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INTRODUCTION
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es chers collegues, la révolution de la
vapeur ne fait Qque commencer. S'ache-
vera-t-elle un jour? |'en doute.

« L'eére du Contact bat son plein. Lhumanité redé-
couvre son héritage. En une poignée d'années, nous
avons accompli un chemin qui, pour les hommes de
'’Avant, a demandé plus d'un siecle. Peu a peu, nous
apprenons a traverser I'Obscur, sans pour autant
avoir ay vivre comme les marcheurs de jadis. Les cieux
sont sillonnés par nos dirigeables. Méme les oc€ans,
ces vastes étendues d'eau noire sans reperes, com-
mencent a s'ouvrir a nos regards.

« Mais le transport n’est pas la seule application
de la vapeur. Nous commencons a peine a aperce-
voir les immenses possibilit€s qui existent dans tous
les autres domaines.

« Dans les stallites nordiques, d'ingénieuses
machines projettent des jets de vapeur brilants et font
disparaitre la neige Qui encombre les rues. Ailleurs,
des engins purifient des milliers de litres d'eau sans
intervention humaine. J'ai entendu dire qQue, dans le
Berceau des Dragons, des nourrisseurs avaient inventé
une machine qui fabrique le tissu. Songez-y! Les
malheureux qui usent leur vie, leur vue et les doigts
| a coudre la toile de rueg pour nos dirigeables pour-
- ront bientdt se consacrer a des taches plus nobles!
Plus pres de nous, je connais un inventeur qui tra-
vaille sur une machine d’extraction automatique, Qui
épargnera les eftorts les plus pénibles aux mineurs.

« Toutes ces merveilles peuvent se résumer en
trois mots : « une vie meilleure ». Grace a nos
machines, les hommes de I"avenir auront une vie plus
facile et plus douce. N'est-il pas ironique de penser
qQue cette utopie est née dans la violence de la guerre
des Syrthes? Hélas, c’est aussi un avertissement. La
vapeur peut détruire aussi bien Que construire. ] ai
tendance a penser Que nul n‘osera employer des
armes aussi horribles contre ses fréres humains, mais
je sais que ['histoire risque de me donner tort. C'est

SRR

pourqQuoi, honorables collegues, je propose Que nous
condamnions solennellement quiconque emploiera la

vapeur, cette €nergie miraculeuse, a des fins des-

tructrices. »

— Pour sir, c'est tres joli, trés noble et tout ca.
Mais puis-je demander a mon estimé collegue ce qu'il
fait des maraudeurs ? Des bétes sauvages? De I'En-
nemi? Nous ne pouvons pas laisser I'Alliance se
battre seule. Il faut des armes. Il faut perfectionner
la poudre. 1l faut travailler sur les explosifs jusqu'a
ce Que nous retrouvions les anciennes armes-soleil.
Et lorsque ce sera fait, il faut les lacher sur I'Ennemi
et ses creatures. »

Entendu dans une taverne fréquentée
par des savants, mi-frige 320.
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MODE D’EMPLO1
DU SUPPLEMENT
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a vapeur est le neuvieme supplément Dark
Earth. C'est aussi le premier supplément
de la seconde édition. Bienvenue!

JusQu'a présent, les voyages sur Sombre-Terre
étaient rares et périlleux. Périlleux, ils le sont tou-
jours, mais l'effervescence qui regne sur la planete
depuis I'avenement de I'ére du contact modifie le
caractere exceptionnel de ces voyages. Jamais dans
la courte histoire de Sombre-Terre, les célestes et
méme les marcheurs n‘avaient manifesté une telle
volonté d'exploration et de conquéte. L'Obscur n’est
plus percu comme une fatalité, mais comme un €lé-
ment Qui peut étre maitrisé. Alors Que la majorité des
voyages se faisait a pied, le formidable engouement
technologique actuel entraine I'apparition de véhicules
de plus en plus perfectionnés, de mieux en mieux
adaptés aux rudes conditions géographiques et cli-
matiques de la planete. Les guerres, les contflits, les
croisades, ont favorisé I'avenement de ces machines
a vapeur, dont I'influence ne cesse de grandir. Ce sup-
plément va permettre aux M| de retranscrire concre-
tement cette nouvelle réalité dans sa campagne, tout
en fournissant aux personnages des joueurs de nou-
velles options, de nouveaux choix de vie.

Vous trouverez dans la premiere partie du sup-
plément la description des nouvelles technologies
inhérentes a la vapeur et leur retranscription en
termes de regles dans tous les domaines (véhicules
terrestres, maritimes, aériens, nouvelles découvertes,
etc.). Ces regles ne sont fournies qu'a titre indica-
tif. Vous n'étes nullement contraint de les utiliser
systématiQuement. Mais pour créer un nouveau vehi-
cule, pour rythmer un voyage ou lorsquun probleme
survient, vous pouvez vous référer aux encadrés tech-
niQues Qui permettent de simuler tel ou tel aspect.

