tirer d'un
mauvais pas ou, a l'inverse, les placer sou-
dainement dans une situation délicate. lls
peuvent perdre en QuelQues secondes toute
leur fortune ou tout un convoi. Le temps
d'une débacle, ils peuvent avoir a sauter de
roche en roche, ces derniéres se dérobant
sous leurs pieds et ceux de leurs ennemis. Ils
peuvent s'engouffrer, sombrer dans une faille
Qui n'existait pas I'instant d'avant, et qui dans
quelques secondes va se refermer en voulant
les broyer. Cette méme faille, cette porte qQui
s‘entrouvre pour aussitot se refermer, peut
vomir des trésors ou laisser entr'apercevoir
quelques merveilles scintillantes de I'Avant...

Bien s(r, si les aventuriers sont en Marche
aux abords d'un glacier, d'une montagne, ou
dans un stallite, la moindre vibration peut
provoquer avalanches et éboulements... Les
Célestes y sont souvent attentifs : ils prétent
'oreille aux gémissements de la terre, et ten-
tent souvent de deviner l'intensité d'un trem-
blement a la portée d'un craquement...
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Comme on €coute le tonnerre pour pres-
sentir la foudre. C'est, le temps d'un huis-
clos forcé ou d'un départ qui traine, une
facon de créer un suspense supplémentaire.
Enfin, ces tremblements de terre peuvent
s'associer a |'activité volcanique fort impor-
tante dans la Roke. Les coulées de lave sont
un autre moyen de rendre grandioses vos
Marches ! Mais pensez aussi aux nuages de
cendres : un instant au-dessus des stallites
Solaar n'est plus... Dans I'Obscur, la nuit
semble prendre corps en milliards de parti-
cules asphyxiantes... Pour preuve ces convois
comme fossilisés dans les cendres fumantes,
et ces récits d'explorateurs sauves in extre-
mis de ces manteaux de soufre par une poche
d'air souterraine.

Les trois bourbiers précédents ont tous un
rapport plus ou moins direct avec la terre,
autrefois nourriciére, aujourd’hui dévas-
tée... Le courroux de ce monde torturé
qQu'est Dark Earth s’exprime aussi a travers
d'autres bourbiers terrestres tout aussi re-
doutables : les sables mouvants, les zones
vitrifiées et les Mortezones.



LES SABLES MOU-
VANTS

On les trouve surtout dans les milieux dé-
sertiques et dans les marais, mais aussi sur
Quelques rivages marins et méme dans cer-
taines plaines d'apparence * normale ".

Les Marcheurs chevronnés qui traversent
une zone ensablée se montrent toujours tres
attentifs, connaissant les effets mortels de ce
prédateur vorace, jamais rassasi€, toujours
prét a engloutir de nouvelles victimes.

Dans un désert, une zone de sables mou-
vants peut se repérer a sa couleur ocre, Ié-
gerement plus claire que celle du reste du
paysage. Il faut bien entendu disposer d'un
éclairage suffisamment puissant pour s'en
rendre compte (niveau 2 au moins).

Dans un marais ou un rivage, les sables
mouvants se remarquent surtout a I'absence
de ridules et de végétation a leur surface.

Enfin, dans une plaine, les sables mouvants

LES SABLES MOUVANTS

encouru par la victime.

« TEMPS DE SURVIE
- 1 SPECIAL (ENLISEMENT, ASPHYXIE)
- 2 FROID
- 3 POUSSIERES/VENTS
- 4 FAIM
- 5 SOIF
- 6 OBSCURITE

MODIFICATEUR D’HOSTILITE -5

se situent généralement au beau milieu d'une
étendue de sable, charrié par le vent jusqu'a
transformer sur des kilometres le paysage en
nouveau désert. Le sable qui s'est engouffré
dans des crevasses humides et boueuses est
souvent a l'origine du phénomene d'enlise-
ment Que I'on connait. Le péril est d'autant
plus grand qu'il est dans ce cas presque im-
possible de distinguer la zone dangereuse
du reste de la zone ensablée.

S'ils reperent des indices laissant a penser
que |'étendue sablonneuse sur laquelle ils
avancent est récente et ne constitue pas une
zone désertique traditionnelle (morceaux de
rochers gris inadaptés au paysage, créatures
typiques des plaines et non pas des déserts,
température anormalement fraiche, sable plus
humide que d'ordinaire, ...), les aventuriers
devront redoubler de prudence.

Au risque de ralentir leur progression, cer-
tains Marcheurs préferent ainsi tester la du-
reté du sol avant d'y poser le pied. lls utilisent

BOURBIER DETAILLE

 Repérer des sables mouvants : Sens + Observer, seuil requis variant de 3R 2 6R.
e Jet de chance (pl'isc a proximité] + Le PJ consacre autant d'Energie qu'il le souhaite. Chaque point consacré lui
permet de lancer un d€. La réussite varie de 3R a SR. En cas d'échec, il n'y a aucune prise a proximité du PJ, qui est condamné
(sauf s'il a des compagnons non enlisés a proximité).
o S'extirper des sables mouvants (@ condition d'avoir une prise) : Jet de Force + Forcer contre un seuil de
4R la premiere passe, +1 par Passe supplémentaire (SR la deuxiéme passe, 6R la troisieme, etc.). Au bout de 4 passes, le P
est entierement englouti (régles d'Asphyxie avec Absence d'oxygene totale).
o Extirper un personnage des sables mouvants : Méme jet Que précédemment, mais le risque est uniquement

o Sables mouvants acides : La victime s'expose 2 chaque Passe dans les sables & des dégats de Potentiel 4. Elle peut
tester sa Résistance pour diminuer ces dommages.

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER SABLES MOUVANTS

MINUTE
-4
0

pour cela leur luxance, leur baton * pastoral
" ou a défaut, une arme longue et relativement
fine (fauchard, esponton, balance, piochard ou
encore palache, flambergue et fortépée). Une
bonne technique, également, consiste a avan-
cer en file indienne, en gardant un espace im-
portant entre deux individus. Si le Marcheur
de téte est pris dans les sables mouvants, ses
compagnons, relativement €loignés et donc
épargnés, peuvent alors lui porter secours. I AET
convient évidemment d'éviter a tout prix lere- S
groupement, car si tous les Marcheurs ve- %
naient a étre pris dans des sables mouvants au
méme moment, ils seraient immanquable-
ment condamnés.
Certains grands Marcheurs, enfin, ont €la-
boré un moyen presque infaillible pour évi-
ter I'enlisement : les raquettes de sables.
Comme leur nom l'indique, il s"agit d'énormes
raquettes, le plus souvent fabriquées au
moyen d'un assemblage d'os creux, de cuir et
de fils de rueg, l'objectif étant d'obtenir un ‘

63




poids le plus faible possible. Les raquettes ré-
partissent la masse de ceux qui les chaussent
sur une plus grande surface, réduisant consi-
dérablement la densité relative des Mar-
cheurs, Qui ne s’enfoncent plus, méme dans
des sables mouvants. La vitesse de déplace-
ment est tout de méme réduite, c’est pour-
Quoi ces raquettes ne sont chaussées que
lors de longues traversées de zones a risques.

Un Marcheur pris dans les sables mou-
vants doit avant tout garder son calme. Se dé-
battre ne sert a rien, sinon a accélérer |'enli-
sement. S'il est seul, il lui reste a prier pour
Qu'il y ait une prise a proximité, rocher, ter-
mitiere, cactus, ou autre grosse plante... S'il
ne dispose d'aucun moyen pour agripper un
objet fixe, la victime des sables mouvants
est condamnée a périr. Si, par miracle, le
Marcheur peut attraper une saillie quel-
conque, il lui reste une petite chance d'échap-
per a 'emprise du sable. Cette saisie peut se
faire directement, avec ses mains, ou indi-
rectement : avec une corde, une hache, ou ce
long baton métallique * pastoral " qu'utili-
sent nombre de Marcheurs (cf. écran), dont
I'extrémité recourbée trouve la tout son in-
téret. Ensuite, c'est uniQquement une Question
de force, sachant que plus I'enlisement est
avancé, plus la tache sera ardue. Si le Mar-
cheur n'est pas seul, ses compagnons pour-
ront beaucoup plus facilement I'extirper de ce
piege naturel.

Ajoutons, pour corser l'affaire, que le sable
de Dark Earth est souvent acide. C'est pour-
Quoi on trouve aussi des sables mouvants. ..
corrosifs | Inutile de préciser qu'il s'agit des
plus dangereux.

LES ZONES VITRIFIEES

La formidable chaleur dégagée lors du Ca-
taclysme a la suite de la chute des énormes mé-
téorites a eu des répercussions terribles sur

'ensemble du continent. Les températures ex-

trémes atteintes au moment de l'impact ont
provoQué un phénomene de vitrification tou-
chant des régions entiéres. Des surfaces lisses
de couleur bistre s'étendent ainsi a perte de vue
sur diverses contrées de la Roke, offrant un
étonnant panorama quasi surnaturel. I faut
imaginer une terre dure, glacée et luisante, sans
la moindre végétation, ni la moindre trace de
vie. Si le lieu n'est pas dénué d'une étrange
beauté froide, il n'en demeure pas moins dan-
gereux. Le risque principal provient des rup-
tures de cette * crolte ", comme ['appellent
les Marcheurs. L'épaisseur de la crofite est va-
riable, en effet. Quand elle dépasse les 10 cm,
le risque est négligeable. Mais quand elle est
plus mince, la croiite peut céder sous le poids

des Marcheurs, causant dans certains cas de
graves coupures. La couche vitrifiée surplombe
souvent une terre molle, ce qui limite alors les
blessures. Il faut prendre garde toutefois a ne
pas retirer son pied trop vite, sous peine d'ag-
graver la plaie. Il arrive parfois que la crodte
cede directement au dessus d'un lac aux eaux
glaciales, voire méme au dessus du vide !
N'oublions pas que Sombre-Terre a continué
a subir des bouleversements géologiques conti-
nus, transformant des montagnes en plaines et
inversement. |l n'est donc pas rare que le ter-
reau Qui supportait autrefois une croiite vitri-
fiée se soit retiré partiellement, créant des
trous sous cette volte artificielle, et donc des
piége*s €n puissance.

LES ZONES VITRIFIEES

BOURBIER DETAILLE

contre ces dégats.

ou broyé.

VITRIFIEE

« TEMPS DE SURVIE
- 1 SpECIAL (COUPURES, CHUTE)
- 2 FrROID
- 3 POUSSIERES/VENTS
- 4 FAIM
- 5 SOIF
- 6 OBSCURITE

MODIFICATEUR D 'HOSTILITE -5

® chér:r une croite trop munce : Sens + Observer, seuil requis variant
de 4R a 6R ou Survie + |'Obscur de seuil 3R a SR.

e Premiére coupure subie lors de la rupture de la crodte : 5
dommages subis. Jet de Résistance a effectuer pour limiter la blessure (chaque
réussite retirant | point de dommage). Seule une armure de type jambiére protege

* Retirer son pied : jet de Agilité + Esquiver contre un seuil de 3R a 6R,
selon la méthode et la description du PJ. Un échec signifie une nouvelle
blessure (voir précédemment). Si le PJ ne précise pas qu'il prend garde en retirant
son pied, la nouvelle blessure est automatiQuement infligée, sans méme
effectuer le jet d'Agilité + Esquiver. En cas de blessure grave, le pied est tranché,

 Croiite surplombant’ un trou :en plus de la premiére coupure, le
P] chute de 5 a 10 metres. Voir les régles dans le livret | de Dark Earth, p. 82.
Remonter nécessite un test d'Agilité + Grimper de seuil 3R 2 6R (en fonction
de I'aide ou non des autres Marcheurs), puis, éviter une nouvelle blessure en
s'extirpant de la crolite nécessite le méme test que précédemment.

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER ZONE
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Emprunter un terrain vitrifi€ peut dans
certains cas faire gagner du temps, c'est
pourquoi certains Marcheurs expérimentés
acceptent de tenter le coup. Les plus che-
vronnés d'entre eux savent progresser sur les
parties €paisses de |'écorce, en faisant ré-
sonner leur fameux batons ou leur lampa-
nion. Des accidents se produisent inévita-
blement, malheureusement, et I'on déplore
la mort de nombre d'explorateurs trop
confiants, retrouvés raides, piégés sur la
crolite, des pointes profondément enfon-
cées sur tout le corps.

LES MORTE-ZONES

|| arrive parfois Que les nomades de I'Obs-
cur traversent une de ces régions les plus re-
doutées et évitées de toutes : les tristement

célebres Mortezones. Qu'ils y aient été
contraints, pour échapper par exemple a
une meute de voulpes, a une chasse a
'homme orchestrée par des maraudeurs - Qui
ne se risqueront pas a l'intérieur de ces
terres maudites -, a un cataclysme (trem-
blement de terre, €ruption volcanique...)
ou Qu'il s'agisse d'une simple erreur d’orien-
tation, les P] doivent s'attendre a affronter un
jour ou l'autre les périls d'une Mortezone.
Ces domaines du mal combinent a eux seuls
plusieurs des bourbiers Que nous vous avons
présentés | La survie dans ces zones s'avere
donc extrémement difficile.

Décrire une Mortezone type se révele dé-
licat, tant son apparence peut varier d'une ré-
gion a I'autre. Comme elles associent la pré-
sence d’Archessence Sombre a celle de fortes
radiations, la physionomie des Mortezones
dépend de la prédominance de I'un ou l'autre
de ces deux aspects. D'une maniére générale,
on peut affirmer Qu'elles présentent la plupart
du temps un relief accidenté, exhibant de
nombreux cratéres a dominance noire et aux
striures brunatres. Parfois, des eaux glauques
au bouillonnement suspect confeérent au lieu
un caractere encore plus inuiétant et mal-
sain. Il n'est pas rare non plus que |'atmo-
sphere baigne dans une fumée grise et com-
pacte, plus ou moins acide.

La présence de Darkessence rend le lieu
encore plus sombre que d'ordinaire. La vi-
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sibilité est de fait extrémement réduite. De
plus, c’est souvent a proximité de ces ré-
gions damnées que l'on rencontre

d'ignobles monstres, telles les Shankréa- =

tures ou les Abominations.

En fait, pour rendre compte réellement du

danger des Mortezones, il faut combiner
plusieurs bourbiers, sans oublier de toute
facon les effets possibles des radiations et
de I'éventuelle contamination a I'Arches-
sence Shankr. Vous pouvez donc fort bien
inventer une petite combinaison de votre
crl, en mélangeant par exemple des sables
mouvants acides a une petite croite vitri-
fiée, le tout baignant dans une brume
toxique ! Et pourqQuoi ne pas ajouter un
petit autochtone, comme une Gueule Cas-
sée ou une Abomination ?

Si les Marcheurs contraints de traverser
une telle région y passent trop de temps, il
y a de fortes probabilités qu'ils soient irra-
diés ou contaminés par |’Archessence
sombre. Pour réduire ces risques, certains
d'entre eux, généralement ceux Qui savent
a I'avance qu'ils vont devoir traverser une
telle zone, s’y préparent. Ils se font ainsi
confectionner, souvent par I'intermédiaire
de Batisseurs antéquaires, des combinai-
sons spéciales, doublées de plomb. Lin-

convénient majeur de ces tenues est leur

pﬂids et leur encombrement.




LES MORTEZONES
BOURBIER DETAILLE

Combinaison de différents bourbiers décrits dans ce chapitre.

e Pour les effets liées aux radiations. reportez-vous au chapitre Les Agressions,

 Pour les effets liés a I'Archessence Sombre. voir le chapitre L'Archessence Sombre, sachant que le niveau de
contamination dans une Mortezone moyenne est de 3. Il peut €tre inférieur, si le MJ le désire (on peut imaginer, alors, que
le taux de radiations est plus €levé que la moyenne).

o Visihilité : L'éclairage est automatiquement réduit d'un niveau dans une Mortezone. Le niveau | n'éclaire pas du tout,
I'éclairage de niveau 2 est €quivalent au |, etc.

* Pression psychologique : Pour retranscrire I'écrasant sentiment de crainte qui pése inévitablement sur les Marcheurs
contraints d'évoluer en Mortezone, ces derniers doivent s‘affranchir d'un jet de Trempe + Surmonter contre un seuil de SR.
En cas d'échec, 3 points d’Energie sont perdus.

 Présence de brumes acides : Labrume acide attaque les organismes qui la traverse. Les PJ qui s'y exposent subissent
4 dommages a chaque Passe. Un test de Résistance leur permet de réduire les points de vie ainsi perdus. S'ils disposent d'une
protection, ils sont épargnés durant quelque temps : la brume commence par attaquer les armures. En 5 Passes, elle détruit
| point de Protection. Une Protection de Niveau 3 protege donc durant IS Passes.

o Les créatures : N'importe quelle Shankréature peut se trouver I3 : Ecorché, Gueule Cassée, Ghast Entonnante,
Carninfernal, Arakor, Kroch... Voir Livret 2 de Dark Earth, pp.56 - 61. La Mortezone est également le lieu de prédilection
de I'Abomination (voir Chapitre 4)

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER MORTEZONE

« TEMPS DE SURVIE HEURE
- 1 SPECIAL (RADIATIONS, ARCHESSENCE) -2
- 2 FrROID -2
- 3 POUSSIERES/VENTS -1
- 4 FAIM -2
- 5 SOIF 0
- 6 OBSCURITE -3

MODIFICATEUR D'HOSTILITE -10
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Mais les bourbiers peuvent aussi venir du
ciel, comme nous allons le voir a présent.

LE CHATIMENT
CELESTE

Depuis le grand cataclysme, les tempétes
n'ont pas disparu de la surface de Sombre-
Terre, bien au contraire. Régulierement, les
Marcheurs doivent en supporter les désa-
gréments, évidemment amplifiés dans I'Obs-
cur. Certains mythes racontent Que ces d¢-
ferlements d'éclairs ne sont autres que
'ceuvre de Solaar. Durant de brefs instants,
la divinité fait éclater sa colére et rappelle
ainsi son existence aux hommes. Sa lumiere,
plus intense Que jamais, revient succincte-
ment au moment ou les €éclairs déchirent le
Noir-Nuage, illuminant un court instant un
paysage tourment€ et sinistre. Pour certains,
C'est la le signe qu'il faut lutter et garder |'es-
poir : ce paysage défiguré peut revenir a la
vie, a condition de ne pas oublier le dieu ca-
pable de soigner ces territoires malades, a
condition de garder la foi... Pour d'autres,
en revanche, Solaar exprime la son dégoiit
des hommes, déja punis par le cataclysme et
Qui osent braver une région interdite. Un défi
leur est lancé. Voudront-ils y répondre ?

Pour beaucoup d'autres Marcheurs, enfin,
ces * manifestations " ne sont rien d'autre
Que de simples phénomeénes météorolo-
giques, partie intégrante des dangers inhé-
rents a I'Obscur.

Traverser une zone orageuse comporte
de nombreux risques, particulierement am-
plifiés dans les régions plates. En plus des
désagréments li€s au vent et aux fortes
pluies de couleur noire Qui accompagnent
généralement la tempéte, ce sont les €clairs
Qui constituent la plus grave menace pour
les Marcheurs. La foudre a tendance a
s'abattre sur les corps ou les objets les plus
élevés des environs. Comme la plupart des
arbres ont disparu de Sombre-Terre, ce sont
le plus souvent les pitons rocheux Qui atti-
rent ces €clairs... a moins Qu'il ne s'agisse
de Marcheurs imprudents | Le pire danger
survient lorsqQue ceux-ci traversent une ré-
gion riche en minerais métalliferes. Non
seulement la fréquence des éclairs Qui
s'abattent sur la terre s'en trouve considé-

LE CHATIMENT CELESTE
BOURBIER DETAILLE

e La foudre :

suivants

Terrain plat : +1
Zone métallifere : +1
Métal porté par le P| : +

Position allnngée : o

nettement moins catégoriques.

électrocutés par le sol méme |

e TEMPS DE SURVIE
-1 SpEcIAL (FOUDRE, COURANT)
- 2 FroID
- 3 POUSSIERES/VENTS
- 4 FAIM
- 5 SOIF
- 6 OBSCURITE

MODIFICATEUR D’HOSTILITE -6

Le risque d'étre frappé par la foudre est simulé par un jet de Trempe +
Surmonter, dont le seuil de base, IR, est directement modifié par les facteurs

En cas d'échec, eh bien, c'en est fini de lI'infortuné Marcheur, carbonisé
instantanément ! On remarquera qQue ce cas extréme ne devrait pas souvent se
produire, si le P) respecte les régles élémentaires face a cette menace. En se
couchant et en quittant ses armes et autres objets métalliques, le risque de base
n‘est plus ue de 3R au maximum sur terrain plat et métallifere. Si, en outre,
le PJ a réussi son test de Survie + Obscur, le seuil passe a 2R. Avec un test de
Trempe + Surmonter, obtenir 2 réussites n'est tout de méme pas un exploit.
Si un PJ a pris les précautions qui s'imposaient et échoue malgré tout a ce test,
vous pouvez toujours vous montrer magnanime, en décrétant Que la foudre a
frappé a proximité. Le P n'a plus a subir que les effets de I'électrocution,

» La propagation du courant :
Sur un territoire riche en minerai métallifere, les P) courent le risque d'étre

Apres avoir procédé au test de foudre décrit précédemment, le M) fait procéder
a un nouveau test de Trempe + Surmonter, en augmentant le seuil de 2R. En
cas d'échec, la foudre est tombée a proximité, et le PJ subit indirectement les
effets de la décharge électrique, propagée par le sol. Il subit 10 points de
dommages, qu'il peut réduire par un test de Résistance, chaque réussite
réduisant la perte de points de vie de | point. Les Protections ne sont pas
efficaces dans ce cas précis. En revanche, si les PJ ont pensé a s'isoler, en se
chaussant de plusieurs couches de fourrures, par exemple, ou en s’enroulant
dans une couverture (s'ils sont a plat ventre), ils ne subissent pas plus que 5
points de dommages avant le test de Résistance.

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER FOUDRE

HEURE
-3
-1
-1

rablement accrue, augmentant ainsi le risque
de voir une infortunée victime directement
touchée, mais méme si elle frappe a proxi-
mité seulement d'un groupe d'individus, le
courant €lectrique se propage sur cette terre
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hautement conductrice, pouvant donc élec-
trocuter les malheureux aventuriers. En gé- =
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~trahir 'imminence d'une pluie acide :

néral, a I'approche d'un orage, les Mar-
cheurs aguerris €vitent ces zones extréme-
ment dangereuses, n'hésitant pas a faire un
long détour si nécessaire. Mais parfois, les
tempétes éclatent trop vite, la zone traver-
sée est inconnue, le dépistage des minerais
de fer s'est fait trop tard, etc.

Si les aventuriers évoluent dans une ré-
gion plane mais ne comportant pas de gi-
sement métalliferes, le danger provient es-
sentiellement de la foudre. La meilleure
solution pour contrer ce risQue consiste a
sallonger a plat ventre sur le sol. La pro-
babilité d'étre frappé par un éclair s'en
trouve grandement réduite. Un Marcheur
aguerri saura aussi Qu'il est plus prudent de
Quitter ses armes et autres objets métal-
liques, le temps Que passe |'orage.

Si les Marcheurs progressent dans une
zone a forte concentration métallique, le
risque provient non seulement de la foudre,
mais aussi de |'€électricité propagée directe-
ment par le sol. Le meilleur moyen de contrer
ce dernier danger consiste alors a isoler au
maximum ses pieds et a éviter les flaques
d'eau. Plusieurs couches de bonnes fourrures
pourront faire I'affaire.

Cette colere céleste n'est pas la seule qui at-
tend les grands Marcheurs. Voyons a présent
quelques autres menaces tombées du ciel.

LES PLUIES ACIDES

Chargées d'ions terriblement acides, ces
pluies aussi noires que les déluges tradi-
tionnels de Sombre-Terre, surprennent par-
fois les Marcheurs par la soudainet¢ de leur
formation. Seuls quelques indices peuvent

LES PLUIES ACIDES

BOURBIER DETAILLE

e Déceler I'imminence d'une pluie acide : Jet de Sens + Observer, seuil
variant de 3R a 5R.
En cas d'échec, les P) sont surpris par ces pluies, et n‘ont pas le temps de s'y
préparer. lls subiront les premiers effets de I'acide (5 premieres minutes) sans
avoir eu le temps de se protéger davantage.

o L'attaque acide :

Considérez qu'elle agit par phase de S minutes. A vous de décider combien de
temps dure ce déluge corrosif.

Pour chaque phase, les PJ subissent une attaque de 6 points de Potentiel. Les
Protections sont efficaces, protégeant leur porteur de la totalité de I'agression.
Mais elles finissent toutes par se faire ronger par I'acide. Une Protection de
niveau | protége durant S minutes celui qui la revét, qui ne subit aucune
blessure durant cette période. Mais a I'issue de celle-ci, le Marcheur se
retrouve Quasi nu, et sans protection. Une Protection de niveau 2 protege 10
minutes, avant de perdre | point de protection définitif. L'armure protégera
ensuite durant 5 minutes, avant d'étre entierement détruite. Enfin une Protection
de niveau 3 protége totalement des courtes averses, sans pratiQuement étre
attaquée par l'acide. En cas de longue exposition excédant 30 minutes, le niveau
de protection diminue de | point. Reprendre alors les regles concernant les

armures de niveau 2.

e TEMPS DE SURVIE
- 1 SpEcIAL (ACIDE)
2 FroOID
3 POUSSIERES/VENTS
4 FAM
5 SoIF
6 OBSCURITE

MODIFICATEUR D'HOSTILITE -5

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER PLUIES ACIDES

HEURE

¢ Le Noir-Nuage, durant les quelques mi-
nutes Qui précedent la pluie, est plus sombre
qQu'a l'ordinaire. Il fonce jusqu'a devenir
presque noir, alors que sa couleur habituelle
se rapproche plus de I'anthracite.

* Quelques micro-€clairs se produisent,
et des grésillements erratiques peuvent étre
percus dans |'air ambiant.

* Enfin, dés les premieres gouttes de pluie,
d'innombrables crépitements se font
entendre tout autour des Marcheurs. Il s"agit
de gouttes d'acide sulfurique qui réagissent
en touchant le sol.

Naturellement, I'acide attaque aussi les

éventuels Marcheurs qui, s'ils ne se protegent
pas, risquent de subir d'horribles briilures.
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A terme, la pluie acide fait fondre les véte-
ment, attaque les armes, et irrite la peau,
avant de la briiler sévérement. C'est au M| de
faire monter la pression dans ces cas la. En
fonction du degré de protection des Mar-
cheurs, décrivez la premiére couche de vé-
tements Qui fond en dégageant une €paisse
fumée toxique. Décrivez ensuite la sensation
de chaleur que ressent le porteur du véte-
ment, chaleur qQui ne tarde pas a se trans-
former en briilure, l1égere d'abord, puis plus
forte. Détaillez ces cloques boursouflées
Qui apparaissent sur la peau des person-
nages, ces cheveux qui fondent en déga-
geant une dcre odeur de razorback brilé. ..
Cela devrait inquiéter les PJ, et les inciter a
trouver une parade.



Les vétements en rueg ne suffisent pas
pour se protéger durablement. Le Marcheur
peut a peine tenir S minutes avant de com-
mencer a ressentir les premieres brilures. En
revanche, les vétements en cuir, doublés de
rueg (Protection totale = 2), se révelent
nettement plus efficaces, méme s'ils finiront
a terme par étre détruits par l'acide. Le délai
est plus important, néanmoins. Si les véte-
ments des Marcheurs sont plus ou moins
brillés par l'acide, rappelez aux P] que le
reste de la Marche en sera d'autant plus pé-
nible ! Car sans vétements appropri€s, c'est
la morsure du froid qui les attend !

Seule une grosse combinaison adéquate
(Protection 3) isole quasi totalement son
porteur des effets de la pluie acide. Mais
cette espeéce de scaphandre massif ralentit
considérablement la vitesse de progression.
C'est pourquoi certains Marcheurs pré-
voyants préfeérent les transporter dans leur
havresac ou leur sac a dos, quitte a les uti-
liser le moment venu, plutot que d'en étre
vétus en permanence.

Des Marcheurs imaginatifs peuvent trou-
ver d'autres solutions pour résister a l'at-
taue acide. Comme par exemple creuser ra-
pidement un abri dans le sol et se recouvrir

« TEMPS DE SURVIE
- 1 SPECIAL (LAPIDATION)
- 2 FrROID
- 3 POUSSIERES/VENTS
- 4 FAaM
- 5 SOIF
- 6 OBSCURITE

MODIFICATEUR D 'HOSTILITE -5

de terre, ou d'une grande couverture. Trou-
ver un abri, comme un grotte ou un rocher
renfoncé, constitue bien entendu le moyen
le plus facile et efficace de se protéger. En-
core faut-il Qu'un tel abri soit a proximité. ..

Le ciel chargé de Sombre-Terre recele
une autre menace effroyable.

LES GRELONS NOIRS

Les Marcheurs clairvoyants savent perti-
nemment que lorsque le Noir-Nuage de-
vient plus foncé qu'a I'accoutumé, c'est
qQu'une pluie non ordinaire se prépare. Pluie
acide, comme nous l'avons vu précédem-
ment, ou pluie de grélons noirs. La difiérence
dans ce signe annonciateur provient du fait
Qu'aucun phénomene €lectrique ne peut étre
décelé a I'approche des grélons noirs, tan-

LES GRELONS NOIRS
BOURBIER DETAILLE

¢ Déceler I''mminence d'une chute de grélons noirs : Jet de Sens + Observer, seuil variant de 4R a 6R. En cas
d'échec, les P| sont surpris par les grélons, et n‘ont pas le temps de s'y préparer. lls subiront les premiers effets du
martélement Qui s'ensuit (premiere Passe), avant de pouvoir se protéger efficacement.

o Martélement : A chaque Passe ol est le P) est exposé a la chute des Grélons noirs, il subit des dommages de niveau
3. Un jet de Résistance permet de limiter la perte de points de vie, d"autant que les Protections agissent. On voit vite Qu'une
armure de niveau 3 protege totalement contre cette menace.

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER GRELONS NOIRS

10 MINUTES
-2
-1
0
0
0

2

dis u'on percoit nettement I'€lectricité am-
biante peu avant une pluie acide.

La pluie de grélons noirs s‘avére en fin de
compte tout aussi dangereuse Que la pluie cor-
rosive. Le risque, cette fois, est de se retrouver
rapidement assommé puis de périr par lapida-
tion | Le martelement incessant de ces grélons
gros comme des ceufs de hibours blesse et peut
tuer aussi strement Qu'une répétition de coups
de coquefer en pleine téte !

Les aventuriers surpris par un tel déluge
doivent se protéger le plus rapidement pos-
sible. Un bouclier peut se révéler utile,
méme s'il ne protégera pas indéfiniment, et
sera la plupart du temps inutilisable a l'issue
de ce courroux céleste. Plus encore qQue
pour les pluies acides, les Marcheurs ainsi
menacés doivent trouver une solution tres ra-
pidement. Un abri rocheux est bien sir la ré-
ponse idéale a cette menace, a condition
qQu'il soit vite accessible. N'hésitez pas, la
non plus, a faire monter la pression dans de
telles situations !

Si les Marcheurs ne disposent Que d'un
nombre limité de blindage de type bouclier,
ils devront se grouper sous les Quelques targes
disponibles. Les grosses cuirasses, et surtout -

les casques, offrent aussi une protection ap- S
préciable contre ce péril tombé du ciel... .
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Enfin, ce panorama des menaces €lémen-
taires ne serait pas complet sans évoquer les
bourbiers de I'air. Les trois principales menaces
aériennes proviennent des brumes toxiques,
des pﬂUSSiErES grises et des vents chimiques.

LES BRUMES TOXIQUES

Les Marcheurs se retrouvent confrontés a
ce bourbier principalement dans les marais.
Il se manifeste sous la forme d'un épais
brouillard olivatre, qui emprisonne la moindre
source de lumiére et limite considérable-
ment la visibilité. Les brumes toxiques sont
trés impressionnantes la premiere fois qu'on
les traverse, tant elles paraissent vivantes.
Elles semblent effectivement poursuivre les
étres humains Qui s'en approchent, cherchant
ostensiblement a s'insinuer sous leurs véte-
ments, a envahir les orifices du visage, a pé-
nétrer ces corps fatigués... Ce phénomene
s'explique par le fait que I'organisme des in-
dividus dégage une chaleur qui attire inévi-
tablement ces froides fumées opaques.

Les signes avant-coureurs de la forma-
tion de brumes toxiques proviennent déja du
lieu lui-méme : les zones marécageuses sont
propices a leur constitution, particuliére-
ment apres de récentes pluies non accom-
pagnées de vent. La pluie, souvent toxiqQue,
impregne ainsi la terre, la boue, les maré-
cages de vapeurs nocives qQui n'attendent
qQue l'arrivée de corps chauds pour se former.
La proximité d'une Mortezone constitue
aussi un facteur hautement favorable. Plus
cette brume est dense, plus I'air devient ir-
respirable.

Les principales conséquences de la tra-
versée d'une zone de brumes toxiques sont
donc les problemes respiratoires qui sur-
viennent, d'une part, mais aussi I'impré-
gnation dans les vétements de vapeurs
toxiQues, Qui commencent par provoQuer

LES BRUMES TOXIQUES

BOURBIER DETAILLE

* Repérer i l'avance la formation de Brumes Toxiques : Jet de
Sens + Observer, seuil variant de 4R a 6R.
En cas d'échec, les P] ne peuvent anticiper cette menace. Ils la subissent dont
par surprise.
Si le jet est réussi, au contraire, les PJ savent a I'avance que la région qu'ils
s'apprétent a traverser est infestée de Brumes Toxiques. Ils peuvent contourner
la zone dangereuse, ou s'y aventurer diment préparés, voire protégés.

e Agression respiratorre : Ces Brumes ne sont pas aussi nocives qu'une

véritable asphyxie, elles peuvent étre respirées, mais agressent l'organisme de
celui qui les respirent. C'est pourquoi les régles ui les gerent sont [égerement
différentes de celles concernant I'Asphyxie. Chaque Passe ol est le PJ respire
dans les Brumes Toxiques donne lieu a un test de Résistance + Endurer de Seuil
3R. En cas d'échec, le personnage subit des dommages de niveau 4, Qu'il peut
réduire grace a un test de Résistance.
Un filtre d'indice | proteége partiellement contre cette agression. Le seuil passe
a 2R. Un filtre d'indice 2 protége grandement contre cette agression, puisque
le seuil n'est plus que de IR. Enfin, un filtre d'indice 3 protege totalement contre
les Brumes toxiques.

+ Infestation : En plus d'agresser les poumons des P), les Brumes toxiques

impregnent leurs vétements, entrainant des désagréments certains. Si les
vetements ne sont pas désinfectés (en les faisant bouillir dans de I'eau, par
exemple), ils finissent au bout d'un jour par provoquer un fort urticaire. Le P
subit 2 points de Dommages (il a droit a un jet de Résistance). Le lendemain,
ce test doit étre effectué a nouveau. Au bout du troisiéme jour et pour les
suivants, ce sont 4 points de dommages Qui sont ainsi causés.
Tant ue les veétements n'ont pas €té désiniectés, le PJ souffre en outre d'un effet
secondaire contrariant, a savoir la forte odeur qQu'il dégage. Tous ses jets de
Camoufler ainsi que Survie + Animaux essuient une pénalité de +3 a tous les
seuils requis.

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER BRUMES
TOXIQUES

e TEMPS DE SURVIE
- 1 SPECIAL (AIR VICIE, INFESTATION) -2
- 2 FrROID -1
- 3 POUSSIERES/VENTS 0
0
0

10 MINUTES

- 4 FAIM
- 5 Sorr
- 6 OBSCURITE -1

MODIFICATEUR D'HOSTILITE -4

une forme exacerbée d'urticaire, avant d’en-
trainer des complications beaucoup plus
graves. De plus, I'odeur particuliere de vase
et de pourriture est si forte qu'il devient
presque impossible pour le porteur de ces
vétements imprégnés de chasser normale-
ment : le moindre animal peut le sentir 3
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des kilometres a la ronde. Enfin, la fatigue
arrive beaucoup plus vite lorsqu'on se dé-
place dans une tel environnement, les bles-
sures ont tendance a s'infecter et la proba-
bilité d'attraper une maladie est tres
sensiblement supérieure (en particulier la
crachetou, voir chapitre 2).



LES VENTS CHIMIQUES

Méme s'ils sont moins courants que les
tempétes de poussiere grise, les vents
chimiques n'en demeurent pas moins
une calamité de plus a affronter dans
I'éprouvant quotidien des explorateurs
de I'Obscur.

La Roke et la plupart des autres conti-
nents étant trés venteux, ils suffit Qu'une ra-
fale de vent traverse un territoire pollué
pour Que les €éventuels gaz nocifs soient
emportés avec lui, parcourant parfois des
centaines de kilométres. Leur origine prend
souvent sa source dans la dissipation d'une
Brume Toxique sous I'effet d'un fort vent,
Qui se charge alors des particules toxiques
présentes en forte Quantité, se transformant
en ce Que l'on désigne sous le nom de
vents chimiques.

S'ils peuvent asphyxier les Marcheurs,
les vents chimiques risquent surtout de
les empoisonner. Les aventuriers vété-
rans savent généralement vite réagir
aux premiers signes de cette menace.
Dés que le vent se leéve, ils ont le réflexe
immédiat de revétir leur filtre, par
simple précaution. Comme beaucoup
d’'autres, ils évitent de porter en per-
manence ce masqQue, Qui les prive
d'oxygene et les fatigue grandement.
lls préferent ne les mettre qu'a I'ap-
proche du danger. Le vent chimique,
la plupart du temps incolore, n’est pas
inodore. A la moindre odeur inhabi-
tuelle, les Marcheurs expérimentés en-
filent leur masque, sans chercher a en
savoir plus. Lexpérience leur a maintes
fois prouvé qu'il faut toujours s'attendre
au pire dans I'Obscur.

LES VENTS CHIMIQUES

BOURBIER DETAILLE

o Réagir i I'arrivée d'un vent chimique : Jet se Sens + Observer de
seuil 2R a 4R. Si le jet est réussi, les P] peuvent mettre leur filtre avant de ressentir
les effets néfastes des vents. Si le test échoue, les P) respirent une premiére
bouffée (lere passe) avant d'enfiler leur filtre, s'ils ne le portaient pas déja.