La deuxiéme partie du supplément s'attache a
décrire les six plus grandes compagnies de Sombre-Terre,
ces conglomérats de marcheurs qui fleurissent sur
Sombre-Terre et offrent une idéologie et du travail aux
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marcheurs. Vous trouverez €galement des indications
permettant aux PJ de créer leur propre compagnie.

L'emblématique stallite de Dron est décrit dans
la troisieme partie de ce supplément. Dron est cer-
tainement |'un des stallites les plus dévoués a la voie
de I'homme et aux applications de la vapeur de tout
Sombre-Terre. Sa description compleéte vous est four-
nie, offrant ainsi un nouveau cadre de jeu a vos
joueurs. Attention, de nombreux secrets pesent sur
ce stallite. Si vous étes joueur, surtout, ne lisez pas
les pages noires de la description de ce stallite. Elles
sont réservées a votre meneur de jeu. De méme, les
rubriques intitulées « INSPI SCENAR » ne doivent
étre consultées que par le M]. Comme leur nom l'in-
dique, elles lui donneront des idées de scénarios
centrées sur Dron.

Enfin, deux scénarios concluent ce supplément.
Tous deux peuvent faire suite a celui du livre de base
et illustrent de maniere concrete le type d'aventures
qQue la seconde édition de Dark Earth réserve aux
joueurs. Les PJ] sont des spécialistes de I'Obscur,
auxquels on n’hésite pas a faire appel pour régler
toutes sortes de problemes. Ils le constateront dans
le premier scénario, réalisant Que I'Obscur et ses
habitants sont loin d'avoir livré tous leurs secrets. Le
second scénario, plus urbain, marquera leur départ
d'Okhaen. 1l est temps pour eux de voguer vers
d'autres horizons...

Certains meneurs de jeu habitués a la premiere édi-
tion regrettent la transparence de la seconde édition
vis-a-vis des joueurs, peu propice selon eux a dis-
tiller I'ambiance mystérieuse propre a l'univers de
Dark Earth. Nous espérons, avec ce supplément — et
les suivants! - leur prouver qu'il reste encore beau-
coup de mysteres a mettre en scene et a faire décou-
vrir aux joueurs. Dron recele ainsi son lot de secrets
inavouables, et de nouveaux aspects de l'univers sont
abordés dans les scénarios. De plus, nous inaugu-
rons une nouvelle rubrique récurrente et annexe, inti-
tulée « Dans I'ombre de mensonge », exclusivement
réservée au meneur de jeu. Elle a pour objectif de
vous révéler certaines faces cachées de 'univers de
Dark Earth, et de vous inspirer des aventures met-
tant en scene ces révélations spectaculaires. Vous la
retrouverez dans les futurs suppléments.

Celui qui maitrise la vapeur dominera I'Obscur.




LA VAPEUR

« Les airgonautes, ¢’est chochotte,
prétentieux et compagnie! Leurs
gros patrapoufs a gaz vont plus
vite que nous, ¢’est entendu.

Les dangers de (a route ne les
concernent que de loin, je
’admetrs. Mais pour leur *aille,s

ils déplacent des charges ridicules.
A quoi ¢a sert de construire un
Yruc aussi gros qu’un quariier de
Phénice, pour (ui faire transporier
("equivalent de (a moitie de ma
remorque ? E¥ nos machines
n’explosent pas, elles. Enfiny Moins
souvent. Atrentiony, ne me faites
pas dire ce que je n’ai pas di+!

/ls ont leur place. Pour les trajets
a +rés longue disrance, au-dessus
des mers et des montagnes, ils
sont impatrraples. Mais nous faisons
le plus gros du *ravaile »

- Brett UEclatant, chauffeur de locomopile,
Juste avant une pbagarre mémorabple
avec ¥rois airgonautes




1.1 - LES UOLES
TERRESTRES

GENERALITES

UN MOTEUR A UVAPEUR
EN DEUX MOTS
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¥ .:;- n carburant, charbon, tourbe, chaux ou
‘w bouse d'urikan, alimente un foyer. Celui-
7 i chauffe I'eau contenue dans une chau-

diere. La vapeur sous pression qu'elle produit
fait tourner des pistons, dont I'énergie est communi-
quée aux roues par l'intermédiaire de bielles (ou aux
hélices via un arbre de transmission). L'eau, contenue
dans un réservoir, alimente directement |la chaudiere.
En revanche, le foyer doit étre nourri a la main. 90 %
des véhicules motorisés reposent sur ces principes, le
reste fonctionnant a base de pétrole, d'alcool ou de gaz.

CONDUITE

Une fois qu'il est lanc€, un véhicule a vapeur est
trés simple a conduire. 1l suffit de veiller a ce que |a
pression reste suffisante en alimentant le foyer, et
d'adapter la vitesse au terrain. C'est souvent plus vite
dit Que fait.

CONSOMMATION

Un moteur a vapeur a besoin de deux choses pour
fonctionner : de I'eau et du combustible. Il est beau-
coup plus gourmand en eau qu'en charbon. Les loco-
motives expérimentales de la compagnie du Flambeau
engloutissent 10 kg de charbon et 100 litres d’eau au
kilometre! Les landeurs et méme les fracas dévorent
moins, mais le rapport reste le méme : 10 pour I.

DEMARRAGE

Une machine a vapeur ne doit jamais s'arréter
completement. « Noyer les feux » consomme des
centaines de litres d'eau, risque de faire éclater la
chaudiére et exige ensuite plusieurs heures pour la
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remettre en état. Cela se fait généralement deux fois
par an, pour la révision du moteur.

Le reste du temps, la machine reste sous pres-
sion, méme tres faiblement. A I'arrét, il suffit de char-
ger le foyer une fois toutes les deux ou trois heures.
En partant de ce point, il faut entre 2 et 10 minutes
pour avoir assez de pression pour démarrer. Il est
également possible de maintenir la pression juste
en dessous du point de démarrage. Dans ce cas,
quelques pelletées de charbon suffisent a faire
démarrer la machine.

Les moteurs a essence doivent aussi €tres démar-
rés a la main, par l'intermédiaire d'une manivelle pour
les moteurs de voiture, d'un vigoureux tour d'hélice
pour les moteurs de dirigeables. Le démarreur €lec-
trique est encore a QuelqQues années dans |'avenir.

INSTRUMENTS

Tous les postes de pilotage, méme les plus réduits,
contiennent les mécanismes suivants :

e Appareil de chauffage. Il n'y en a pas! Le foyer
entretient une température proche de 50 °C. Les
pilotes de locomobiles sont parmi les rares Qui s'aven-
turent dans I'Obscur torse nu...

e Jauge de pression. Un petit cadran Qui mesure
la pression a l'intérieur de la chaudiére. Lorsque I'ai-
guille s'approche du rouge, il est temps de songer a
ralentir. La pression a l'intérieur d'une grosse chau-
diere peut atteindre 40 a 50 fois celle de I"atmosphere
terrestre. Au-dela, c’est I'explosion.

e Levier de purge. Il déclenche une soupape qui
vide la chaudiere de sa vapeur. C'est |'équivalent
d'un frein d'urgence...

e Jauge du réservoir d'eau.

e Compte-tours. Un systéme mécanique, relié
aux roues motrices, Qui indiQque combien de tours de
roue ont été donnés depuis le dernier départ.

e Appareil directionnel. Les locomotives en sont
dépourvues. Les locomobiles utilisent deux systemes,
selon I'humeur du constructeur :

— Roues directionnelles. Dans ce cas, il y a un
volant relié a une transmission.

i
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LA-VAPEUR

— Variateurs de pression. Deux leviers, de part et
d'autre du foyer, Qui permettent de moduler la Quan-
tité de vapeur admise dans les bielles. Si vous ralen-
tissez a droite, vous tournez a gauche...

LOCOMOTIVES ET
LOCOMOBILES

Une « locomotive » se déplace sur des rails. Une
« locomobile » roule sur une route. Pour le reste, elles
peuvent étre de toutes tailles et formes.

PO1DS ET PERFORMANCE

Les moteurs des locomobiles ne sont pas compa-
tibles avec leurs équivalents aériens. Les moteurs de diri-
geables sont aussi l€gers et compacts que la technologie
de Sombre-Terre le permet. Ceux des locos sont énormes,
beaucoup plus puissants, et infiniment plus lourds.

LES DANGERS

PANNE

e Panne seche. Sans eau et sans charbon, pas de
mouvement. Un plan d'eau est généralement facile
a trouver aux alentours, et les grosses chaudieres
sont livrées avec une pompe mécanique. Le charbon
est plus problématique. En théorie, il est possible de
lui substituer a peu pres n'importe Quoi, pourvu Que
ce n'importe Quoi briile en produisant de la chaleur.
En pratiQue, peu de substances en dégagent assez
pour faire fonctionner une grosse locomobile.

REPARER UNE PANNE MECANIQUE

Réparer une panne mécanique nécessite un jet de
Technique + Vapeur. Le SR varie de 2 a 5 en fonction
de la gravité de la panne, mais aussi du temps dont
dispose le mécanicien. De plus, s’il ne possede pas la
piéce détachée nécessaire, le SR est augmenté de +3.

En cas d’échec a ce test, la panne n’est pas répa-
rée. Le mécano pourra néanmoins effectuer de nou-
velles tentatives, a condition de passer a chaque fois
le temps nécessaire, souvent plusieurs heures. Pour
chaque nouvelle tentative, le SR est augmenté de +1.

e Panne mécanique. « Plus la machine est com-
pliquée, plus elle est vulnérable » (dicton de chaut-
feur). Les essieux sont particulierement fragiles.
Certains relais proposent des picces détachées,
d'autres ont des forgerons compétents.