 Asphyxie : Voir les régles sur I'Asphyxie (Livret | de Dark Earth, p.82),
les vents chimiques représentent |'équivalent d’'une fumée irritante (3R). Un filtre
de niveau | suffit a éliminer ce danger d'asphyxie.

» Empoisonnement : Quiconque a respiré les vents chimiques courent le
risque d'étre empoisonné. Les toxines charriées par ces vents passent
rapidement dans le sang une fois inhalées, et il faut alors espérer que I'effet
de dispersion naturel épargnera le Marcheur empoisonné. Le poison des vents
chimiques suit les regles définies dans Dark Earth, Livret | p.83. Ses attributs
sont les suivants_: Virulence : 3, Période : | heure, Dispersion : -1 par test.
Un filtre de niveau | réduit de | point la virulence, un filtre de niveau 2, de
2, et un filtre de niveau 3 protege totalement.

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER VENTS

CHIMIQUES
e TEMPS DE SURVIE 1 HEURE

- 1 SPECIAL (ASPHYXIE, EMPOISONNEMENT) -2
- 2 FrROID 0
- 3 POUSSIERES/VENTS -1
- 4 FAIM 0
- 5 Sorr -1
- 6 OBSCURITE -1

MODIFICATEUR D’HOSTILITE -5
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LA POUSSIERE GRISE
ASPHY XIANTE

Il s'agit d'une sorte de tempéte de sable
d'un genre un peu particulier. Ce sable gris
est si fin qu'il s'envole dans les airs au
moindre souffle, pouvant voyager sur des ki-

Les signes précurseurs de cette tempéte
grise sont une visibilité plus importante que
d'ordinaire (ce qui ne va pas tarder a chan-
ger, bien évidemment), qui trahit une météo
venteuse ; et surtout, un petit vent char-
riant une Iégere odeur de soufre. Cette pous-
sicre dégage effectivement une odeur ca-
ractéristique de soufre, qui effraye bien des
Marcheurs.

Quant la tempéte éclate, le danger princi-
pal émane du manque d'air et d'oxygene, et
donc du risque d'asphyxie. Quand la bour-
rasque est particulierement violente, la peau

éventuellement découverte s'expose a de sé-
veres brilures.

o ® &

lometres entiers. Ce danger, relativement fré-
quent dans I'Obscur, est trés connu de la
plupart des Marcheurs, Qui sortent rarement
sans leur filtre, spécialement adapté pour
|utter contre ce fléau.

LA POUSSIERE GRISE

BOURBIER DETAILLE

o Détecter I'imminence d'une tempéte de poussicre : Jet de Sens
+ Observer, seuil variant de 3R a 5R.
En cas d'échec, les Marcheurs ne peuvent se préparer a I'avance a ce danger.
lls perdront du temps a enfiler leur filtre (I Passe au moins) et a protéger leur
peau nue (au moins 3 Passes nécessaires pour enfiler un vétement).

o Asphyxie : Voir les régles sur 'Asphyxie (Livret | de Dark Earth, p.82),
la poussiere grise étant considérée comme une atmosphere raréfiée (4R). Un
filtre de niveau | réduit le potentiel a I'équivalent d'une fumée épaisse (2R). Un
filtre de niveau 2 ou plus annihile la menace.

e Brilure : Quand la tempéte est violente et durable, la poussiere grise
devient abrasive. A chaque passe, les Marcheurs encaissent deux points de
dommages. Ils ont droit a un test de Résistance, néanmoins, et I'armure protege
contre ces dégats.

FORMAT DE DESCRIPTION DU BOURBIER POUSSIERE

GRISE
e TEMPS DE SURVIE 10 MINUTES

- 1 SPECIAL (ASPHYXIE, ABRASION) -1
- 2 FrOID O
- 3 POUSSIERES/VENTS -1
- 4 FAIM 0
- 5 SOIF -1
- 6 OBSCURITE -1

MODIFICATEUR D'HOSTILITE -4
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PARTIE IV

On ne décide pas a la légere
de partir pour 'Obscur.
Il y a toujours une honne raison,
un impératif qui pousse certains Célestes
d .«:ﬁrﬂm‘er de tels }:’é?‘flf.

Et quand bien méme la vie dans les stallites
se serait pas exempte de difficultés
avec ses complots, sa violence et ses drames,
elle reste immensément plus confortable
que le meilleur des jours passé

dans les éternelles ténehres,




Quelle motivation pousse donc les Cé-
lestes a monter des expéditions pour I'Obs-
cur ? Deux facteurs au moins semblent les
Y inciter :

¢ La soif de découvrir de nouveaux
horizons. Elle demeure plus forte que tout.
Lhistoire montre que I'homme ne s'est jamais
contenté de ce qu'il avait, qu'il a toujours
voulu aller plus loin. Les hommes de Dark
Earth ne different guere.

* La prise de conscience de la terrible
lutte Qui s'annonce, du combat qu'il va falloir
mener pour reconqQuérir la lumiere. C'esl
une raison essentielle qui justifie ces Marches
organisées. Et les PJ, devenus révélés ou
Initiés, comprendront vite Que la conquéte se
fera dans I'Obscur ou ne se fera pas.

On ajoutera Que des raisons purement ma-
térielles dictent partois cette décision : s'ap-
provisionner en nourriture, Quand les re-
coltes de rueg ou la viande animale produite

dans le stallite ne suffisent plus a nourrir la
population ; les patrouilles, afin de protéger
'acces au stallite de toutes les créatures in-
désirables ; les liaisons entre deux stallites,
pour communiQuer des informations impor-
tantes, pour des raisons économiques, pour
découvrir un * trésor " de I'Avant, etc.

L'union faisant la force, de plus en plus de
Marcheurs préferent se regrouper et adhérer
a une logistique parfois “ lourde " et en
tout cas un peu contraignante, plutot que
d'agir en solitaire. C'est ce Que nous appe-
lons monter une expédition.

De ces facteurs découlent deux types dis-
tincts d'expédition, a savoir les expéditions
financées par les Proneurs et celles com-
manditées par les Initiés ou les Maisons.

Les plus grosses expéditions sont, bien
entendu, celles financé€es par les Proneurs.
Les expéditions organisées par les Initiés se
réveélent nettement plus discrétes, donc
plus restreintes.

D’une maniére générale, les expéditions
restreintes répondent a des regles simples
. Si c'est un Initié qui I'a organisée, il va
beaucoup miser sur la confiance qQu'il ac-
corde aux Marcheurs Révélés. Cela ne I'em-
péche de leur donner quelques conseils,
voire d'assurer ses arrieres. Un sac de se-
mence est bien utile a qQui craint de se
perdre ; un guide peut se révéler fort utile
; un Initié peut méme joindre I'équipe pour
"aider a faire face a un certain type de me-
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naces (shankréatures, énigmes mystiques,
...) Le financement, souvent, est un pro-
bleme. Mais comme c'est |a foi Qui dicte ses
lois, les Marcheurs révélés ne demande-
ront Qu'un dédommagement de principe.
Ce ne sont pas des mercenaires. lls servent
un dessein autrement plus grand.

Les grosses expéditions financées par
les Proneurs, en revanche, sont tres diffé-
rentes, souvent grandioses, parfois meme,
grandiloquentes. Le meilleur exemple ac-
tuel de ce type d'expédition, a une échelle
encore plus grande, est la fameuse * Croi-
sade de la Ville Mouvement ", Qui se pré-
pare a Phénice depuis de longs mois d¢ja.
Les P) auront I'occasion d'en entendre par-
ler trés prochainement !

Pour de telles expéditions, le plus souvent
justifiées par le transport de cargaisons de
grande valeur ou pour une raison politique,
les commanditaires ne peuvent se permettre
de prendre de gros risques. Les assurances
sont nombreuses : Guide systématiQue-
ment inclus dans I'expédition, homme de
confiance imposé, utilisation de la semence,
de rapazz migrateurs capables d'envoyer
des messages de détresse au Stallite, pas-
sage par des haltes sires, sélection tres
stricte des participants, etc.

Pour ce type d'expédition, la forma-
tion d'une caravane est particulierement
approprieée.



LES GUIDES DE LOBSCUR

On peut assimiler les Guides a des sortes de Marcheurs professionnels. Moyennant une somme d’argent qui varie

généralement de 50 a 500 lux, ils se mettent au service des autres, guidant les Marcheurs inexpérimentés dans I'Obscur.

Arrivés a destination, le plus souvent un nouveau stallite, ils profitent de leurs richesses durement acquises, avant de

se mettre a la disposition d'un Proneur. En général, les guides sont spécialisés dans une ou deux régions au maximum

(Chaudron des Enfers, ...).

ANKER SHERDA, LE GUIDE DE L'OBSCUR

STATUT 4 (GUIDE)

Maniaco-dépressif, alcoolique, bourru, incontrdlable, cet
Adapté, de type esquimau, est néanmoins un guide exceptionnel.
Sa réputation est telle que de trés nombreux Proneurs,
notamment a Phénice, pensent a lui quand il s‘agit de guider
les expéditions composés de Marcheurs trop inexpérimentés,
ou pour assurer le succes d'une Marche capitale.

Mais il accepte aussi les propositions moins prestigieuses,
pouvant émaner, par exemple, de simples Marcheurs. 1l vous
en coutera au moins 300 lux pour vous offrir ses services.
Anker n'est pas vraiment un Marcheur. Et il n'a pas renié ses
racines d’Adapté. D ailleurs, il a, a plusieurs reprises, parcouru

CAPACITES :

¢ AGILITE 2 / CAMOUFLER 4, ESQUIVER 5, GRIMPER 5

¢ FORCE 2 / FORCER 4, PORTER 3

¢ HARGNE 3 / AGRESSER 3; SUPPORTER 5, SURPRENDRE 2

¢ PRESTANCE 2 / IMPRESSIONNER 2

*® & »

TREMPE 3 / RESISTER 3, SURMONTER 5

APTITUDES
- ARTS MARTIAUX 2 / Piochard 3

- COMMUNICATION 1/ Baratin 2, Empathie 3, Marchandage 4

- ERUDITION 2 / Avant 3, Coutumes Marcheurs 4, Légendes 5, Région Chaudron des Enfers 6

- RELATIONS 2 / Quartiers : Halte des Lointains 2, Halte Nord 2, Halte des Ombres 3, Lyceum 2, Salle
des Lucilles 2, Les Balcons 2, Salle des cristaux 2, le Visage 3 ; Relations : Pather Superiore Median 2,
Aglika Sylthar 2, Frather Douglas 1, Frather Taulan 1, Ernst Spin 3

- SURVIE 4 / Animaux : Insectes 4, Oiseaux 3, Rats 4, Urs 4, Voulpes 4 ; Milieux : Chaos 3, Déserts 3,
Glaces 5, Marais 3, Montagnes 4, Mortezones 3, Stallite 3, Obscur 6

- TECHNIQUES 1

POSSESSIONS :

Distillateur (indice 2), Briquet a soufre, Torchere, Escarcelle, Filtre (indice 2), Piochard, Carnassiére,
Havresac, Gourde remplie d’alcool de rueg, Outre, Ration (Indice 2), Fourrures (protection 2).

VIE :12
ENERGIE :7

RESISTANCE 4/ CONTROLER 6, ENDURER 4, REGENERER 5
SENS 4 / OBSERVER 4, S’ORIENTER 6, SURVEILLER 4

'Obscur. ... sans le moindre équipement ! Il s'amuse beaucoup
d'entendre parler de Marcheurs qui se vantent dans les stallites
de leurs exploits, sans mentionner qu'ils étaient en fait guidés
par lui et méme littéralement pris par la main. S'il se rappelle
bien, ils ne se montraient pas vraiment fiers alors. Anker
Sherda ne redoute pas 'Obscur. Pour dire vrai, il I'apprécie.
Il sait le vivre, le respirer, anticiper mieux Que Quiconque ses
humeurs. 1l le respecte.
A celui qui lui reproche son alcoolisme, il éructe : “ Corne
de Yack ! Toi, Qui bois de I'eau, combien de fois as-tu
parcouru I'Obscur ? *
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Les personnages joueurs auront |'occasion
d'unir leur destin @ une caravane croisée en
route, voire d'étre intégrés a I'une d'elle le
temps d'une périlleuse mission s'ils ne sont
pas eux mémes les initiateurs d'un convoi...
Solaar sait que le recrutement est alors
lourd de conséquences.

Nous ne rappellerons pas ici les événe-
ments, les obstacles, les périls propres a
tout voyage, bien qu'ils soient plus que ja-
mais d'actualité : un convoi est évidlemment
moins flexible et alerte Qu'une discrete équi-
pée. C'est aux tensions et aux situations
propres a un huis clos en mouvement Que ces
pages sont consacrées. Les PNJ et les di-
lemmes proposés sont bien stir a adapter aux
rouages de vos scénarios.

LIMPORTANCE DU
CHEF

La cohésion d'une caravane - sa survie au-
trement dit - dépend souvent de son chef et
de la facon dont il impose et maintient ou

non son autorité. Il lui faut motiver sa

troupe, veiller a ce u'elle endure souvent
plus que prévu et surtout, il lui faut tuer dans
'ceuf les tensions internes a |'équipage.
C'est que, soumis aux plus déplorables
conditions de vie qui soient, les Marcheurs
sont si tendus qQu'un rien suffit a faire ex-
ploser une animosité latente.

Le chef prend aussi des décisions Qui met-
tent en jeu la caravane et la vie de chacun.
Bien siir, chacun de ses ordres doit sembler
le plus pertinent possible, au risque de ge-
nérer des scissions et parfois de véritables
mutineries. Ca souvent été le cas sous la fé-
rule de commandants trop autoritaires, n'hé-
sitant pas a faire régner I'ordre dans un gan-
telet de fer. Esteban Gruer raconte a
'occasion cette histoire révélatrice : une ca-
ravane avec Qui il croisait était si rudement
menée qQue lorsque apparurent des marau-
deurs, nombre des Marcheurs choisirent
d'instinct de rejoindre les détrousseurs.

Le maitre-navigateur doit donc étre a
I'écoute. Il doit aussi savoir faire tomber son
filtre pour expliquer ces décisions. Il lui faut
anticiper les tensions, gérer les menus vols,
défendre les plus faibles (ou les affaiblis) et
leur apprendre a trouver protection au pres
d'un plus fort. Il n'y a la nulle exagération :
certaines croisieres sont de telles galeres
que la vie dans la prison d'un stallite est en
comparaison une douce cohabitation.

Il a des armes pour mener sa barque : le
conteur est un appui d'importance ; il peut
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aussi édicter des regles pour gérer les
conflits : duels a main nue, bras de fer sont
d'utiles astuces. Tout comme envoyer les ré-
calcitrants pister en avant-garde.

Au M] d'imaginer maintenant la disparition
du maitre-navigateur, sa remise en cause et
la lutte de pouvoirs qui peut s'en suivre. |l
est fait état, parfois, de caravanes sans chef
ou la prise de décisions €tait collective. Mais
c'est la un luxe réservé aux plus petites
d'entre elles et a des Marcheurs ayant lon-
guement bourlingué ensemble. Autant etre
franc : si les personnages joueurs montent un
convoyage impliquant d'autres hommes et
femmes, il leur faudra désigner un chef. Et
on peut parier Qu'ils auront du mal a se
mettre d'accord !

UN HUIS-CLOS TENDU

Les voyages sont longs dans |'Obscur, et
les compagnons n'y présentent pas leurs
meilleurs visages. On vient de voir les
dissensions que peut entrainer une lutte
de pouvoir. Bien d'autres motivations et
mesquineries peuvent venir pourrir I'am-
biance. Il y a les folies et les obsessions
de certains. Des Marcheurs, attachés a
une secte ou a des superstitions, devien-
dront comme fous en cas de blasphemes
et pourront mettre au défi un person-
nage-joueur.



Mieux : un Marcheur pourra prendre en
grippe I'un des personnages. Les provo-
cations sont faciles a mettre en place : un
surnom, des quolibets devant les femmes
de la caravane, des mensonges contés
aux voisins de Marche, des moqueries
systématiques. Le PJ ne devrait pas y ré-
sister longtemps et aura a se faire res-
pecter. Les motivations de cette langue de
vipere ? Ca peut étre de la jalousie (par
rapport a I'équipement, a l'animal de
compagnie ou au prestige), un racisme
rampant et vulgaire, ou une conviction
imbécile ("tu es comme ton frere et
comme ton pere, un incapable..."). Ou
bien plus simplement, il suffit que les P]
accumulent quelques erreurs pour dé-
clencher l'ire de certains.

Une telle tension peut aussi s'opérer entre
deux PNJ, pour I'amour d'une femme, ou a
'occasion de souvenirs trop ressassés. Du
passé peuvent survenir des remugles et re-
lents nauséeux, des trahisons que le temps
n'a pas effacées et des morts u'on ne veut
oublier. Ce qui semblera €tre une entreprise
de diffamation, un pur ragot, peut s'avérer
vrai. Voila un bon moyen de nicher une his-
toire de plus dans un scénario, une vieille
ranceeur haineuse sur laquelle se jouera la
survie du groupe entier.

A LEPREUVE DU FEU

Une fois les personnages secondaires
de votre caravane présentés et les liens
tissés entre chacun, il va s'agir de mettre
tout ce petit monde a I'épreuve. Un bon
test quant a I'esprit général de la troupe,
peut €tre de confronter la caravane a
'exode et a un groupe de réfugiés en peine.
e dédain ou la pitié ? L'abandon a une
mort certaine ou la solidarité ? Le groupe
se révélera ou vacillera face a un tel di-
lemme... Justifiable de surcroit : les provi-
sions ne sont pas illimitées.

PERDRE UN VEHICULE

Une pénurie sera tout aussi violente : Que
le chariot a provisions s'écrase dans un
ravin, et la famine poussera certains a vou-

loir sacrifier les plus faibles, si la région
n'est pas giboyeuse. Tout véhicule brisé€,
Quelle qQue soit sa cargaison, remet en
cause le fragile équilibre de I'expédition.
Un essieu rompu, une béte de trait em-
portée, et c'est une charge qu'il faut ré-
partir, au risque de surcharger les autres
chariots ou les Marcheurs. Les mouve-
ments des pj sont alors entravés... Ce qui
n'est pas la moindre des gabegies.

Ou alors, il faut s'astreindre a abandon-
ner le moins essentiel d'une cargaison trop
souvent prévue au plus juste. D'autres pé-
rils Que l'accident peuvent justifier la mise
en terre d'un stock. Mieux vaut survivre et
espérer un jour pouvoir venir récup€rer sa
charge. C'est u'ainsi, I'Obscur est comme
ensemencé de trésors. Des chasseurs tra-
qQuent pour les commercants floués ces for-
tunes oubliées. D'aucuns tombent, par ha-
sard, nez a nez avec une fortune ainsi mise
a jour. Mais surtout, dans leur fuite, les
compagnons d'une caravane emportent avec
eux un secret qQui vaut alors fort cher, et
pour lequel ils n'hésiteront pas a se battre
entre eux, voir a s'entre-tuer...

On le voit, un incident peut avoir des
conséquences importantes. La moindre €tant,
dans certains cas, de révéler la vraie nature
d'une cargaison, de faire apparaitre un
double-fond et bien des tromperies. Bien
sir, on pense a de I'illégal, mais méme si ce
n'est Que de la poudre a canon par exemple,
cela suffit a donner une autre dimension a
chaque cahot du sol.