EXPLOSION

Bonne nouvelle : en cas d'urgence, tous les véhi-
cules peuvent se transtormer en bombe. Mauvaise nou-
velle : parfois, ils explosent sans qu'on le leur ait
demandé. Lorsque la pression a l'intérieur de la chau-
diere dépasse la résistance du métal, la chaudiere
éclate. L'explosion peut étre spectaculaire (des éclats
de métal incandescents et des flots de vapeur
bouillante fusent a des dizaines de métres a la ronde)
ou presque silencieuse (une détonation, la vapeur jaillit
du flanc de la machine, la pression tombe). Dans tous
les cas, le véhicule est bon pour la casse ou pour plu-
sieurs jours de réparations.

LES EXPLOSIONS

DES MOTEURS A VAPEUR

Dans certaines situations extrémes, le M| peut
décider que le moteur d’un véhicule a vapeur explose
soudainement. Cela ne doit évidemment se produire
que dans des cas exceptionnels, en particulier lorsque
le pilote pousse sa machine au maximum pour une
raison liée au scénario. Une autre possibilite, plus
simple mais plus risquée, est de décréter que l'ex-
plosion se produit chaque fois que le pilote obtient
une Maladresse a son jet de pilotage (c’est-a-dire
uniquement des | a son jet de Pilotage : Techniques
+ Véhicules terrestres a vapeur ou autre). Enfin, lorsque
des dommages sont infligés directement a un véhi-
cule et traversent son blindage (voir plus loin),

En cas d’explosion, le pilote et les passagers sont
exposés a des dégdts qui dépendent de la taille de
la chaudiére :

Petite : 8 points de dégats

Moyenne : |0 points de dégats

Grande : |4 points de dégats

Enorme : 20 points de dégats

Les armures protégent contre ces degats et les vic-
times ont droit a un jet de Résistance pour les réduire.




STABILITE

Théoriquement, sur des rails ou sur une route
plate, les véhicules a vapeur sont capables d'atteindre
des vitesses €levées. En pratique, méme sur les routes,
ils dépassent rarement les SO km/h. Hors-piste, la
vitesse est plus proche de 25 km/h. C'est une qQues-
tion de bon sens : une locomobile qQui verse, risque
fort de voir I'eau du réservoir se déverser dans le foyer.
Au mieux, cela €teint les teux. Au pire, tout saute.
Et puis, ensuite, comment redresser a mains nues une
machine de trente tonnes?

RENUERSEMENT ET ACCIDENT

Lorsqu’un véhicule atteint des vitesses élevées, le
risque de renversement ou d’accident existe. Dans de
telles situations, le M| peut réclamer une série de jets
de Pilotage (Technique + Véhicule a Vapeur, SR3), en
général trois d’dffilée. Si le pilote rate I'un de ces jets,
le véhicule commence a se mettre en travers. Pour le
récupérer, le pilote doit alors immédiatement réussir
un nouveau jet de Pilotage, légérement plus difficile
(SR4). En cas d’échec a ce nouveau test, le véhicule se
renverse : ses occupants subissent des dégats liés a la
vitesse du véhicule : |10 points de dégats pour une
vitesse inférieure ou égale a 40 km/h, |5 points pour
une vitesse comprise entre 40 km/h et 60 km/h, 20
points de dégats pour une vitesse comprise entre 60
et 80 km/h (et +5 points par tranche de 10 km/h au-
dela). Les victimes sont protégées par leur armure ou
le Blindage du véhicule et ont droit a un jet de Résis-
tance pour réduire les dommages.

En cas de Maladresse a ce méme jet de Pilotage
(uniguement des | obtenus), le moteur explose (voir
plus haut).

UEHICULES EN KT

Combinez a votre guise les dittérents €léments
pour créer vos propres véhicules. Notez que les com-
binaisons « logiques » ne sont pas toujours les
meilleures. On peut tout a fait imaginer un petit véhi-
cule lourdement blindé et doté d'un canon a vapeur,
par exemple!

RemarQues : Vous ne trouverez pas, dans le for-
mat de description des véhicules en kit, d'origine
geographique, tout simplement parce qu'il n'existe
pas de régions de Sombre-Terre « spécialisées en
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chenilles » ou « spécialisées en blindage ». Ceci dit,
certains €léments sont plus faciles a acquérir dans des
stallites que dans des haltes, c’est pourquoi les difté-
rences de rareté Halte/Stallite sont maintenues. Le prin-
cipe de l'origine g€ographique, Quant a lui, sapplique
pour les véhicules « montés », tels Que ceux donnés
en exemple (le Quad Robur VI et la Planche de Pigon).

BLINDAGE

NEANT

DescripTion : Le pilote et sa cargaison sont a décou-
vert, ou protégés par une simple toile de rueg ten-
due sur un cadre. C'est par exemple le cas de certains
chars a voile.