AUSSI VITE QUE
POSSIBLE

L'urgence est un autre moteur a ten-
sions, et la ritournelle qu'égoutte la
clepsydre peut s'avérer €tre la pire de li-

tanies. "Il faut arriver a la passe des

Morts Tristes avant la fin du Souffle, au
risque de s'y voir bloquer pour le
Frige...". On peut poursuivre un but et
étre soi-méme |'objet d'attentions pres-
santes : les traques ont de commun avec
'urgence qu'elles vous font ressentir le
poids des blessés. Etre affaibli, c'est
ralentir la caravane, et menacer ainsi
ses compagnons.
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LES STRATEGIES DE
DEFENSE

Chaque caravane, selon son allure, selon la
nature de ses véhicules et de son mode de dé-
placement, a une stratégie de défense ditté-
rente. Elle varie encore selon le milieu et la
nature de l'agresseur. Autant dire que |'im-
provisation est reine et Qu'il faut se reposer :
sur le matériel et les hommes. Cela dit, au-
dela des formations en ronde ou en masse
compacte des véhicules, les maitres naviga-
teurs ont développé au fil des années
Quelques astuces intéressantes. Les grands
convois partent souvent avec de grandes
baches couleur nuit, aussi utiles pour le ca-
mouflage Que pour résister aux pluies acides.
Des fumigenes sont aussi utilisés pour mas-
quer une fuite ou se rendre invisible le temps
d'une passe difficile. Défaut majeur : cela re-
vient a Marcher en plein brouillard. Les pis-
teurs et les guides jouent aussi un role pri-
mordial, pour repérer les dangers et aussi
pour effacer les traces laissées par la troupe.
Mieux : les pisteurs peuvent aussi placer des
leurres au loin pour détourner un agresseur,
ou faire croire, a l'aide d'une charrue, que la
caravane a ici ou la bifurqué. |

LES GARDES

La description de la vie en caravane man-
querait de sel si on n'évoquait les gardes et
les longues veilles imposées apres de rudes
journées de Marche. La vigilance n'est guere
aisée quand la fatigue pese de tout son
poids sur vos €paules. Rester éveillé est
souvent une gageure, et tenir a coup de
gnole ou d'excitant revient a troubler le
reste de sa nuit. Les batailles sont rudes
dans les troupes pour choisir I'heure de
son tour de garde. Le milieu de la nuit est
souvent vécu comme une punition, et il
n'est pas rare de voir cette responsabilité
s'échanger, se trafiquer contre du matériel
ou des lux... voir sous la menace. '




LA PEUR D'AMBO GALADER

Ambo est un jeune Marcheur, un ancien Céleste venu comme les P] de Phénice. Et s'ils voudront bien partager ensemble quelques

B souvenirs, il y a fort a parier que les P] préféreront que la comparaison s'arréte la. D'évidence, Ambo n'est pas fait pour la
| Marche, et il entreprend la son second voyage. Et autant le dire : il a peur. Une peur irraisonnée qui lui fait perdre ses moyens
et le tétanise devant le danger, une peur qui le fait pleurer et gémir la nuit... On sent bien qu'a certains moments, il pourrait
choisir une solution radicale pour que s'arréte ce cauchemar... Ambo, en plus d'étre un poids mort pour la caravane, pose
d'autres problemes : la peur est contagieuse, et d'autres Marcheurs pourraient bien se défouler sur le pauvre Galader. Les P
prendront-ils sa défense ? Arriveront-ils a faire naitre en lui un courage insoupgonne ?

CAPACITES : APTITUDES :
¢ AGILITE 2 / ESQUIVER 2 - ARTS MARTIAUX 2 / Falchion 2
e FORCE 2 - COMMUNICATION 2 / Baratin 3, Empathie 3
¢ HARGNE 2 / AGRESSER 1 - ERuDITION 2 / Coutumes Marcheurs 1, Coutumes
» PRESTANCE 1 Nourrisseurs 2, Légendes 3
¢ RESISTANCE 2 - RELATIONS 2 / Quartiers : Voliere aux rapaces 3,
¢ SENS 3 / OBSERVER 4, S’ORIENTER 1, SURVEILLER 4  Halte Nord 2
e TREMPE 1 - SURVIE 2 / Animaux : Oiseaux 4, Rats 3, Urs 2 ;

Milieux : Stallite 3, Obscur 2

- TECHNIQUES 2
POSSESSIONS :
Distillateur (indice 2), Briquet a soufre, Torchere, Escarcelle, Filtre (indice 2), Piochard, Carnassiere, Havresac,
Gourde remplie d'alcool de rueg, Outre, Ration (Indice 2), Fourrures (protection 2).

VIE :11 ENERGIE :3

LE DERNIER VOYAGE D'ALIJAH FAKRA

Alijah Fakra est un prestigieux, un vieux de la vieille revenu de tout. Pour chaque voyage, il marque son visage d'une
scarification, et elles sont si nombreuses qu'elles masquent les rides du vieux Marcheur. L'homme est toujours vif, efficace,
mais une lassitude évidente voile son regard. Trop de vies ont €t€ portées sur ses larges épaules, trop d'amis ne sont
maintenant plus Que des ombres fugaces qui viennent hanter.son esprit. Et Alijah le répéte, c'est 1a son dernier voyage... Mourra-
t-il en Marche ? Se prendra-t-il d'affection pour les impétueux P} au moment ou il est prét abaisser sa garde ?

CAPACITES : APTITUDES :
¢ AGILITE 2 / CAMOUFLER 5, ESQUIVER 2 - ARTS MARTIAUX 2 / TROISLAMES 3
¢ FORCE 2 / LANCER 3 - COMMUNICATION 1/ Baratin 1, Eloquence 2,
¢ HARGNE 3 / AGRESSER 2, SUPPORTER 4 Empathie 2
¢ PRESTANCE 3 / IMPRESSIONNER 4, INFLUENCER 2 - ERUDITION 3 / Avant 2, Coutumes Marcheurs 5,
o RESISTANCE 3 / CONTROLER 4, ENDURER 3, Légendes 3, Régions : Chaudron des Enfers 5
REGENERER 2 - RELATIONS 3 / Quarhe:rs : Quartier de I’ Assommoir 3,
¢ SENS 1/ OBSERVER 2, S'ORIENTER 4, SURVEILLER 2 Quartier des Affres 2, La Ferraille 5, Halte Nord 2,
e TREMPE 3 / MOTIVER 2, RESISTER 2, Halte des Lointains 3, Halte des Ombres 2,
= SURMONTER 2 Personnalités : Old Iron 4

- SURVIE 3 / MILIEUX : STALLITE 2, OBSCUR 4
- TECHNIQUES 2 / Métal 3

POSSESSIONS :
Distillateur (indice 2), Luxance, Fonte, Portefaix, Filtre (indice 2), Troislames, Briquet a rueg, Outre, Ration
(Indice 2), Vétements renforcés en rueg (protection 1).

VIE :14 ENERGIE :7

82



LA FIOLE

La Fiole doit son surnom a son activité de guérisseur, et au fait que tout ne tourne pas rond dans son esprit. Rebouteux
appreécie, il commence a les mélanger, ses fioles, mais les guérisseurs sont suffisamment rares pour Que personne n'ose
encore lui faire de remarques. Pourtant, lors de ce voyage, le stress s'accumule et semble définitivement le faire basculer
dans la folie. Il se prend pour un marmiton, cuisinant des mets sublimes, les épicant, les glacant. Il cautérise les plaies
comme il grillerait un steak. Et autant €tre clair : dans sa besace, potions et onguents, poudres et instruments se mélent
dans un capharnaiim impossible a décrypter.

CAPACITES : APTITUDES :
¢ AGILITE 2 - ARTS MARTIAUX 2
e FORCE 2 - COMMUNICATION 3 / Baratin 5, Eloquence 2,
¢ HARGNE 2 / AGRESSER 3, SUPPORTER 3, Empathie 3
SURPRENDRE 4 - ERUDITION 3 / Avant 2, Coutumes Marcheurs 3,
e PRESTANCE 1 / IMPRESSIONNER 3 Coutumes Nourrisseurs 4, Intendance 2
¢ RESISTANCE 2 / CONTROLER 3, ENDURER 4, - RELATIONS 3 / Quartiers : Coulée de I’Amicale 2,
REGENERER 2 Halte des Ombres 2
¢ SENS 3 / OBSERVER 3, SURVEILLER 3 - SurVIE 2 / Milieux : Stallite 1, Obscur 1
e TREMPE 1 - TECHNIQUES 3 / Corps 3

POSSESSIONS :

Distillateur (indice 3), Fonte, Sac a dos, Portefaix, Cordeliere, Filtre (indice 2), Trousse de soins, Briquet a
rueg, Torcheére, Gourde, Ration (Indice 3), Vétements en rueg , Poignard, 3 doses d’Essences femelles, 2 doses
de Camouflage odorant, 2 doses de Repoussoir

VIE :11 ENERGIE : 5

LE CHARME D'ACHELE

Achele est une Marcheuse carrée sans étre massive, au charme certain. Et ¢a, elle le sait et elle en use pour assurer sa survie. A chaque voyage,
elle sait choisir pour compagnon I'homme fort de la place, celui qui saura la défendre de I'Obscur et des autres Marcheurs... Face aux revers
(la défaillance de son compagnon ou sa mort), elle sait aussi s'adapter rapidement. Surtout qu'elle n'aura pas manqué de faire de I'ceil et du
gringue aux successeurs potentiels de son homme, histoire de lui rappeler qu'elle peut toujours aller voir ailleurs s'il ne répond pas a ses
exigences. Bref, la garce est idéale pour faire monter I'ambiance dans une caravane. Certains révent de lui offrir une jolie cicatrice qui la remettrait
a sa place. Achele est d'autant plus incontrolable qu'elle est volontiers portée sur la bouteille.

CAPACITES : APTITUDES :
¢ AGILITE 3 / ESQUIVER 2 - ARTS MARTIAUX 2
* FORCE 2 - COMMUNICATION 2 / Baratin 3, Eloquence 3,
 HARGNE 1/ SUPPORTER 2 Marchandage 2
¢ PRESTANCE 3 / INFLUENCER 2, SEDUIRE 3 - ERUDITION 2 / Coutumes Marcheurs 3, Régions :
¢ RESISTANCE 2 / CONTROLER 3, ENDURER 2 Chaudron des Enfers 3
¢ SENS 3 / OBSERVER 2, S'ORIENTER 3, SURVEILLER 2 - RELATIONS 4 / Halte des Ombres 3, Halte Nord 2,
¢ TREMPE 2 / MOTIVER 2, RESISTER 2, Halte des Lointains 3
SURMONTER 2 - SURVIE 2 / Animaux : Urs 3, Voulpes 3 ; Milieux :

Obscur 3

- TECHNIQUES 2
POSSESSIONS
Distillateur (indice 1), Havresac, Filtre (indice 2), Escarcelle contenant 30 lux, Luxance, Gourde, Ration (Indice 1),
Vétements en rueg , Dague

VIE :10 ENERGIE :8
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LE ROLE DU CONTEUR

Aucune grande traversée ne s'envisage sans un conteur. Cet
homme ou cette femme a bien souvent d'autres talents a mettre
au service de la caravane, mais son don pour le récit est un atout
essentiel pour mener a bien le voyage. A travers les histoires, les
anecdotes aussi, le conteur fait bien plus que distraire. Il assure
une part de |'apprentissage des Marcheurs en leur enseignant les
dangers et les ressources de Sombre terre. Il unit et informe une
communauté privée de moyens de communication. Il crée et re-
laie les Iégendes, et les plus prestigieux des routards ne se pri-
vent pas de rencontrer les grands conteurs... Mieux, a travers les
mythes, il exprime les peurs et les aspirations de chacun, et il forge
- souvent a son image - une morale pour ces terres désenchan-
tées. Au M| d'utiliser a bon escient les Quelques récits Que nous
avons tenté de disséminer tout le long de ces pages... Et d'inventer
les contes qui rythmeront au mieux les allés et venus de ces
joueurs, tout en mettant en valeur - pourquoi pas - son propre
scénario. A vous de distiller ainsi une morale, ou a l'inverse de
contredire les pensées acquises !

Le conteur est d'autant plus précieux dans une caravane, Qu'il
dispose d'une force essentielle : I'évasion. Ici, ce n'est pas un vain
mot, et les échappées belles de son imaginaire sont autant de sou-
papes pour une équipée menée a rude épreuve. Sous prétexte
d'engranger a son tour des récits, le conteur se fait fort aussi
d'écouter, en posant sur les Marcheurs son regard souvent ma-
licieux. 1l libere ainsi la parole d'hommes et de femmes soumis

a des pressions extrémes, pour Qui refouler trop de souvenirs re-
vient a laisser son esprit vaciller dans les tourments désespeérés
de I'angoisse. Souvent, on avu des conteurs prendre sur eux pour
narrer a une caravane le récit ui soignait les plaies de ces ames
vagabondes, sans foyer sur une terre hostile. Bien des traumas col-
lectifs ont été surmontés par I'ironie d'un racontar. Mais ce sont
la des hauts faits que les tisseurs de romance gardent pour eux...

Des complicités liées entre Marcheurs et conteurs, est ne un
adage qui veut Que "chaque conteur ne fait que raconter sa
propre histoire". Et c'est vrai Qu'ils sont souvent discrets sur
eur propre compte, sur les drames qu'eux-mémes ont affronteés.
Ne dit-on pas non plus qQue ces contes sont des codes, que
seuls les Initiés élucident ? Une chose est slre : le conteur ne
voyage pas ue pour glaner les histoires qui feront sa réputation
- et parfois sa fortune - dans les stallites. Il s'en €loigne toujours
de ces stallites, libre de chercher ['essentiel : sa morale person-
nelle, celle qui une fois transmise deviendra peut-étre la morale
d'un monde en qQuéte de civilisation.

Voila : les jeunes conteurs que sont peut-étre quelques uns de
vos joueurs (voir |'archétype proposés p.31 du livret I de la boite
de base) ont [a de quoi apprendre les multiples facettes de leur
role. A eux aussi d'assumer leur lourde tache. Quant au M|, qu'il
voit dans ces conteurs des personnages inépuisables et riches de
surprises, intrigants dans |'ombre facétieuse des saltimbanques.




Amers inestimables pour les navigateurs
égarés, les haltes sont attendues, espérées
et méme prices. Ces refuges, trop rares, ont
mille visages. Du simple amas de pierre
dans lequel on se calfeutre en obturant I'en-
trée a 'igloo taill€ a la va-vite, ces havres de
paix n'ont rien de luxueux. Mais ils sont
précieux. On y sommeille a méme le sol,
mais au moins on ne dort pas enfoui en
terre comme un animal crasseux. Une halte,
c'est cela : Quelques instants dignes durant
lesquels on n'est plus une béte traquée. Ces
longues secondes sont savourées a leur juste
valeur : un temps la tension s'affaisse et les
sens se reposent autant que les corps.

Faut-il encore les trouver, ces haltes. Elles
sont souvent placées un peu a I'écart des
routes, notamment dans les régions ou les
forbans maraudent. Des bornes plus discretes
qQu'a l'accoutumée les indiquer. Ce sont par-
fois des petits rébus tridimensionnels, des
énigmes de pierre qu'il faut décoder comme
une carte au trésor. Et combien, dans un
brouillard, sont morts a Quelques centaines de
metres de leur salut ? Combien passerent au-
dessus la trappe d'un troglodyte sans la voir,
ignorant son existence ? Méme sagaces et
chanceux, les personnages-joueurs se rap-
pelleront qu'ici rien n'est acquis. Combien
n'ont pu quitter des cocons assi€ges par des
fauves, y dépérissant de faim ou de folie ? Pire
: combien s'y sont vu refoulés par des occu-
pants peu amenes a partager une chance trop
exigué ? Et combien ont trouver l'ivraie |a ou

ils espéraient le salut ? Pour mémoire, sou-
viens-toi du récit du vieux Rudor, poursuivi
la halte, et qui ne trouva en son sein Que des
charognes foisonnantes de maladies et
grouillantes d'insectes pestiférés.

LES CAGES

Voila un refuge str, relativement répandu,
mais, il faut I'avouer, peu avenant. Il s'agit de
cages, suspendues dans les plaines de Sombre-
Terre a de hauts pylones, ou au-dessus du
vide dans les monts de I'Obscur. Des échelons
permettent d'y monter rapidement, et un se-
cond mat, posé perpendiculairement , porte
la cage ainsi suspendue. Le systéme a |'avan-
tage de n'autoriser |'acces a la cage qu'aux hu-
manoides. Ainsi pendu - et c'est vrai Qu'on di-
rait un échataud, une punition plus qQu'une
chance -, le Marcheur n'a rien a craindre des
prédateurs. Il lui reste a supporter le vent, a
affronter son vertige en faisant confiance a
'armature fatiguée, et a tenter de se reposer
dans cette prison Qu'il a de lui méme rejoint.

LE PHARE

Il y a longtemps que le phare n'émet plus
de lumiere. L'un des gardiens serait devenu
fou en y voyant chaque soir les oiseaux se bri-
ser les ailes contre la carapace de verre. N'y
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tenant plus, il aurait éteint son feu, condam-
nant par [a méme une troupe proche. Depuis,
une puissante corne de brume, au son sourd
et triste, guide de ses plaintes les arpenteurs
de I'Obscur. Mais le nouveau gardien ne la fait
gémir qu'a l'occasion, Quand son humeur s'y
préte. Est-ce Quand, fou d'étre enfermé, il veut
hurler ou Quand, las d'étre seul, il désire une
visite ? Nul ne sait, car nul ne I'a jamais vu.
Les Marcheurs n'ont acces qu'au rez-de-
chaussée du phare, si son gardien daigne en
abaisser le pont-levis. A l'intérieur, I'escalier
menant a I'étage s'est écroulé. Les person-
nages-joueurs pourront parler au gardien,
par |'étroit conduit de la cheminée. Celui-ci
répond parfois, demandant des nouvelles an-
goissées du monde, comme s'il attendait |'an-
nonce qui le libérerait. Mais la plupart du
temps on n'entend de lui Que rales et cris, des
litanies d'insanités ou de fiévreuses discus-
sions avec un €tre imaginaire. Bref, de quoi
troubler les nuits des plus fatiguées des Mar-
cheurs. Surtout que beaucoup disent I'en-
droit maudit, que le gardien a été enfermé,
pi€gé, et qu'un jour il lui faudra bien empri-
sonner son successeur.




LA HALTE MOUVANTE

Moitié Adaptés, Moiti€ Marcheurs, les no-
mades de ce Qu'on nomme la Halte Mouvante
se déplacent au gré des gisements de gaz et
d’hydrocarbures qu'ils prospectent au fur et a
mesure de leur cheminement. lls traquent "
'huile de pierre ", Qu'ils enflamment de fagon
a faire naitre dans I'Obscur un immense bri-
lot. Alors que la flamme immense se consume,
les nomades (ils sont une quinzaine de fa-
milles) fabriquent un four, dans lequel ils font
cuire des briques. Petit a petit, celles-ci sont
montées en rempart, non loin du foyer. Ainsi,
elles en réfractent et en conservent la chaleur.
Et puis, Quand le combustible est €puise, les

~nomades s'en repartent vers une autre terre 2

briler. Les P) les croiseront peut-étre alors
qu'ils sont en route. .. Quoi qu'il arrive, Qu'ils
soient accueillis a cet instant ou autour de I'im-
mense brandon, les PJ se souviendront long-
temps de cette Halte. La chaleur des nomades,
leur générosité, le simple fait de croiser dans
I'Obscur des familles et des enfants rieurs, tout
cela suffit a remettre du baume au cceur. La
nourriture sera généreuse, le troc possible, et
le sommeil réparateur.

LES RUINES

Les ruines servent souvent de refuges in-
opinés aux Marcheurs. Il faut les voir, ces
champs d'immeubles éteints qui semblent
vaciller quand le vent se leve. Ces épis de
béton se dressent parfois a perte de vue. Ils
sont comme des géants de pierre effrités
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qQu'une peste implacable décomposerait. Ces
ruines ne sont pas sans danger, mais on peut
y trouver des endroits clos ou se calfeutrer
pour la nuit. La principale menace, ce sont les
éboulements. Les P] entendront les structures
branlantes gémir la nuit durant, en un écho lu-
gubre aux cris du vent. Chaque carcasse est
une épée de Damocles. Mais d'autres im-
pressions vont hanter les Marcheurs, et en
premier lieu les ombres des habitants de
’Avant. Aux deux sens du terme : les P] ne
pourront Qu'imaginer ui habitait ici, quelle
vie s'y déroulait... Et puis, au détour d'un
mur a moiti€ écroulé, ils verront ce grafiti qui
reproduit une forme humaine. Un enfant. A
moins Qu'il ne s'agisse de son ombre proje-
tée par la déflagration de I'’Apocalypse. Mais
les Fouineurs et les Batisseurs partiront sans
doute a la recherche d'autres gravats, en es-
pérant trouver un trésor de I'’Avant oubli¢ par
les maraudeurs.




LES MONASTERES
AVEUGLES

Dans toute la Roke, les Proneurs ont dis-
séminé des Monasteres Aveugles. Ce sont
des lieux de retraite pour les jeunes Pro-
neurs, Qui s'y isolent pendant de longs mois.
lls sont censés trouver dans I'Obscur leur vé-
rité intérieure. La référence a la cécité vient
de 1a, mais elle évoque aussi les longues
journées passées dans un noir total, et Iab-
sence de fenétres, de meurtrieres de ces ha-
bitations massives. L'accueil fait aux Mar-
cheurs est empli de solennité, une déférence
liée au veeu de silence des Proneurs.

Autant dire Que I'ambiance est €trange,
puisque chaque parole des P] semble trou-
bler le confinement spirituel des Proneurs.
Seuls les regards de ces derniers expriment
une éventuelle solidarité. Les Marcheurs
sont logés a la méme enseigne que les re-
traités : les cellules sont frustres et aus-
teres. On quitte ces monasteres la téte en-
vahie par cet inquiétant silence.

LE PALAIS DES MILLE
CHALEURS

On accélere le pas a I'approche de la plus
fameuse des haltes : le célebre palais des
Mille Chaleurs. Ce n'est pas un lieu, c'est
d'abord un mirage puis un miracle, une des
merveilles du monde.

Il s'agit d'un magnifique palais a I'archi-
tecture persane, Qui compte plus de quatre-
vingts pieces, toutes intactes. Deux grands
coupoles de cuivre oxydé chapeautent un
lacis de tourelles, d'escaliers de marbre et de
couloirs aux voltes finement ouvragées.
Chaque piéce a conservé son mobilier d'an-
tan, et les Marcheurs ne trouvent jamais suf-
fisamment de mots pour décrire I'unique
chatoiement de couleurs. Chaque coussin
semble €tre une ceuvre d'art : s’y endormir
est comme la concrétisation d'un réve. Le
mobilier est a I'avenant, surtout dans le salon
principal, ou musiciens, danseuses, et Mar-
cheurs béats se répartissent autour d'une
fontaine d'eau claire. Des narguilés s'évadent
des volutes enchanteresses qui accordent
définitivement au Palais I'étoffe du songe.
Musiciens et danseurs s'entrainent mutuel-

lement dans des rondes et des transes sou-
tenues par les applaudissements des Mar-
cheurs. Des braseros entretiennent une
douce chaleur dans chaque piéce : mais les
sourires d’entreprenantes geishas auraient
suffi aux marcheurs repus.

Seul hic : entrer en ces lieux colte cher,
trés cher, et les plus démunis n'ont acces
Qu'a un ancien garage d'ou ils entendent les
rires des fortunés.
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Le grand moment est arrivé | Apres sy étre
longuement préparés et avoir entendu les
pires horreurs a son sujet, les P] s'apprétent
a affronter I'Obscur pour une longue Marche.
Au MJ incombe la lourde tache de rythmer les
péripéties Qui attendent les aventuriers, de
remplir la téte de ses joueurs d'images fortes
et de les impliQuer au maximum dans le dé-
roulement de cette Marche, en évitant colite
Que codte la routine et la monotonie. Les
quelques conseils qui vont suivre - libre au
meneur de jeu de s'en servir ou non — sont
la pour ¢a. Nous avons méme ajouté
quelques nouvelles situations susceptibles
de rompre la lin€arité des parcours dans
I'Obscur, s'il en était besoin. Car bien sdr,
cette lin€arité peut sembler de prime abord
inévitable. Il s'agit d'aller d'un point A a un
hoint B. Mais, on I'a vu, les bourbiers de
'‘Obscur, ainsi que beaucoup d'autres as-
pects, sont la pour permettre au M| d'or-
chestrer une plongée dans un environne-
ment a rebondissements multiples.

REMARQUE PREALABLE

Les P), face aux innombrables menaces qui
les attendent dans I'Obscur, risquent de céder
a la tentation de la * surprotection ", qui

consiste a porter constamment un filtre, un
scaphandre, de lourdes armes, un €quipe-
ment conséquent, etc. Rappelez-leur u'une
Marche doit avant tout étre rapide. Les Mar-
cheurs cherchent en permanence a trouver le
chemin le plus court, a passer le moins de
temps possible dans I'Obscur entre deux
destinations (souvent deux stallites). Ils doi-
vent par conséquent toujours trouver un
compromis entre prudence et efficacité. La
surprotection n'est donc pas une bonne so-
ution. Car si elle privilégie effectivement la
prudence, c’est au détriment de la vitesse. Si
es P] agissent de la sorte, en s'équipant
ourdement, c'est sans doute plus prudent,
mais guere réaliste. Vous pouvez éventuel-
lement appliquer les regles relatives a I'En-
combrement, et infliger des malus aux per-
sonnages. Leur vitesse de progression sera,
dans ce cas, inévitablement réduite. Vous
pouvez la diviser jusqua 2. Ce qui signifie
pratiquement 2 fois plus de risques d'étre
confronté a une menace de I'Obscur (faune,
bourbier, maraudeurs, ...). Et n‘oubliez pas
non plus que s'ils sont trop encombrés par
leur équipement, ils ne pourront pas trans-
porter leurs rations de nourriture, essen-
tielles pour leur survie.
Voyons a présent ces ultimes conseils :

* VARIER LES EFFETS

Il est important pour un bon M] de savoir
varier ses efltets. A lui d'exploiter au mieux
les informations fournies dans ce supplé-
ment, en alternant bourbiers, rencontres
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animales, attaque de maraudeurs, décou-
verte d'un lieu singulier, croisement d'un
groupe de Marcheurs, organisation d'une
partie chasse, recherche et cueillette dali-
ments végetaux, etc.

o DISTILLER LES DETAILS

Pour favoriser I'immersion dans I'Obscur,
rien de mieux que de distiller des détails,
sans hésiter a insister pour faire comprendre
leur importance. Le fonctionnement, I'uti-
lité d'un objet, une connaissance nouvelle
méme infime, cachent souvent une vérité
plus complexe ou une regle immuable de
'Obscur. De la méme facon, un seul animal
peut donner la clef de tout un écosysteme.
Il faut |2 faire confiance aux joueurs : s'ils ap-
prennent un * truc " en début de partie, ils
se feront fort de le noter en pensant bien s'en
servir tres vite : a vous alors de le mettre en
scene... ou de le détourner, c'est-a-dire, lui
faire avoir la conséquence inverse de celle
prévue par les P| |

Dans la méme veine, on voit souvent les
joueurs faire preuve d'une grande inventi-
vité, par exemple devant un objet de |'Avant,
auquel ils s'ingénient a trouver une utilité. Un
PNJ, un détail en fait anodin, prend aussi
souvent une importance démesurée dans |'es-
prit des joueurs. Au M| de s'emparer de ces
inventions et de ces personnages pour les
transformer en réalité ou en vraie fausse piste.
L'impression que ['histoire n'appartient Qu'a
eux ne fera que renforcer la crédibilité de
'univers et I'immersion dans la partie.




 INTRODUIRE LES MARCHEURS DE
LEGENDE

Le systeme d'anecdotes et d'histoires par
lequel passent les informations parmi les
Marcheurs peut étre utilisé a I'avantage du
MJ, pour introduire PNJ et Marcheurs de
légende. Il n'y a en effet rien de plus plaisant
pour les P] que de croiser un PNJ, non pas
sorti de nulle part, mais déja entouré d'une
aura respectueuse, mystérieuse ou effrayante.
Les joueurs auront alors a se défaire de leur
a priori plutot que de se fier a leur pre-
miére impression (mais la encore, le M|
peut retourner toutes les situations). Ca
vaut donc toujours le coup lors de palabres
avec de premiers PNJ de préparer 'entrée en
action d'autres PN).

¢ SE SERVIR DES METAMORPHOSES

Les stallites et les haltes sont tres €loignés
les uns des autres, et les Marches sont for-
cément trop longues pour que |'on puisse en
jouer chaque journée sans provoqQuer une
inévitable lassitude. Pour accélérer le mou-
vement, et malgré tout donner cette sensa-
tion de voyage, nous conseillons aux me-
neurs de jeu de mettre en scene les
changements qui interviennent sur le décor
et les personnages.

Pour ce qui est de I'environnement, le pas-
sage d'une zone de marais a une zone mon-
tagneuse véhicule de nombreuses informa-
tions annonciatrices de nouveaux dangers
liés a la faune, la flore et aux habitant de cette
nouvelle étape. Une trace est un signe qui
peut étre palpitant et inquiétant : sa forme et
sa taille vont intriguer les PJ, tout comme les
selles et les restes. Enfin, comme on I'a vu
dans le chapitre "les bourbiers", les tem-
pétes qui s'approchent, la terre Qui tremble
sont de bons €léments de tension.

Le rythme va aussi se trouver dans |'évo-
ution des joueurs et de leur matériel.
maginons un équipement Qui casse, Que
es P| réparent tant bien Que mal et qui
peut au moment crucial céder a nouveau...
Ces défaillances peuvent changer d'un
coup le visage d'un trajet. Faire vivre le
voyage, c'est aussi accumuler la fatigue
des P]. Une maladie les poussera a I'ur-
gence et incarnera la durée de la Marche.
Le meneur de jeu peut ainsi passer d'une
semaine a |'autre, juste en évoquant |'ag-
gravation de I'état ou la rémission d'un
personnage.

o LES RENCONTRES

Apres des jours, des semaines, passés
seuls dans I'Obscur, il n'y a rien de plus
étrange pour les P que de se retrouver nez
a nez avec d'autres Marcheurs. Leurs sil-
houettes se dessinent au loin, forcément in-
Quiétantes. Vous ont-ils eux aussi apercu ?
Pourquoi se cachent-ils ? Et cette lumiere, |a,
n'est-ce pas le reflet d'une épée dégainée ?
Faut-il se cacher, fuir ? Serait-ce des marau-
deurs ? Non, ils répondent au signal, le cri
du hibour. Mais ne sympathisons pas, restons
sur nos gardes, ils ont le regard malsain... Et
ces nouvelles qu'ils apportent, elles sont si
mauvaises... Ces dangers qu'ils nous annon-
cent, ce pont écroulé. Peut-étre nous men-
tent-ils pour nous dépouiller par la suite ? Et
pourquoi il ricane, lui...

e LES TEMPS DE REPOS

Les campements sont propices, on I'a vu,
aux récits et aux légendes. Le meneur de jeu
peut aussi prendre a partie chaque joueur
pour lui faire vivre un cauchemar qui finira
par réveiller ses compagnons. Le MJ ne doit
pas hésiter a mettre la pression sur le joueur
de garde, a I'écoute des chuintements
anxiogenes de ['Obscur. Pour un temps, un
seul joueur a en main |'avenir des autres P).
La situation a le mérite de pouvoir relancer
les relations dans le groupe de joueurs en cas
de fausses alertes ou de défaillances...

¢ UN TRAITRE

Souvent, dans certaines régions plus
connues Que d'autres, un guide se pro-
posera aux personnages-joueurs. Il dit
bien connaitre les méandres et les lacis du
parcours, il dit savoir les risques et étre
capable de négocier le passage si une ma-
raude locale venait a eux. Ce PNJ, fort
sympathique au premier abord, peu évi-
demment s'avérer étre un traitre (2 la
solde de la maraude en question, ou de
toute personne désireuse de freiner la
mission des PJ). La situation n'est pas si
courante : une traitrise demande de pou-
voir organiser une fuite, et si I'on ne
connait pas les lieux, il faut étre un sacré
bon Marcheur. Mais voila justement un
argument Qui pourra, dans une autre si-
tuation, convaincre les PJ de I'honnéteté
d'un compagnon de Marche...
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¢ PERDUS !

C'est I'un des sentiments les plus terribles
Qu'on puisse connaitre : perdus dans I'Obs-
cur | Egarés, sans aucun repere. Il faut prendre
le risque de Marcher vers I3, sans savoir si I'on
revient sur ses pas, ou si I'on s'éloigne a ja-
mais de sa destination. Une borne qu'on ne
trouve pas suffit a instaurer le doute avant qu'il
ne faille se rendre a I'évidence. Un promon-
toire Qui devrait étre visible depuis long-
temps qui se refuse, et de méme, I'angoisse
pointe. Il n'y a pas de boussole dans I'Obs-
cur, les champs magnétiques étant totale-
ment désorientés depuis I'Apocalypse. On a
vite fait de se perdre ainsi : une carte erronée,
une indication disparue... C'est |'occasion
pour le meneur de jeu de transformer un
voyage de "routine” en grande aventure, et
pour les P] de fouler des territoires ol nul
autre avant eux n'a posé la botte.

e QUELQUES MOMENTS
D EMERVEILLEMENTS

Le portrait Que nous avons dressé de I'Obs-

cur au fil de ces pages ne serait pas complet

si on omettait de dire Qu'il peut aussi émer-

veiller. Che Manego, le Marcheur manchota

la légende prolixe, y a consacré un long texte.
En voici un extrait :

1l m'a désespéré et broyé cet Obscur. Mais il ma
enchanté, par la beauté de ses espaces infinis.
L'ivresse, [ 'euykdrff, les vertiges qu'ils procurent sont
comme une récompense. Un frgtfftéﬁ d espérance qui
donme une raison d'étre a ce monde, d'étre pour ce
monde. Le roulement du tonnerre comme un tambour
solennel, un éclair et : I'Obscur. On le voit comme
verrait un aveugle béni d'une rémisiion sublime.
L'image se grave, elle s ancre dans mon esprit comme
e )vlu.f beau des souvenirs et des désivs, Un vent se
leve, c'est le souffle d'un ogre. Au loin, a des dizaines
de lieues, un cyclone se dresse. 1 est laiteux et danse
comme une ffﬂﬂ!t“ vﬂfuyEHEMf qut irradierait la 4
terre de som feu intérieur. Elle est source de lumiére.
Le Noir-Nuage sy abreuve, il goiite au tourbillon
incandescent, avant d étre emporté par cette sara-
bande. 1l se tord, se contracte alors que le g,*f!me ['as-
pire gouliment. Miracle | La croite fuligineuse
.f’tfn'fﬁ la voite J'cﬁmdrf percée de mille dards so-
laires qui touchent terve en des baisers fducgumf. Un
instant j ai vu ce que nous avions oublié. Dans mes
larmes se reflétait cette incommensurable perte, mélée

a mon errance.”







PARTIE V

Ce scénario est destiné a un meneur de Jeu et a des Joueurs expérimentés.

Au. uns et aux autres, il va demander une grande faculté d improvisation, notamment
lors du dénouement. Les joueurs vont avoir a faire des choix essentiels, tiraillés entre leur
allégeance aux Maisons et les éventuels sentiments
que vont leur nspirer les Marcheurs rencontrés au fil de ['histoire.

Cette aventure met en scéne dpjférﬁm‘ef des aspirations Jes ;fluf communes
parmi les Marcheurs : toutes ces tendances vont y étre représentées.

L utopie, avec l'entrée en scéme du Marcheur de légende Fahar Drunsen,;
le sectariome avec les Horlas; la carapace de ['égoisme avec l'apparition de Rusk. Mais
surtout, les personnages-joueurs vont avoir leur premicr contact avec
la puisiance des Runkas. La rencontre va étre indirecte (le scénario va les conduire
dans un liew ai est mort un Runka). Du coup, les Tnitiés vont également étre impliqués
Que les personmages-joueurs en soient encore au stade d Approchés
ne pose pas de probleme particulier. En revanche, ce scénario risque
de précipiter leur révélation si elle n'a pas encore-eu lieu.

Le meneur de jeu va donc devair jongler avec toutes ces forces en présence.

Mais ¢ est tout Uintérét : les personnages—joueurs vont étre directement plﬂngéf

au ceur des enjeux de I'Obscur, ef toutes ces composantes seront désormais installées pour

les scénarias futurs. 11 ne peut done s'agir de la premiére sortie des joueurs

dans I'Obscur. Le meneur de jeu a tout intévét a leur faire jouer précédemment

les scénarios qui offraient ce premier contact, comme “ Un vent de malhewr
ou " Infiltrés! " parus dans le supplément consacré au Plateau de Silice

fourni avec Uécran du jen. Ou, pour mieux mettre en scéne les dléments
de cette aventure, les introduire en filigrane dans des scénavios de sa composition,
laborés a partir des nombreuses pistes de ce présent supplément.




SYNOPSIS

LE CONVOI MYSTERIEUX

Il y a un mois de cela, le départ d'un convoi a fait grand bruit dans
Phénice. Cinq chariots neufs remplis d'une cargaison tenue secrete
étaient en partance pour Istan ou Nople. Le commanditaire du
convoi, inconnu, n'a pas lésiné sur les moyens : la cargaison €tait scel-
lée dans cinq grands coffres. Les urs chargés de tracter la caravane
étaient des plus robustes, et le recrutement a pris plus de trois se-
maines. Draconien, le choix de la vingtaine de convoyeurs a impi-
toyablement €éliminé les Marcheurs malades ou a la morale douteuse.

Mais le convoi a commencé a vraiment faire parler de lui le jour
ou le recruteur, Virfen, muet comme une tombe sur le contenu et
la provenance de la cargaison, a recruté deux des plus grands Mar-
cheurs de la Roke! Fahar Drunsen et Rusk eux-mémes! Deux lé-
gendes qu'on n'avait pas vu dans Phénice depuis des mois! Il y a bien
longtemps qQu'un convoi ne s'était assuré pareille €quipée... Les mau-
vaises langues n'hésitant pas a dire que les deux personnalités, an-
tagonistes, avaient aussi pour mission de se guetter |'une |'autre pour
éviter tout détournement... Vraiment, il y avait dans ces coffres une
marchandise inestimable.