ProTECTION : O.

RareTt (STaluTelHALTE) : Commun/Commun

Prix : O lux.

LEGER

Descripmion : Une couche de cuir renforcée ou une
feuille de métal relativement mince, mais suffisante
pour arréter la plupart des coups. Idé€al pour un veéhi-
cule léger.

PROTECTION : 2.

RareTE (StauTe/HALTE) : Commun/Peu Commun

Prix : SO/100/300/500/1000 lux (selon la taille du
chassis).

PROTECTIONS ET BLINDAGE

Le blindage d’un véhicule confére au pilote et aux
passagers I'équivalent d’une protection compléte.Ainsi,
une cible humaine située a l'intérieur d’un véhicule et
subissant une attaque venant de I'extérieur, pourra
Oter aux dégats qu’elle subit un nombre de points égal
au niveau de Protection du Blindage du véhicule. Sup-
posons, par exemple, que Kenan subisse une attaque
venant de I'extérieur qui lui occasionnerait normale-
ment 7 points de dégats. Si le véhicule dispose d’un
Blindage Moyen (Protection 4), l'attaque est réduite a
seulement 3 points de dégats.

Si I'attaque vise le véhicule lui-méme, le Blindage
doit également étre soustrait du nombre de points de
dommages occasionnés. Un véhicule n’a pas de point
de vie, mais posséde des points de structure (voir plus
loin). Toute attaque infligée au véhicule dont les dégats
sont supérieurs au Blindage du véhicule entame direc-
tement la structure du véhicule.

—
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MOYEN

Descrieion : Des plaques de métal boulonnées.
Standard sur la plupart des locomotives et des loco-
mobiles.

PROTECTION : 4.

RareTt (StawnTelHaLTE) : Peu Commun/Rare

Prix : 200/300/500/1000/3 000 lux.

LOURD

Descripmion : Des plaques plus €paisses et mieux
agencées. Les acces sont blindés, les pilotes n‘ont Que
d'étroites meurtrieres pour se guider.

PROTECTION : O.

RareTe (StawuTelHaLTe) : Rare/Trés Rare

Prix : S00/1000/3 000/5000/10 000 lux.

CHASS1S

STRUCTURE D'UN UEHICULE

Lorsqu’une attaque est occasionnée contre un véhi-
cule, les dommages qui passent le Blindage entament
la Structure de ce véhicule. Chaque véhicule dispose
d’un certain nombre de points de Structure directement
lié au type de chdssis. Lorsque les points de Structure
sont réduits a zéro, le véhicule est immobilisé, voire
détruit. C’est le M| qui définit les conséquences exactes
de cette destruction : explosion (voir les régles plus haut),
renversement du véhicule, blessures infligées au pilote
et/ou aux passagers, etc. Dans tous les cas, le véhicule
ne pourra étre réparé qu’en réussissant un jet de Tech-
nigue + Vapeur (SR 3 a 5). En cas d’échec, le véhicule
n’est pas réparé, mais le mécano a néanmoins le droit
d’effectuer une ou plusieurs nouvelles tentatives, a
condition de passer a chaque fois le temps nécessaire.
Pour chaque nouvelle tentative, le SR est augmenté de
+i.

Tant qu’un véhicule a perdu moins de la moitié de
ses points de Structure, toute réparation reussie per-
met de faire remonter les points de Structure perdus
jusqu’au maximum. A partir du moment ou le véhicule
a perdu plus de la moitié de ses points de Structure,
il perd définitivement un point de Structure. Une répa-
ration réussie ne le fera remonter qu'a hauteur de
(Structure - 1). Plus tard, si ce méme véhicule perd plus
de la moitié de ses « nouveaux » points de Structure,
le chdssis du véhicule est a nouveau endommagé défi-
nitivement : il perd un nouveau point de Structure (soit
Structure — 2, dans notre exemple, par rapport a un
véhicule neuf), et ainsi de suite.Ainsi, a terme, un véhi-
cule insuffisamment entretenu peut étre extrémement
fragilisé, les pertes définitives de Structure étant cumu-
latives.

INDWIDUEL

Descripmion : Juste la place pour le siege du pilote,
la chaudiere, une petite provision de carburant et
Quelques vivres.

STRucTurE : 10

RareTE (STALLTEAHALTE) : Commun/Commun

Prix : 500 lux.

PETIT
Descripmion : Un poste de pilotage pour deux, une
chaudiere, les réserves d'eau et de charbon.
STRUCTURE : IS5
Rarett (STALLTEAHALTE) : Commun/Peu Commun

Prix : 1000 lux.

MOYEN
Description : Poste de pilotage, chaudiere, ten-
der, assez de place pour des couchettes et du fret.
Structure : 20
Rareté (Stallite/Halte) : Peu Commun/Rare
Prix : 3000 lux.

GRAND

Descripmion : Poste de pilotage, chaudiere, tender,
couchettes, fret, plus un ou deux autres ameénagements
(canon, cuisine, réfectoire, dortoir).