Les rumeurs s'étaient a peine tues apres le départ, que la nouvelle
est arrivée au stallite, parcourant les haltes a toute vitesse : le convoi
a disparu! Il n'a jamais atteint le second refuge ou il devait faire halte.
Il s'est évaporé entre la Halte Carmine et la suivante.

LA VERITE

La cargaison contient des armes a feu, destinés a I'un des deux stal-
lites en guerre, Istan ou Nople. Vu le prix de ces armes, on comprend
qQue I'armurier-faiseur se soit entouré d'autant de protections : il y
en a pour une fortune. Et effectivement, aprés avoir mis Fahar Drun-
sen a la téte du convoi, se méfiant de son arrivée inopinée, il a pris

soin de recruter Rusk qu'il sait réticent aux idées du charismatique
Marcheur au voulpe. Seulement voila, au courant du contenu, Drun-
sen a détourné le convoi pour armer son réve de Nation Marcheur.

Il a découvert dans I'Obscur une incroyable oasis, contenant des
plantes héritées de |'Avant. Il veut faire de ce lieu le refuge de tous
les Marcheurs et y implanter une société nouvelle plus égalitaire. Les
plantes peuvent assurer la fortune de la communauté. Restait a de-
fendre cet éden contre les convoitises de tous. Les armes devraient
y pourvoir. C'est ainsi u'apprenant le départ du convoi, il a quitte
sa retraite pour en prendre le commandement et le détourner.

Comment a-t-il fait ? D'abord, il s'est assuré, grace a son aura, la
complicité de la plupart des Marcheurs du convoi... Mais pas tous,
et surtout pas Rusk ! Forcé de tromper ce dernier, il a envoy€ en avant-
garde un complice pour maquiller une des bornes qui jalonnent le
trajet entre Phénice et les stallites jumeaux. Deés lors, le convoi
dévié se repérait grace a de fausses bornes installées par le complice.
La caravane a suivi une fausse route sans que nul ne s'en rende
compte, jusqu'a |'oasis perdue. Par la suite, le complice n'avait plus
Qu'a les retirer.

Seulement les Initiés ont mis leur grain de sel dans cette affaire.
Monsieur L'Ambre, encore lui, a fouiné comme il est le seul a savoir
faire, jusqu'a comprendre que la marchandise du convoi pouvait étre
déterminante dans le conflit entre Istan & Nople. Mais il n'a pas réussi
a deviner auquel des deux stallites jumeaux la cargaison allait pro-
fiter. Or, les Initiés ont récemment pris parti (mais c'est la une autre
histoire). Conséquence : un Initié s'est infiltré dans le convoi! Pré-
caution supplémentaire : il a pris avec lui de la semence, et a nor-
malement du en jeter le long du trajet... Ce sillage, si les graines ont
éclos, doit donc conduire tout droit a Fahar Drunsen...

C'est ce ue vont faire les personnages joueurs, en découvrant a leur
tour I'idyllique sanctuaire aux inestimables plantes depuis longtemps
éradiquées de la planéte. Mais de bien sombres maraudeurs pourraient
eux aussi suivre la piste... Le vrai danger est plus insidieux : en pé-
nétrant dans ce monde perdu, tout cette racaille ne va-t-elle pas conta-
miner |'environnement préservé des germes de I'Obscur

PREAMBULE PHENICIEN
UN RECRUTEMENT

Alors que les joueurs vaquent a leurs occupations phéniciennes,
propres a chacune de leurs castes, Virfen, I'nomme qui avait
opéré le recrutement du fameux convoi, rentre en contact avec eux.
Virfen est un ancien Marcheur d'une quarantaine d'années, Qui s'est
définitivement installé a Phénice il y a trois ans. Mari€, il s'occupe
maintenant d'organiser au mieux les convois et sert d'interface
entre les Marcheurs et les faiseurs. Sa tenue oscille entre celle d'un
Marcheur (des bottes solides, des vétements sombres) et d'un Cé-
leste (une bourse est pendue a ses cotés, il porte un large cha-
peau de Batisseur).

Il dit avoir entendu parler des personnages-joueurs, de |'€quipe sou-
dée qu'ils constituent et voudrait leur proposer un travail fort bien
payé, en lux brillants et scintillants (ce qui est plutot rare, bien des
affaires étant réglées a coup de troc). La mission : partir sur les traces
du convoi disparu entre les deux premiéres haltes placées sur la route
des stallites jumeaux. Il faut retrouver la trace du convoi, de fagon
a pouvoir dépécher sur place une équipe plus lourde qui le rapatriera
a Phénice ou le conduira du c6té d'Istan & Nople. En baissant la voix,
Virfen précise que s'ils le retrouvent, nul autre Qu'eux ne devra étre
au courant... La phrase sous-entend bien qu'il faudra se débarras-
ser des éventuels survivants du premier convoi !

Virfen, comme beaucoup, espere que le convoi a simplement été
décimé par des voulpes ou un autre des pieges de I'Obscur. Bref,
qQu'intact, il attend d'étre cueilli. Cela fait maintenant Quatre jours Que
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la nouvelle de la disparition du convoi est arrivée a Phénice. Mais
déja, depuis la premiere halte du parcours - la Halte Carmine - des
Marcheurs avides sont partis a la recherche des disparus. Tous, et
Virfen I'a appris aujourdhui, sont revenus bredouilles. Il pourra ar-
guer, si les P] se demandent s'il ne vaudrait pas mieux envoyer des
Marcheurs plus expérimentés, qu'il a justement besoin de personnes
capables d'avoir un autre point de vue Que celui des Marcheurs...

MONSIEUR L'AMBRE !

La vérité est ailleurs : c'est I'inévitable Monsieur L'Ambre qui a
conseillé les P a Virfen (Monsieur L'Ambre, ou le mentor qui guide
les PJ dans leur initiation). Alors que les P] préparent leurs paque-
tages dans les Haltes, ou qu'ils trainent dans les tripots de Marcheurs
pour en apprendre plus, Monsieur L'Ambre apparait, mettant la
main sur I'épaule d'un des joueurs. "Bonjour, messieurs. Auriez-vous
Quelques instants a m'accorder dans un recoin plus discret". Un Mar-
cheur de traine n'hésitera pas a leur lancer : "Méfiez-vous les jeu-
nots, c'est Monsieur |'Embrouille !". Bref, comme d'habitude, les PJ
vont devoir composer avec l'irritant bonhomme, surtout, qu'a leur
grand dam, il est déja au courant de leur mission.

Monsieur I'Ambre pour une fois va aller droit au but, bien qu'il dit
ignorer ce Que contenait les cinQ chariots. Mais il va révéler qu'un
"ami" a lui (si les P] sont des Révélés, il peut préciser qu'il s'agit d'un
Initié comme eux) était infiltré dans le convoi. Mieux : il a du lais-
ser une trace, grace a la semence. Le boiteux leur explique le fonc-
tionnement de la semence, et leur remet un de ces chardons séchés,
pour qu'ils puissent le moment venu reconnaitre la plante.

Pourquoi M. L'Ambre leur dit ¢a a eux, et pas a Virfen ? Disons
Que les maisons s'inquietent de la disparition du convoi, et qu'elles
ne voudraient pas Qu'il tombe entre n'importe quelles mains. Si cela
devait arriver, la consigne est de détruire le chargement. Si les
joueurs n'ont pas encore €té révélés, M. L'Ambre jouera sur |'am-
biguité, prétextant ue le commanditaire est au courant, mais pas Vir-
fen, son intermédiaire. Tout ¢a doit évidemment rester secret...

Dernier point : Monsieur L'Ambre dit ne pas pouvoir fournir de
description de I'homme infiltré dans la caravane! Il y a toutes les
chances, Qu'une fois de plus, ce précieux et insupportable Monsieur
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L'Ambre énerve les P] ! I se défilera dans une quinte de toux, pré-
textant qu'il est malade et qu'il lui faut aller se reposer! Les jours sui-
vants, il sera introuvable.

RECAPITULONS

Voici ce que les joueurs doivent savoir avant de partir. Tout le long
du préambule dans le stallite, les personnages joueurs vont re-
cueillir un certain nombre d'informations. La préparation de leur pa-
qQuetage va les amener a trainer dans les haltes et a croiser des Mar-
cheurs. Au meneur de mettre en scene différentes personnalités de
Marcheurs, grognant contre I'accueil qui leur est fait, ou en pleine
Iéte pour les derniers arrivés de I'Obscur. D'autres encore sont ma-
lades, atteints de la crachetou.

* Le principe des bornes peut leur étre expliué par Virfen (voir,
toujours dans la premiere partie, le chapitre "la route").

¢ Le fonctionnement de la semence, c'est Monsieur |'Ambre qui
le leur fournit. Il a sur lui un des ces chardons séchés, qu'il confie
aux P).

* Tout ce qui concerne les préparatifs du convoi peut-étre disséminé
par le MJ au gré de ces conversations, tout comme les renseignements
concernant Rusk et Fahar Drunsen (voir plus avant dans la premiére
partie les textes les décrivants : ils peuvent étre entierement révélés
aux personnages). Le meneur de jeu peu aussi distiller les informations
dans la Halte Carmine ou les PJ feront étape.

* Enfin, au sujet de la guerre entre Istan et Nople, tout est dit page
17 du livret 2 de la boite de base. Les stallites jumeaux sont loin, et
tout ca n'est bien siir Que rumeur.




SUR LES TRACES

DU CcONVO!

EN AVANT !

Le moins qu'on puisse dire, c'est que les P| entament cette aven-
ture avec bien des questions en téte. Qu'y a-t-il dans le convoi ? Pour-
quoi les Initiés s'y intéressent-ils ? Que s'est-il passé entre les deux
étapes ? Y-a-t-il des survivants ? Quel role jouent Fahar Drunsen et
Rusk dans cette affaire ? Comment reconnaitre I'homme infiltré par
Monsieur L'Ambre ?

DE PHENICE A LA HALTE CARMINE

La premiére partie du trajet va conduire les joueurs, en Quatre ou
cin jours de marche, jusqu'au pont suspendu, sur le territoire du
Padre, a I'extrémité du Plateau de Silice (se référer au supplément
paru avec |'écran de jeu, et plus particulierement a la page 21. La si-
tuation peut avoir changé si les PJ ont jou€ le scénario Infiltrés! ).
Apres peut-étre un racket et un passage délicat, les P| vont mettre
autant de temps a rejoindre la Halte Carmine. Le meneur de jeu peut
placer sur ce chemin toutes les entraves ou les périls qu'il désire, mais
difficilement un bourbier : la route est connue, jalonnée des fameuses
bornes... Bref, c'est I'occasion de leur faire découvrir la fatigue et
les peurs liées a I'Obscur. Derniere précision : les personnages-
joueurs ne trouvent pour l'instant aucune trace de la semence.

Note au M]J : Cette premiere partie du trajet va permettre
d'installer un élément essentiel pour la suite de l'aventure : un
personnage-joueur (ou deux) doit tomber malade. Une crachetou
fera parfaitement I'affaire, inoculée soit par une pluie incessante,
soit des Phénice, dans les haltes, au contact de Marcheurs malades.
Bien slr, cette maladie va mettre un peu de pression sur les joueurs
(sur le malade, et sur ses compagnons qui auront a cceur de rester
solidaires!). Mais surtout, elle servira une fois les PJ arrivés dans
le repere de Fahar Drunsen : elle concrétisera I'idée qu'il ne faut
pas introduire de germes dans ce sanctuaire, et elle mettra en
évidence la bienfaisance du lieu.
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LA HALTE CARMINE

La halte est cachée, a cinq cent métres environ de la piste. Une
borne indique sa présence. C'est une longue batisse aux murs
épais, partiellement creusée dans le flanc d'une montagne. Il n'y
a Qu'un rez-de-chaussée et seule une faible lanterne la dénonce.
Il faut pour entrer frapper a une solide porte ferrée : un clapet
s'ouvre alors, et d'une meurtriére surgit la fleche d'un arc bandé.
Bref, il faut montrer patte blanche.

La halte est enfumée, il y a sept ou huit Marcheurs attablés autour
du maitre des lieux. La présence proche de Phénice fait de ce refuge
un des plus agréables de la Roke : il n'en est pas moins rustique, mais
la nourriture est chaude, et il y a une salle pour les malades... Le pj
souffreteux y dormira. Au MJ de mettre en scéne les Marcheurs pré-
sents : un s'affaire autour de la carte des périls accrochée au mur,
d'autres parlent du fameux convoi. Un routier peut s'improviser
conteur. L'ambiance n'est pas (trop !) a la beuverie : tous ont de la
route a faire. Les Marcheurs s'en vont vers Phénice : ils demande-
ront aux P] comment s'est déroulé€ leur voyage.

Un homme, tout de noir vétu, le visage couvert d'une capuche dé-
note un peu. Il n'est guere bavard de prime abord, et les autres ont
|'air de le respecter. Ils n'ont en tout cas aucune envie de lui cher-
cher des noises. Il s'agit d'Esteban Kholer, un influent Horla (cf cha-
pitre "les sectes"). Il est, sans le dire, a la recherche du convoi, et
prétera bien sir l'oreille Quand le tenancier demandera aux PJ leur
destination... L'inconnu devrait intriguer les PJ, mais il faudra du
temps pour qu'il baisse sa capuche, révélant un visage buriné par le
temps. Kholer est bien bati, et ses muscles saillants trahissent un com-
battant hors pair. Si on lui demande sa route, Kholer répondra d'un
ton sec : "si tu veux vivre longtemps dans |'Obscur, occupe-toi de
ta route et jamais de celle des autres."

Si la conversation s'engage, elle prendra un tour surprenant en ces
lieux. Kholer reconnaitra sans mal (s'il y en a un) le Proneur du




groupe, et c'est avec lui Qu'il se mettra a discourir philosophie et
théologie! Il se prétendra attaché au débat sur les mystéres du
monde, et son discours n'a a priori rien de fanatique; il s'agit de spé-
culations intellectuelles, comme s'il s'amusait a provoquer le Pro-
neur dans une joute brillante. Il parle de la rédemption comme voie
a suivre en lieu et place de la reconstruction... Tout en souriant. Bref,
il veut mettre en confiance : il commande pichet sur pichet, décidé
a faire parler les joueurs. Et peut-étre est-ce eux qui auront |'im-
prudence d'évoquer le convoi...

DE LA HALTE CARMINE A L'OASIS

Quand les P se lévent le lendemain, tous les Marcheurs présents
ont déja levé le camp. Rien ne leur a été volé, et la nuit semble avoir
ét€ un peu bénéfique au pj malade. Avant Qu'il ne parte, le tenan-
cier de la halte pourra placer deux mots au sujet de Kholer. "C'est
un Horla - il crache par terre - mais aussi un sacré Marcheur, vérole
de voulpe ! 1l m'a I'air de trainer dans le coin ces derniers temps,
je ne sais pas ce qu'il trafique". Et de leur expliquer en quelques mots
les dogmes de la secte.

Sur la route, uatre événements majeurs vont se succéder.

o Les maraudeurs. A peine ont-ils marché deux heures que
six maraudeurs surprennent les PJ a la sortie d'un col. Une dizaine
d'autres est en planque non loin de 13, avec Esteban Kholer qui ne
devrait pas se dévoiler de toute la rencontre. Un combat s'engage avec
les cinq premiers maraudeurs, mais Kholer veut en fait tester les P).
Rapidement, les autres forbans vont entourer le groupe en silence,
armés d'espontons, d'armes blanches et de deux ou trois arcs. Cela
devrait mettre fin au combat... Les maraudeurs vont essayer de faire
prisonniers les PJ et de vider leurs sacs : ils cherchent une carte, ou
Quelque chose pour les mettre sur la piste du convoi. S'ils mettent
la main sur le chardon séché, ils feront comme s'ils ne I'avaient pas
vu. Pour la forme, ils voleront des babioles au pj, mais rien qui puisse
mettre en péril leur mission. Et puis, ils partiront, non sans avoir mo-
lesté une derniére fois les PJ... Bref, cela devrait laisser un goiit
d'étrange dans les bouches sanguinolentes des P).

Note au MJ : les maraudeurs vont a partir de maintenant suivre
les P] de facon extrémement discréte, en envoyant un pisteur en avant
garde. Il se contentera la plupart du temps de suivre leurs traces sans
trop les approcher, si ce n'est a de rares occasions durant la nuit. Les
P] pourront alors détecter une présence, mais sans forcément devi-
ner Qu'il s'agit d'un homme et non d'un animal... A moins que les
P] ne lui tendent un piége ou rebroussent chemin pour le sur-

ESTEBAN KHOLER

Ce Horla est a la téte d'une quinzaine de maraudeurs installés a quelques kilomeétres de la Halte Carmine. Il vont suivre les personnages
a leur insu jusqu'a l'oasis. Les forbans ne sont pas tous attachés au dogme Horla, mais ils ont trouvé en Kholer:un chef habile qui
semble savoir ce qu'il fait. Le premier but de Kholer est mettre la main sur le convoi. Mais quand il se rendra compte de la véritable
nature de I'oasis, il n'aura en téte Que sa destruction, en accord avec ses convictions.

CAPACITES :

¢ AGILITE 2 / CAMOUFLER 2, ESQUIVER 3

¢ FORCE 2 / LANCER 2, FORCER 2

¢ HARGNE 3 / AGRESSER 3, SUPPORTER 2, SURPRENDRE 2
PRESTANCE 3 / IMPRESSIONNER 3, INFLUENCER 5, SEDUIRE 4
RESISTANCE 3 / CONTROLER 2, ENDURER 1, REGENERER 2
SENS 3 / OBSERVER 2, S'ORIENTER 2, SURVEILLER 1
TREMPE 2 / MOTIVER 3, RESISTER 2, SURMONTER 2

* & & »

APTITUDES :

- ARTS MARTIAUX 2 / Palache , Pistol a rueg

- COMMUNICATION 3 / Baratin 1, Eloquence 3

- ERUDITION 2 / Avant 2, Coutumes Maraudeurs 3, Coutumes Marcheurs 2, Coutumes Horlas 4, Régions :
Chaudron des Enfers 3, Légendes horlas 3

- RELATIONS 2 / Quartiers : Halte Nord : 2, Halte des Lointains 2, Halte des Ombres 5

- SURVIE 3 / Obscur 4, Ruines 1, Souterrains 2, Voulpes 4, Rats 5

- TECHNIQUES 2

ARMES : DOMMAGES DEFENSE
Palache : +2 +2
Pistol a rueq : +4
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NATION MARCHEUR

prendre. Une fois que les PJ suivront le sillon de semence, Kholer
et ses maraudeurs ne prendront plus de risque et se tiendront a une
journée de marche environ du groupe.

e Sortie de piste. Les P doivent encore marcher deux jours
avant de voir enfin un chardon de semence. La découverte a lieu un
kilometre avant I'unique borne que le complice de Drunsen a ma-
quillé sur la route (les autres bornes ayant été placées hors du tra-
jet initial). S'ils sont trés attentifs, les personnages pourront consta-
ter qu'elle n'est pas tres bien fixée a son socle terreux. Miracle : a
moins d'une dizaine de metres, hors route, uatre ou cinq chardons
font de I'ceil aux Marcheurs! Le convoi a ici bifurqué pour une rai-
son mystérieuse... A partir de maintenant, les joueurs vont trouver
tous les trois kilometres environ des petits bosquets chardonneux.
Le trajet jusqu'a |'oasis va durer un peu plus de deux jours. Aucune
trace du convoi ne subsiste.

e Le bourbier. Au M) de faire son choix parmi les bourbiers
qui lui sont proposés dans la partie lll. Nous sommes maintenant sor-
tis de la piste, I'Obscur reprend ses droits... Prenez tout de méme
garde a maintenir une cohérence topographique.

e Le complice de Drunsen. C'est un amas de vermines,
un nuage de mouches qui va alerter les P de la présence d'une cha-
rogne : il s'agit du corps déja bien décomposé du complice de
Drunsen, chargé de remettre a sa place la borne authentique et de
faire disparaitre celles créées pour détourner le convoi. Deux de ses
bornes en pierre sont a I'abandon, sur un petit traineau. Les P de-
vraient maintenant avoir compris |'astuce de Drunsen. Au vu d'une
ecchymose a la jambe, I'homme a srement du mourir de la piqire
d'un scorpion ou d'un serpent.

L' APPROCHE

C'est a quelques metre seulement de |'entrée de I'oasis souterraine,
que les PJ vont tomber sur un dernier obstacle : leur piste vient de
prendre une allure imprévue. Non que la semence ait disparu, bien
au contraire : elle a ici proliféré. C'est un champ de chardons qui se
présente aux P] déboussolés. La présence de I'oasis a €té bénéfique

a la plante, sa prolifération "effagant" pour ainsi dire la route a
suivre. N'importe quel chardon a plusieurs kilometres a la ronde peut
maintenant étre une pousse sauvage sans rapport avec le semeur.

Plusieurs possibilités s'offrent maintenant au MJ pour €tablir le
contact entre les PJ et les renégats, alors qu'ils se trouvent a Quelques
metres les uns des autres... Les PJ sont en effet au-dessus de I'oa-
sis! L'entrée est dissimulée par plusieurs panneaux de bois recouverts
de terre (du bois! La matiere est extrémement rare). L'entrée est juste
assez large pour avoir laissé passer les chariots, et est gardée de I'in-
térieur pas deux Marcheurs armés de fusils et d'armes blanches.

e Les P décident de camper non loin du champ de semence, en
espérant que les pirates sortent de leur repaire pour partir a la re-
cherche de leur complice et des bornes compromettantes. Le résul-
tat ne se fera pas attendre :dés que les P] dorment pour la plupart,
les Marcheurs arrivent, armés de fusils! Ils sont cinq : ils vont
d'abord tenter de surprendre le pj qui fait office de sentinelle, pour
faire prisonnier les autres joueurs lors de leur sommeil. S'ils n'y ar-
rivent pas, ils se contenteront de les tenir a distance avec leurs
armes. Sans étre particulierement agressifs (il s'agit de Marcheurs,
pas de maraudeurs), ils questionneront rapidement les aventuriers
avant de lewr intimer I'ordre de les accompagner jusqu'a ['oasis. A
'inverse, si les P] mettent hors de nuire les Marcheurs, ces derniers
les conduiront a I'entrée. Mais ce n'est que reculer d'un temps, pour
mieux sauter dans le piege.

e Grace a leur acuité, au hasard, ou parce qu'ils ont pris le
temps d'étre a I'écoute de I'Obscur, les P] détectent un brouhaha
lointain qui pourrait ressembler a des voix étouffées. Ils vont ainsi
découvrir |'entrée de I'oasis. Il y a fort a parier qu'ils vont alors ten-
ter de s'immiscer dans le repere. Mais I'entrée est gardée et les P
qQui ouvrent la marche vont se retrouver avec deux canons de fusil
collés contre leurs fronts. S'ils se débattent, une mort certaine ou
une vilaine blessure a la téte les attendent. Si les autres PJ fuient,
Drunsen et ses hommes sortiront, menacant de tuer les prisonniers
s'ils ne rendent pas de suite.

¢ Dernigre entrée possible, plus magistrale : une partie de la
voiite s'effondre, et les PJ se retrouvent apres une chute de plusieurs
metres au milieu des renégats!
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L'OASIS MIRACL

PREMIERE JOURNEE

NEZ A NEZ

Voila les joueurs face a face avec Drunsen et a sa vingtaine de Mar-
cheurs, Qui entourent rapidement les PJ. Le rapport de force est d'évi-
dence en leur défaveur, surtout que les Marcheurs ont puisé des armes
a feu dans les cofires (rappelons qu'elles sont rares). Les lumiéres
fluctuantes donnent a la scéne I'allure d'un mauvais réve, surtout que
Drunsen se dresse face a eux derriére son masque de plumes bleues
€lectriques. Jamais les PJ n'en ont vues de semblables. La lumiere bien
slir va €tonner les joueurs, mais bien moins que la profusion de
plantes désordonnées. Les P) n'ont dans leur vie contemplé que des
jardins... S'ils repérent rapidement les lieux, ils pourront compter une
vingtaine d'hommes - et parmi eux ils reconnaitront peut-étre Rusk.
lls verront les cinQ chariots ainsi Que les cinQ urs au repos sur une
herbe qui semble les ravir. Quatre coffres, dont trois fermés sont vi-
sibles : il en manque donc un. De méme le voulpe Qui accompagne
la Iégende de Drunsen est invisible... S'il existe (le MJ ne doit pré-
ciser ce détail ue si les joueurs s'en inquiétent : le voulpe est dans
la seconde salle, et les P) en ignorent encore I'existence). Un bivouac
est installé au milieu de la grotte.

L INTERROGATOIRE

Drunsen demande aux P| de déposer les armes. L' "ogre" de la Roke
va osciller tout le long de I'interrogatoire entre plusieurs roles. Il va
jouer de sa carrure, de sa prestance pour effrayer les personnages,
mais il n'est pas un tyran. Il s'amusera de |'air de novices qu'ont les
PJ : on sent bien qu'ils ne sont pas trés habitués a la marche, et leurs
plaies I'indiquent stirement. Il veut avant tout savoir comment ils sont
arrivés jusqu'ici : il n'hésitera pas a les menacer de toutes les morts
pour Qu'ils parlent, mais sans passer aux actes. Les joueurs vont de-
voir réfléchir vite, sans pouvoir se concerter.

97

Faire croire a Drunsen qu'ils se sont perdus et qu'ils arrivent ici
par hasard est un peu gros, mais le Marcheur a son réve en téte, et
il espere faire des P] de nouvelles recrues. Mais Drunsen n'est
Quand méme pas né de la derniere pluie : la vérité le satisfera am-
plement, si les PJ lui avouent qu'ils sont de simples chasseurs de
convois, chargés de le retrouver... Mais comment ? La, les joueurs
doivent €tre inventifs s'ils veulent cacher la présence d'un traitre dans
I'équipée de Drunsen. Surtout Que |'un des PJ porte sirement en-
core sur lui le chardon séché que lui a confié M. L'Ambre : une simple
fouille les dénoncera.

DECOUVERTE DU TRAITRE

Il se peut donc Que Drunsen découvre maintenant qui I'a trahi. Il vou-
dra bien croire les PJ s'ils lui disent ignorer de qui il s'agit (le Marcheur
connait les us de I'Obscur). A moins qQue ceux-ci n'accusent un Marcheur
au hasard. Premier cas : c'est un vieil ami de Drunsen. Ce dernier éclate
de rire. Second cas, le hasard se fait pervers, et le MJ peut faire tomber
I'anatheme sur... I'Initié! Les P) en découvrent le nom : Erskin Baltok. Celui-
ci a dans son paquetage le sac de semence, Qui a de surcroit germé et
étrangement fleuri, ce qui n'arrive jamais dans I'Obscur.

Une simple fouille de tout le bivouac ordonné par Drunsen (ou pro-
posé par Rusk), peut trahir I'Initié. Drunsen entrera dans une rage
folle, autant liée a la trahison qu'a I'idée Qu'un imbécile ait pu in-
troduire dans son paradis des plantes parasites!

Autre possibilit€ : apprenant le coup de la semence, Drunsen se re-
tourne vers Rusk, et I'accuse (les P), le reconnaissant, peuvent le faire
aussi). Rusk, sourire en coin, nie, mais sans grande conviction :
'crois ce que tu veux, Drunsen, ce coup-ci je n'y suis pour rien - Mais
Qui mieux Que toi aurais pu le faire, vieille crapule!". Les deux légendes
ont |'air amusé de leur confrontation, ils y mettent un ton des plus
ludiques. Rusk proposera alors qu'on fouille les paquetages...




NATION MARCHEUR

LA DOUBLE CAVERNE

L'oasis est constituée de deux cavernes superposées |'une a
'autre, ou plutdt encastrées I'une sous ['autre, comme si un
glissement de terrain avait séparé les deux salles. La premiere
fait bien deux mille metres carrés, et la seconde le double.
Un tiers de I'espace de cette derniére est occupée par un lac.
La voite de la premiere salle culmine a environ huit metres,
celle de la seconde a plus de Quinze métres. On passe de I'une
a |'autre grice a une faille a priori imperceptible, dans laquelle
un escalier sommaire et glissant a €té taillé a la va-vite. Il
permet de ne faire passer Qu'un homme a la fois.

Le plus étonnant en ce lieu est l'origine de la lumiere : les
cavernes sont nimbées d'aurores boréales sans cesse en
mouvement. Elles balayent I'endroit dans une danse
kaléidoscopique. Le spectacle est saisissant, merveilleux.
Tout semble en permanence mobile, les ombres virevoltant
autour de chaque personne en un ballet incessant. L'effet
s'amplifie encore dans la seconde salle. Ce n'est pas sans
troubler la perception de I'espace : la vision est hachée,
soumise 2 un effet stroboscopique qQui va considérablement
géner les P) dans leurs déplacements (ils vont avoir vite fait
de se prendre les pieds dans tout ce qui bouge) et surtout lors
des combats, puisque les actions de leurs adversaires - mais
les leurs aussi - se déroulent dans un "faux ralenti".

L'effet stroboscopique : Er terme de régles, le M] appliquera
une perte automatique de 1dé de combat pour tous les affrontements ayant lieu
i Umtérier de la seconde salle de I'Oasis, awssi bien pour les PT que pour les
PNJ. De plus, tous les tests ayant liew dans 'Oasis, pour la premiére comme
pour la seconde salle, subissent un malus de 1 réuste (wpplémentaire requise).

L'origine du phénomene. Nous sommes ici dans le seépulcre
d'un Runka décédé. Il s'est éteint, enfoui des dizaines de
metres sous la caverne, ily a plus de trois siécles, au lendemain
de |'Apocalypse (a moins qu'il n'ai fait Que se reposer ici
quelques heures). Les Runkas répondent a des lois physiques
étranges, incompréhensibles pour les hommes. Les émanations
de lumiéres sont les dernieres traces de vie (ou de son
passage) qQu'a laissé le Runka. Il a fallu trois siecles pour
qu'elles parviennent jusQu'aux cavernes, un peu comme la
lumiere d'une étoile s'éteint bien apres la disparition de
celle-ci. Le runka appartenait au stellaire Beltegeuse, ce qui
explique l'incroyable fertilité des lieux.

Les cavernes sont de véritables oasis : des arbres, de I'herbe,
des plantes par milliers se sont épanouies en ces lieux,
surtout dans la seconde salle. Les fruits sont innombrables,
orangers, figuiers disputent |'espace dans le chaos de la nature
a des fougeres, des miriers et a mille autres merveilles... Le
lac miroite cette forét primaire nimbée des évanescentes
lumieres. Des papillons, des abeilles, quelques colibris
animent les lieux de leurs graciles mouvements... Oiseaux
qQu'on ne trouve que dans la seconde salle (c'est de 1a que
proviennent les plumes du masque de Drunsen).

Résumons : si les P) s'en sont bien sortis, le traitre n'est pas dé-
couvert. S'il I'est, il est simplement attaché, mais pas maltraité. Au
moins, les P) I'ont rapidement identifié! Si Rusk est accusé, lui ne
sera pas attaché, par égard. L'Initié peut désormais étre découvert
a tout moment, via le chardon et son étrange floraison, soit par les
hommes de Drunsen, soit seulement par les PJ.

Sur ce, Drunsen prévient les PJ : "vous étes désormais mes hotes.
Nous allons festoyer en votre honneur, et ouvrir un fit (et une hola
des Marcheurs !). Je me vois obligé de vous priver de vos armes, mais
soyez les bienvenus”. C'est une liberté surveillée qui attend les P] :
la garde a I'entrée de la grotte est doublée, quatre hommes vont la
surveiller en permanence, guettant autant I'intérieur que |'extérieur.
D'évidence, un petit Marcheur au visage chafouin, Arkos, est chargé
de garder en permanence 'ceil sur eux.

LES HOMMES DE DRUNSEN

Voici quelques unes des figures regroupées autour de Drunsen.
Libre au meneur d'en créer d'autres ou de puiser dans ceux présen-
tés le long du supplément.

ARKOS. Pas trés grand mais robuste, Arkos a I'air teigneux et
tenace. Il va coller aux bottes des P] ou tenter d'écouter leurs
conversations de facon plus discrete.

RHONNGARD. C'est une grande gueule sympathique, mais
rude, qui va prendre les P] a la bonne. Il est le cuistot du convoi, et
un vieux compagnon de marche de Drunsen.

ERSKIN BALTOK. C'est I'Initié dépéché par les maisons. Il a
'air trés fatigué, et a parfois dans le regard comme un peu de pa-
nique (c'est du aux réves et aux hallucinations qu'il subit - voir plus
bas). Il émane néanmoins de lui une conviction et une force sans
aucun doute dues a son initiation.

LA MASSUE. C'est un grand Marcheur - il mesure plus de deux
meétres - taciturne et capable d'imposer le silence autour de lui d'un
seul regard.

ZITA. Cest une marcheuse d'un peu plus de trente ans, aux
traits berbéres, fidele a Drunsen mais elle a néanmoins cédé aux
charmes du troublant Rusk.

LE BANQUET

Le banquet est invraisemblable, tant des saveurs inconnues s'y bous-
culent. La fraicheur des fruits gorgés d'eau est stupéfiante, les pa-
lais sont 2 une féte unique, et chaque bouchée est une révélation.
Rhonngard, le cuistot du convoi, s'en sort a merveille pour miton-
ner ses plats, et Drunsen ne tarit pas de louanges a son €gard. Drun-
sen! Le fascinant Fahar Drunsen. Avec ce banquet, il veut se mettre
les PJ dans la poche, les séduire. Il ira jusqu'a enlever son masque
en preuve de confiance. Il va leur raconter son réve, le réve d'une na-
tion Marcheur qui va s'installer ici, grace aux armes du convoi (ré-
vélation est faite du contenu, si les PJ ne 'avaient pas encore devin€).
Dans son stallite, "tous seront traités d'égal a €gal, les richesses se-
ront partagées, la suffisance des Célestes rabattue, et leurs injustices
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terminées. C'est ici Que renait Sombre-Terre | Et la nouvelle société
va contaminer tous les stallites pour unir enfin les hommes contre
les ténebres. Le paradis perdu, voila ce que j'ai trouvé. Bientot
d'autres Marcheurs vont nous rejoindre..."

Le temps du banquet, les P) vont aussi avoir le droit a des soins.
Celui touché par la crachetou va avoir le droit a des attentions
toutes particuliéres "Va jouer dans les halos de lumiere, tu iras vite
beaucoup mieux". Et effectivement, une légere rémission se fait
sentir... (D'ici la fin de cette aventure, le pj atteint pourra se consi-
dérer sur la voie de la guérison). A moins qu'elle ne soit due a I'al-
cool, qui fait s'évaporer les souffrances. Toute la bande de Drunsen
ne se prive pas de boire, et beaucoup sont déja saouls. Erskin Bal-
tok boit peu (s'il n'est pas attaché apres avoir été découvert), tout
comme Rusk, qui s'amuse a contredire de temps a autre Drunsen.
"Utopie que tout cela, tout ce que la Roke compte de maraudeurs
va te tomber dessus. Apres, c'est de Phénice qu'ils enverront des
troupes...". Drunsen n'en démord pas, et semble sir de son coup.

Bref, les P] commencent a comprendre les enjeux de cette histoire,
et I'immense fortune Que représente chacune des plantes sauvegar-
dées ici. Chaque plant, chaque greffe vaut son pesant de lux, et il y
a surtout de Quoi assurer 'autarcie d'un petit stallite. Les P doivent-
ils trahir les Maisons et rallier la cause de Drunsen ? Qu'en dit Ers-
kin Baltok, I'Initi€, s'ils ont découvert son identité ? S'ils se sont ren-
dus compte de la présence des Horlas, doivent-ils en parler a Drunsen?

LA NUIT

ETAT DES LIEUX

Le repas est fini et la plupart des Marcheurs sont fins saouls.
Certains continuent a boire, d'autres se sont déja endormis. Seuls
les quatre hommes a l'entrée sont a peu preés a jeun. Mais la grotte
est si grande qu'ils sont assez loin du bivouac. La vingtaine d'hommes
n'occupe guere tout |'espace de la caverne, loin de la. C'est ce qui
va laisser une assez grande liberté aux PJ, s'ils sont entrés dans le
jeu de Drunsen en feignant d'adhérer a sa cause. Le prestigieux Mar-
cheur les a salués et a disparu (il est dans la seconde salle qu'il a re-
joint sans Que les joueurs n'aient pu en apercevoir |'entrée).

lls peuvent donc sans probléme se réunir pour se concerter. Nul
n‘aura a cceur de les priver d'une balade digestive en ces lieux idyl-
liques. Ils pourront aussi discuter avec Rusk, ou tenter de rencon-
trer I'Initié (méme s'il est attaché). Arkos débarquera seulement au
bout de quelques minutes pour leur dire de déguerpir, et tentera a
plusieurs reprises de les épier, cachés dans de hautes herbes (il y ar-
rivera si les P] ne prennent garde). C'est lui le principal obstacle : il
a déja pas mal bu, et peut-étre faut-il continuer a I'enivrer ou orga-
niser une diversion. Il y a de toute facon moyen de s'esquiver faci-
lement, en profitant de |'intermittence des lumieres. Attention : s'ils
se débarrassent un temps d'Arkos, cela ne veut pas dire que ce der-
nier ne peut réapparaitre a tout moment...




NATION MARCHEUR

e Note au M]J :le scénario est désormais soumis a un rythme
assez soutenu, la nuit allant apporter son quota de révélations. Les
événements peuvent s'enchainer suffisamment vite pour conclure ['his-
toire des le lendemain. Le meneur de jeu peut bien sir ralentir le de-
roulement de |'action, pour s'adapter au rythme des joueurs. Les cinq
paragraphes qui suivent (les coffres, I'Initi€, Rusk, la seconde salle,
les réves) décrivent des événements qui vont se dérouler dans un ordre
décidé par le M] et I'action des joueurs.

LLES COFFRES

Les quatre coffres sont fermés a clef, par de solides serrures.
Méme avec les armes a feu, il faudrait s'y reprendre cinqou six fois
avant de faire céder les cadenas. Il en manque donc un (il est dans
la seconde salle). Bien que lourds, les coffres peuvent étre remis sur
les chariots par Quatre hommes bien décidés.