STRUCTURE : 30

RarerE (STauTe/HALTE) : Rare/Tres Rare

Prix : S000 lux.

ENORME
DescrieTion : Idem, avec une chaudiere beaucoup
plus puissante, et des aménagements plus complexes.
STRucTurE : 50
RareTE (StatuTe/HaLTe) : Tres Rare/--

Prix : 10000 lux.

MODE DE DEPLACEMENT

ROUES

Descrirmion : Le mode de locomotion standard.
Quelques véhicules Iégers sont équipés de pneus,
mais la norme reste aux roues métalliques, cran-
tées et creusées de sillons pour améliorer I"adhe-
rence.

RareTE (StacutedHaLTe) : Peu Commun/Peu Com-
mun

Prix : De 100 a 500 lux l'essieu.



RALLS

Descripion : Les rails démultiplient la puissance
d'une chaudiere, permettant aux trains de tracter une
dizaine de wagons au lieu d'un ou deux. Hélas, ils
cotent une fortune a fondre et a poser.

Rarett (STatuTelHALTE) : Peu Commun/Peu Commun

Prix : 10000 lux le kilometre.

CHENILLES
Descripmion : Plus fragiles que de simples roues, les
chenilles facilitent le déplacement sur terrain meuble.
RareTE (STALLITEAHALTE) : Rare/Rare
Prix : 300 lux pour trois essieux.

PATINS

Descripmion : En tant Que tels, les patins ont des mil-
liers d'années de succes derriere eux. Ils sont impos-
sibles a coupler avec une machine a vapeur. En
revanche, ils se marient fort bien avec des voiles ou
de simples roues.

RareTE (STAaLLTE/HALTE) : Tres Rare/Rare

Prix : 100 lux.

CHAUDIERE

PETITE

Descripmion : Le modele ui équipe les chars a voile
motorisés. 0,5 m’, un systeme de bielles simple, des
commandes Qui tiennent sur un petit panneau. La puis-
sance est faible, mais il est facile a réparer. Sans
voile auxiliaire, la vitesse dépasse rarement les
20 km/h. Une journée d'autonomie.

RareTE (STAaLuTEAHALTE) : Peu Commun/Peu Commun
Prix : 400 lux.

MOYENNE

DescripTioN : Le « cheval de labour » de Sombre-
Terre, dont on trouve une variante a bord de la plu-
part des landeurs. 3 m’ plus I'espace du tender, un
foyer de la taille d'un grand four, capable de tracter
une petite remorque si le véhicule lui-méme n’est pas
trop pesamment blind€. La vitesse frole les 40 km/h
en descente, et I'autonomie est de deux jours.

RareTE (STALLTEHALTE). : Peu Commun/Rare

Prix : 1000 lux.

GRANDE
Descrirmion : Ce genre d'engin équipe les fracas et

les grosses locomotives. 8 m’ plus le tendeur, un
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foyer assez vaste pour imposer Qu'un chauffeur s’en
occupe a plein temps, un systeme de bielles com-
plexe, mais puissant. Lensemble peut déplacer une
dizaine de tonnes a 50 km/h pendant trois ou quatre
jours d'affilée.

RareTE (STatTE/HALTE) : Rare/Tres Rare

Prix : 3000 lux.

ENORME

Descrieion : Entre 12 et 20 m’, plus le tender. Deux
chauffeurs a plein temps. Lensemble est assez puis-
sant pour faire rouler Quatre wagons sur route, ou une
douzaine sur rails. La vitesse frole les 80 km/h, et
I'autonomie tourne autour d'une semaine. Il n'en
existe Qu'une poignée, dont la plupart €équipe les
machines de la compagnie du Flambeau.

RareTE (STauTe/HALTE) : Tres Rare/Tres Rare

Prix : 12000 lux.

MOTEUR A EXPLOSION

Descripmion : Un moteur a explosion primitif, utili-
sant du pétrole plus ou moins raffin€ ou I"alcool de
rueg. Le modele de base développe une puissance
comparable a une « petite » chaudiere, mais prend
deux fois moins de place. Quelques prototypes valent
une chaudiere « moyenne ». Leurs dimensions s'ap-
prochent de celles d’'une petite chaudiere. Les moteurs
a explosion n'ont pas de tender, mais des réservoirs,
Qui occupent 0,5 m’ par jour dautonomie.

RareTE (STatuTe/HALTE) : Tres Rare/--

Prix : Modele de base 3000 lux. Modele avancé
5000 lux. Reéservoir : 50 lux par m’.

INCONUENENT : Le carburant est tres rare, et lorsqu’on
en trouve, il colte pres de 1000 lux le m’.

LE TENDER

Un tender est la partie d'un véhicule a vapeur ou
se trouvent stockés I'eau et le charbon. Il est pro-
portionné a la taille de la chaudiere, et occupe trois
fois plus de volume qu’elle. Un petit tender occupe
donc 1,5 m’, alors que celui des grandes locomotives
du Flambeau occupe 60 m’. Un tiers de cet espace
est dévolu au charbon, le reste a |'eau.

Il est tout a fait possible de coupler un petit ten-
der et une grosse chaudiere ou vice versa. Cela modi-
fie la vitesse et I'autonomie de la machine.

Pour I'autonomie, prenez le chiffre du tender (une
journée pour un petit tender, une semaine pour un
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énorme modele). Pour chaque « cran » d'écart entre
le tender et la chaudiere, doublez cette valeur ou divi-
sez-la par deux. Pour la vitesse, comptez 50 % d'aug-
mentation ou de réduction par « cran » séparant la
chaudiere du tendeur. Au-dela de deux crans d'écart,
la machine ne peut plus fonctionner.

AUTRES ELEMENTS

ARMEMENT

Descripmion : Les gros véhicules disposent d'assez
de vapeur pour alimenter un ou deux canons, ou
davantage d'armes d’'un calibre intérieur. Les petits
doivent se contenter d'éperons, de pointes, de lames
de roues, etc. Le chasse-urikans est standard sur
toutes les machines moyennes.

Rarere (StaluTedHawTe) : Peu Commun/Rare

Prix : Réalisées a la commande, les armes intégrees
colitent SO % de plus que les prix indiqués dans la
2¢ édition de Dark Earth.

CABINE DE PILOTAGE

Descripmion : Un espace ou l'on trouve les com-
mandes détaillées plus haut, plus éventuellement un
siege ou deux. Le seul autre accessoire indispen-
sable est une pelle, pour faire passer le charbon du
tender dans le toyer.

Rarert (STaLuTelHALTE) : Commun/Peu Commun

Prix : le panneau d'instruments codte de 50 a 1000
lux, selon la précision des jauges.

CONDENSEUR

Descripmion : Un réseau de filtres Qui récupere une
partie de la vapeur, la refroidit dans un réseau de tubes
extérieurs, et la renvoie au réservoir. Cet aménage-
ment diminue les performances de 10 %. .. en rédui-
sant la consommation d’'eau d'un qQuart.

RareTeE [(STawuTelHaLTE) : Rare/Tres Rare
Prix : 1000 lux.

ESPACE
Descripnion : Derriere le tender, ou au-dessus, ou en
dessous, un espace vide assez grand pour contenir du
ret ou des passagers. Comptez 100 kg de charge utile
pour une petite chaudiere, 500 pour une moyenne, 2 t
pour une grande, et 10 t pour une énorme. |
RareTe (STatuTedHaLTe) : Commun/Peu Commun

Prix : 200/400/600/1 000 lux.

ECLAIRAGE

Descripmion : A la vitesse a laquelle se déplacent les
véhicules a vapeur, ils doivent impérativement éclai-
rer loin devant eux. Qu'ils soient équip€s de lucé-
phores géants ou de projecteurs €lectriques primitits,
ils disposent tous d'une ou plusieurs puissantes
sources de lumiere. De toute facon, le bruit du moteur
rend toute idée d'approche discrete impossible, alors
pourquoi ne pas €clairer franchement?

RarerE (StatutedHalte) : Commun/Peu Commun

Prix : 100 a 500 lux, selon la nature de la source
et le niveau d'éclairage.

POSTE DE GUET

Descripion : Simple nid-de-pie au-dessus du poste
de pilotage, ou tourelle blindée équipée d'un canon
a vapeur, selon la taille de I'engin.

Rarett (STaluTelHaLTe) : Peu Commun/Peu Commun

Prix : 2000 lux pour une tourelle mobile, le blin-
dage et I'armement €tant en sus.

REMORQUE

Pour construire une remorque, tenez compte du
chassis, du blindage, du mode de déplacement, de
la suspension et de I'armement. Les aménagements
intérieurs sont entierement libres. Quelques pro-
neurs ont des « wagons privés » somptueux, certains
fracas tractent de véritables arsenaux...

SUSPENSION

La maniere dont les roues sont reliées au chassis
est d’'une importance vitale, et pas seulement pour
le confort des passagers. C'est I'un des points les plus
vulnérables de la machine.

e Néant : Les secousses de la route sont trans-
mises directement a |'habitacle. Atfreusement incon-
fortable, fragilise la machine, mais gratuit.

e Sangles : Ce systeme est la norme sur les chars
a voile normaux, mais les sangles sont trop fragiles
pour supporter la plupart des chaudieres. De 100 a
300 lux, selon la taille du chassis.

e Ressorts : Courant sur tous les modeles, ce
type de suspension garantit un certain confort, mais
reste fragile. De 300 a 1000 lux.

e Suspension hydraulique : Compliqué a construire,
ce type de suspension est parfois intégré au circuit
de refroidissement d'un condenseur. Il est disponible

pour tous les types de chassis et coute de 100 a
4000 lux.
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LE QUAD ROBUR Ul