ERSKIN BALTOK. L’INITIE

A ce moment du scénario, Baltok a-t-il été découvert par les P) ow/et
par Drunsen, trahi par la semence ? Si ce n'est encore fait, les PJ ont
trois moyens de le démasquer. 1) lls découvrent les chardons fleuris
qui se sont échappés de son sac. 2) lls le voient s'agiter dans son som-
meil, en proie a des réves étranges (voir ci-dessous) qui touchent par-
ticulierement les approchés et les révélés. Une fois que cela leur sera
arrivé, ils feront facilement le recoupement. 3) Erskin peut se décou-
vrir aupres des PJ, le nom de M. L'Ambre servant de mot de passe.

On I'a vu, méme s'il est attaché, lors de la nuit, les P] pourront
lui parler en esquivant Arkos. La position de Baltok est tres claire.
Drunsen, grace aux armes et a son charisme, peut réussir son coup,
ce Qui va a I'encontre des intérét des Maisons. "Ce lieu est magique.
La puissance des lumieres y soufflent et il faut a tout prix que les
Initiés s'en emparent”. Il faut soit que I'un des PJ - ou lui méme -
arrive a s'enfuir pour rejoindre Phénice, soit mettre a bas tout de
suite Drunsen, pourquoi pas en |'assassinant! Il est bien sur hors
de question de lui révéler Quoi que ce soit sur les maisons et I'ini-
tiation... Bref, il faut mettre un plan sur pied pour stopper le Mar-
cheur dans son ascension.

Rusk

Rusk est fidele a sa légende : roublard et indépendant, il émane
de lui une vraie force, un concentré de ruse et d'astuce. Evidemment,
il n'a Qu'une envie, mettre les bouts, si possible avec une partie du
convoi. Trois des coffres le satisferaient pleinement, et il voit dans
les PJ I'occasion de faire fortune en abandonnant Drunsen au nau-
frage de son réve. Il va tester les PJ : a eux d'essayer de le berner,
surtout Qu'il a entre les mains la clef de son succes, ou plutot... les
clefs des quatre coffres présents dans la salle! Grace a elles, il dis-
pose d'armes et d'explosifs. Drunsen ne s'est pas encore rendu
compte qu'elles lui avaient été subtilisées. Bref, 1a encore, il faut écha-
fauder un plan. Comment charger discrétement les chariots et atte-

ler les urs ? Pourquoi ne pas prendre des otages ? Ou , bien plus futé,
prendre toute la grotte en otage grace aux explosits ?

L'association avec Rusk peut donc s'avérer tres fructueuse, sauf qu'il
est plus malin que les PJ, méme s'il les croit simples chasseurs de
convois. Il a besoin d'eux (surtout une fois dans I'Obscur), mais sa
confiance n'est que modérée. Résultat : les armes qu'il confiera ne
seront pas forcément chargées. Il gardera les projectiles ou les
meches des explosifs sur lui jusqu'a la derniere minute. Pire : il peut
trés bien avoir bouché un canon. L'arme risque d'exploser au visage
du pj. Détail que Rusk ne compte révéler qu'au moment opportun...
Il pourra toujours bluffer avec cet argument.

LA SECONDE SALLE

Trois détails peuvent permettre aux P| de comprendre Qu'il existe
une seconde salle. Tout d'abord, il y a I'absence du voulpe de Drun-
sen. On le disait toujours vivant lors de son passage a Phénice. En-
suite, il y a le fameux masque de plumes, provenant des oiseaux de
la seconde caverne. Enfin, c'est le plus évident, Drunsen est in-
trouvable dans la premiere salle, mais il est vrai qu'elle est vaste.

Si les PJ se mettent a chercher, ils pourront trouver la faille, puis
'escalier qui mene 2 la seconde salle. Dans I'escalier, ils trouveront
les habits de Drunsen (Celui-ci les a laissés 1a pour éviter d'intro-
duire des germes dans le paradis perdu). Une fois dans la seconde
salle, il se retrouveront nez a nez avec le voulpe. Qui, s'il n'est plus
tout jeune, reste tres dangereux surtout si les PJ n'ont pas retrouvé
d'armes! Au moindre brouhaha, c'est Drunsen lui-méme qui débar-
quera, nu, en vociférant contre les P). "Rebroussez chemin tout de
suite avant Qu'il ne soit trop tard. Hors de |a, imbéciles. Les germes,
les germes, vous allez tout contaminer ! Sortez, vérole ! Sortez I".
Drunsen est furieux. Il menacera les P de lacher son voulpe sur eux
s'ils ne sortent, ou pourra brandir un tromblon. Le cinquiéme cofire,
est |2, fermé. Drunsen a cette unique clef autour du coup. Si les P
obtemperent, Drunsen n'évoquera pas |'incident le lendemain. Il mau-
dira par contre Arkos et toute sa descendance de mille anathemes.

REVES ET HALLUCINATIONS

La nuit va également étre rythmée par des réves ou des hallucina-
tions (notamment si les P] dorment peu). lls sont, du fait de leurs ini-
tiations, réceptifs a I'ancienne puissance du Runka. lls peuvent en réve
ou en "vrai", voir tout a coup une plante grandir a toute vitesse, au point
d'étouffer dans sa croissance le pj prisonnier des racines ou des bran-
chages. lls peuvent croire apercevoir Drunsen nimbé d'une lumiere Quasi
divine... Ces réves sont tous individuels, et s'il s'agit d'hallucinations,
elles ont |'avantage de pouvoir troubler les combats, ou faire bascu-
ler 2 tout moment une situation qui était a |'avantage des P). Le M] doit
utiliser les images qui ont pu marquer les P : s'ils sont allés dans la
seconde salle, 'image du voulpe ou de Drunsen en fureur peuvent se
transformer facilement en cauchemar. Ils peuvent ouvrir les coffres et
y voir des centaines de serpents plutdt que des armes etc. (les images
ne proviennent pas du Runka, mais de l'inconscient des PJ).
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Le Runka était du stellaire Beltégeuse : ces visions sont donc pla-
cées sous le signe de la fertilité. N'hésitez pas jouer aussi des in-
termittences lumineuses pour glisser des apparitions fugitives, suf-
fisamment incroyables pour ne pas trop troubler les joueurs.

DEUXIEME JOURNEE
LE TEMPS DU CHOIX

A ce niveau la du scénario, bien clairvoyant celui qui peut dire uelle
option auront choisi les joueurs et quel plan ils ont échafaudé.
Seule ditférence de taille : la vigilance des Marcheurs s'est consi-
dérablement accrue par rapport a la liberté dont ils ont bénéficié toute
la nuit. Il va leur falloir jouer beaucoup plus serré pour mener a bien
leur projet.

Tout est maintenant possible : les P] peuvent avoir prévu de trahir
Rusk, de libérer Baltok, d'assassiner Drunsen, de voler les coffres, de
placer des charges explosives... A eux de régler les détails, et au MJ
de voir la faisabilité de leur plan... Ou de les orienter. L'utilisation des
explosifs est slirement la meilleure idée pour établir un rapport de force
équilibré et exercer un chantage propre a éviter les effusions de sang.
Drunsen n'est pas un fanatique ni le méchant de ['histoire...

Pour le M], le meilleur moyen de gérer le chaos qui ne devrait pas
tarder a survenir, c'est de garder en téte les motivations de chacun.

o FAHAR DRUNSEN. Pour lui, le plus grand trésor c'est |a
lore de l'oasis. Face a Rusk lui dérobant quelques armes, il ne
pronchera pas si Rusk lui promet un silence total (s'il ne peut pas
‘arréter, bien siir). Face a des explosifs placés dans la grotte, il ten-
tera de raisonner les P| ou Rusk, en leur disant qu'ils ne peuvent dé-
truire un tel trésor. "Ce lieu peut sauver des milliers de vie! C'est la
vie elle-méme qui s'y terre. On peut changer le visage de Sombre
Terre". L'argument est valable, et Drunsen ne voudra croire en la me-
nace. Il prendra les risques conséquents.

¢ RUSK. Il ne démord pas de son objectif premier : les armes.
Il se considere généreux en laissant a Drunsen un magot (les
plantes) que lui n'aurait la force de gérer. Trop de contraintes. Il
n'a Que peu confiance en les joueurs, et si la situation tourne mal,
il pensera avant tout a fuir.

e ESRKIN BALTOK. L'Initié va avoir la ficheuse tendance
a donner des ordres aux joueurs... Pas slr que se soit la meilleure
méthode. Son objectif : préserver I'endroit, se débrouiller pour que
nul ne puisse s'en emparer définitivement avant Que les Maisons
n'aient été mises au courant. Donc : il lui faut déstabiliser ou éli-
miner Drunsen et faire en sorte Qu'aucun Marcheur ne s'échappe
avec le secret. Par contre, si I'oasis est menacée, il fera cause com-
mune avec Drunsen.

» ARKOS. Il est bien décidé a ne pas quitter d'un pouce les aven-
turiers.

o LES MARCHEURS. lIs sont fideles 2 Drunsen, mais au fil
des retournements de situation, certains pourront se rallier a Rusk
sans trop de remords. D'autres sont préts a mourir pour Drunsen.
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Voila : il ne faut reste plus qu'a laisser les actes s'enchainer, jus-
Qu'a ce que |'une des forces en présence prenne le dessus. Sauf que
tout a coup, Esteban Kholer va intervenir dans I'imbroglio !

DES COUPS DE FEU !

La détonation vient de |'entrée (si les quatre gardiens sont encore
en place). Les maraudeurs d'Esteban Kholer viennent de pénétrer dans
'0asis au cri de "Horla!". Kholer vient pour récupérer le convoi, mais
au vu de la grotte miraculée, il n'aura Qu'un mot a la bouche : ré-
demption. Le Horla veut faire disparaitre a jamais I'oasis! Le dispo-
sitif d'explosifs u'auront peut-étre mis en place les PJ avec Rusk de-
vient maintenant un danger pour tous!

LE COMBAT

Le combat qui va suivre risque d'étre treés complexe a gérer pour
le MJ. La bataille est rude, les maraudeurs arrivent a s'emparer
d'armes a feu, et dans la lumiere vacillante, il n'est pas aisé de les
distinguer des Marcheurs. Le chaos peut-étre bien pire : contre qui,
au moment ou les Horlas sont arrivés, les P) luttaient ? Face aux ma-
raudeurs, tous vont-ils faire cause commune ou chacun va-t-il essayer
de tirer son épingle du jeu ? C'est |'occasion de faire encore douter
les joueurs : Fahar Drunsen prend la défense de tous face aux Hor-
las, et n'hésitera pas a sauver la vie d'un des joueurs méme si ce der-
nier le menacait Quelques secondes auparavant. Rusk, lui, refusera
d'ouvrir les coffres avec lesquels il veut se carapater

Le M] a tout intérét a placer QuelQues maraudeurs bien concrets
en face de chaque pj. lls auront a les éliminer avant de pouvoir avoir
une vue d'ensemble. Du combat doit vraiment surgir une impres-
sion de chaos , de confusion : ['ombre qui se dirige vers tel pj, est-
ce un ami, un ennemi ? Les aurores boréales, avec |'entrée des Hor-
las semblent prises de folie, et des hallucinations pourraient bien
resurgir si, par exemple, un pj a fait une nuit blanche. Bref, c'est
un sacré bordel (1), d'ou émergent quelques visages connus (Rusk
en train de fuir, Drunsen sauvant la vie a quelqu'un etc., Kholer
cherchant a tous prix a allumer les explosifs, d'autres PNJ mis en
place tombant sous les coups des maraudeurs etc.). Seule la mort
d'Esteban Kholer peut ramener ['ordre, et entrainer la perte des der-
niers maraudeurs encore en vie. Le combat aura fait de trés nom-
breux morts, ce qui va simplifier le dénouement du scénario
puisque les P| sont maintenant en position de force.

AU FINAL

Le meneur de jeu a eu la possibilité de retourner des dizaines de
fois la situation a |'avantage ou au désavantage de chacun. Exercice
difficile puisqu'il lui faut sans cesse improviser, sans que les joueurs
ne se sentent floués... Au final, ol en sommes-nous ?

La grotte a pu disparaitre : la moindre explosion fait vaciller le fra-
gile équilibre de ['oasis. La premiere volite s'effondre, laissant la pre-




NATION MARCHEUR

miere salle a ciel ouvert, condamnée. Si la charge est au sol, c'est
sur la seconde salle que s'écroule le champ de bataille... Méme s'ils
se sortent des décombres, les P) ont face a eux une perte incom-
mensurable.

Si Drunsen est mort, et si certains Marcheurs ont survécu, la
mort du légendaire Marcheur leur sera imputée. C'est peu dire qu'ils
viennent de se faire une mauvaise réputation.

Si c'est Erskin Baltok qui a survécu, il faut espérer que son rap-
port aux Maisons sera en la faveur des PJ. Solaar fasse qu'ils aient
choisis le long de cette aventure les bonnes options!

Mais peut-étre Que la grotte a été préservée ? Peut-étre Qu'avec
les survivants une entente va pouvoir se faire pour confier ce trésor

vivant aux Maisons ? Peut-étre qu'un stallite va naitre ici, et Qu'on
pourra y croiser une stele rendant hommage aux joueurs ? De nou-
velles aventures peuvent en découler : il faut retourner a Phénice, il
faut organiser une colonie | Le prestige des joueurs, en Phénice et
au sein des Maisons peut considérablement s'accroitre. Il ne leur res-
tera plus Qu'a propager des contre rumeurs pour moderer leur role
dans I'échec de la nation Marcheur.

A moins qu'ils n'aient rejoint celle-ci ! Le meneur de jeu n'a plus
Qu'a leur envoyer Monsieur L'Ambre pour les ramener dans le droit
chemin, et renverser la fragile et utopique communaute...

Seul petit probléme : I'Obscur rampe, et dans les deux derniers cas,
les plantes commencent a présenter d'inquiétant symptomes. Les pa-
rasites passent a |'attaque...

RENVOI AUX PAGES DU SUPPLEMENT A CONSULTER :

- Fahar Drunsen p. I8

- Rusk p. 20

- Les Horlas p. 25

- La route & la semence p. 14
- La crachetou p. 49

- Les réscaux des Initiés p. 28
- les bourbiers p. 6l
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LES MARCHEURS COMPAGNONS DE DRUNSEN

STATUT : 3 (ROUTARD)

CAPACITES :

AGILITE 2 / CAMOUFLER 2, EsQuIVER 1

FORCE 3 / PORTER 2

HARGNE 2 / AGRESSER 2, SUPPORTER 2
PRESTANCE 2 / IMPRESSIONNER 1

RESISTANCE 3 / ENDURER 2, REGENERER 1

SENS 2 / S’ORIENTER 1

TREMPE 3 / MOTIVER 1, RESISTER 2, SURMONTER 2

* & + & »

*

APTITUDES :

- ARTS MARTIAUX 3 / Esponton 2, Falchion 2, Katar 2

- COMMUNICATION 2 / Baratin 3

- ERUDITION 2 / Avant 2, Coutumes Marcheurs 5, Régions : Chaudron des Enfers 4

- RELATIONS 2 / Quartiers : Halte Nord : 2, Halte des Lointains 3, Halte des Ombres 1
- SURVIE 4 / Stallite 1, Obscur 3, Ruines 2, Montagnes 2, Marais 1, Yacks 3, Voulpes 2

- TECHNIQUES 2 / Métal 2, Lumiére 1

ARMES : DOMMAGE  DEFENSE
Esponton (2M) : +2 +2
ou

Falchion : +3 +1
ou '

Katar : +2 +1

LES MARAUDEURS D'ESTEBAN KHOLER

CAPACITES :
¢ AGILITE 3 / CAMOUFLER 3, ESQUIVER 2, GRIMPER 1
¢ FORCE 3 / FORCER 2
e HARGNE 3 / AGRESSER 2, SURPRENDRE 1
PRESTANCE 1 / IMPRESSIONNER 3
RESISTANCE 2 / REGENERER 3
SENS 3 / OBSERVER 2, SURVEILLER 2
TREMPE 2

®

® & o

APTITUDES :

- ARTS MARTIAUX 2 / Hache 2

- COMMUNICATION 1 / Baratin 2, Marchandage 2

- ERuDITION 1/ Coutumes Maraudeurs 3, Coutumes Horlas 2, Régions : Chaudron des Enfers 2, Légendes
horlas 1

- RELATIONS 1 / Quartiers : Halte Nord :1, Halte des Lointains 1, Halte des Ombres 3

- SURVIE 3 / Obscur 3, Ruines 3, Souterrains 3, Voulpes 3, Rats 3

- TECHNIQUES 2

ARMES : DOMMAGE
Hache : +3
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EPITAPHE

AUX MORTS EN MARCHE

A VOUS QUI AVEZ OURDI CES PAYSAGES FRACTURES POUR DRESSER

DES HARDES DE CE SOMBRE MONDE UNE GEOGRAPHIE TOURMENTEE

DES COURTS CHEMINS DE VOS DESTINS TOMBES EN LAMBEAUX

SONT NEES DES CARTES OU LES ROUTES ONT POUR AMERS VOS ORIPEAUX

SIGNES DE VOTRE SANG CES TRACES NOUS OFFRENT UN MONDE

AUX DISPARUS EN L'OBSCUR, TOMBES SOUS LE POIDS DE NOTRE REDEMPTION

MORTS DE S'ETRE PLONGES DANS L'ASPHYXIE D'UNE NUIT ANCREE EN ECHARDE

AUX MORTS EN MARCHE : VOS DEVOTIONS ATTISENT UNE FARANDOLE SPECTRALE

QUE CETTE PROCESSION NE VACILLE ET AUGURE DE LA RESURRECTION DES AVEUGLES

(EPITAPHE PHENICIENNE GRAVEE SUR LA STELE
D'UNE FUMEROLLE DE LA PREMIERE MARCHE).
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Le jeu de réle

Par L.éonidas Vesperini et Régis Jaulin

b

“ Une muit ou l'autre, Marcheur tu deviendras...

Pour la plupart des Célestes, ’Obscur est une vaste terre monotone et mortelle, mais pour
tous ceux qui I’ont traversé, ¢’est un lieu crucial pour Pavenir de Sombre-Terre. Certains
ont méme décidé courageusement de dédier une grande partie de leur vie a Pexploration
el au voyage dans ’Obscur. Ces héros, ces soldats de goudron, ces porteurs de lumiere
sont nommés Marcheurs. |

Sans eux, Phumanité serait depuis longtemps retournée a I’état de poussiere.

Dans ce supplément nous vous proposons de découvrir tous les secrets de la Marche et des
Marcheurs, ainsi que les terribles endroits de PObscur qu’ils traversent.

Ainsi, quand vos personnages quitteront leur nid douillet pour les froideurs de 'Obscur,
vous serez capable de monter une expédition, de détailler ’ensemble des dangers plus ou
moins morifels de PObscur (comme les “ bourbiers ”) et pourrez meltre a disposition des
Marcheurs en péril des havres et autres lieux de protection.

Grace a la deseription exhaustive et haute en couleurs de leurs rites et coutumes,
de leurs héros, de leurs groupes et de leurs mythes, les joueurs pourront tres
facilement se metire dans la peau des Marcheurs. Attention, ils ne sont pas
exactement ce que yous pouyviez croire...

Enfin, le long scénario qui conelut le supplément entrainera vos personnages dans une
dangereuse mission, au coeur méme des préoccupations fondamentales des Marcheurs.
Comment résoudront-ils le terrible dilemme qui se pose a eux ?

Jusqu’a maintenant, yous ne connaissiez ue la Lumiere de Dark Farth,
voici ’Ombre.

Bonne Marche.
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