Descriemion : Le Quad est une moto a Quatre roues
ou a trois roues. Le modele trois roues a été aban-
donné (Robur II1) car il était trop instable et n"avait
par la souplesse suffisante pour passer partout. Une
variante existe aussi a chenille. Elle est surtout uti-
lisée dans des milieux particulierement agressifs pour
les pneus (flaques d'acide, résidus ferrugineux). Ces
derniers petits et trés épais, sont généralement fabri-
Qués a base de rueg solidifié et mélangés a de la résine
(ce qui leur donne une bonne élasticité). lls sont
pleins mais se déchirent assez rapidement. Un Quad
dispose toujours de deux pneus de rechange.

Historique : Le premier Robur fut construit a Kathar,
a partir de plans de I'’Avant. Le moteur a vapeur ini-
tial prenant trop de place, il fut réduit au maximum,
au prix de la sécurité du passager (a cause de |a
pression Qui peut fait exploser les turbines a tout
moment). Le but était de fournir un petit véhicule d'ap-
point lors de sorties de courtes durées. Méme main-
tenant, personne ne voyage d'un stallite a I'autre en
Quad. Non seulement I'engin est fragile sur de longues
distances mais en plus, il est trés bruyant. Un Robur
VII, fonctionnant a l'alcool de rueg et utilisant un
moteur a explosion, est en préparation a Sunrex et
une adaptation au milieu neigeux existe déja depuis
deux ans a Magna (voir encadré). L'inventeur, Robur
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est un marcheur ayant pris sa retraite a Sunrex. Il se
déplace sur une chaise a porteur depuis son accident
avec le Robur Il mais cela ne I'empéche nullement
de travailler encore sur de nouveaux modeles.

OriGINE 6Eo6RAPHIQUE : Kathar (Roke)

RareTE (STatuTe/HALTE) : Rare/Tres Rare

Prix : 3000 Lux

DONNEES TECHNIQUES :

- NomBre DE PAssAGERs : | (deux sur de petites distances)

- Uresse : SO km/h sur terrain plat et en pointe

- AutonomiE : 5 heures en utilisation normale

- ARmemeNT : Aucun. Le Quad est trop instable
pour esperer viser.

CARACTERISTIQUES :

Bunoace : Léger (Pr 2)

CHAssis : Petit

Moue e DEPLACEMENT : Roues ou chenilles

Chaumere : Moyenne

ARMEMENT : Néant

AUTRES ELEMENTS : Eclairagﬁ (Niveau 2), suspension
hydraulique.

LE ROBUR Ul DES NEIGES

Cette version a €té commandée par les autorités
du stallite de Magna et offerte par le dirigeant de Sun-
rex lui-méme en signe de bienveillance « pour ce
sauvage bloqué dans les neiges ». Le Robur VI des
neiges est sensiblement identiQque au modele stan-
dard, mais il est doté de chenilles motrices a I'ar-
ricre et d'un petit ski a I'avant pour la direction. La
coque du Robur VI est renforcée pour résister aux
pierres Que pourrait couvrir la neige. En vitesse de
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pointe, il peut monter a 70 km/h, mais en cas d'ac-
cident, les dégats sont bien entendus supérieurs a
ceux de la version moins rapide du Robur (20 points
de dégats de base a 70 km/h contre IS points a 50
km/h : voir I'encadré Renversement et accident). Sa
stabilité étant supérieure a son cousin sur roue, il est
possible de tirer de I'intérieur d'un Quad des neiges.

ORIGINE 6EOGRAPHIQUE : Magna (Roke)

RareTE (STAaLLTEAHALTE) : Rare/Tres Rare

Prix : 4000 Lux

DONNEES TECHNIQUES :

- Nomsre DE PAssacERrs : | (deux sur de petites dis-
tances)

- Lresse : 70 km/h sur terrain plat et en pointe

- Autonomit : S heures en utilisation normale

- ARmemeNT : Petite arme de trait ou a feu (lancat,
arbalete ou pistol a vapeur).

CARACTERISTIQUES :

Buwnoact : Léger (Pr 2)

CHassis : Petit

Mont pe pErLACEMENT : Chenilles et ski

Chaumere : Moyenne

ARmMEMENT : Néant

AUTRES ELEMENTS : E’clairagﬁ' (Niveau 2), suspension
hydraulique.

LA PLANCHE DE P1GON

Descrieion : C'est un appareil hybride ressemblant
a une planche a roues (ou a chenilles) mais doté d'un
moteur d'appoint de petite taille. Si le vent ne suffit
plus a déplacer la planche, le conducteur a juste a
appuyer sur une pédale pour mettre en marche le
moteur Qui s'arrétera automatiQquement une fois la
vélocité souhaitée atteinte. Le moteur se trouve
a l'arriere et est composé€ uniquement de
matériaux légers.

On peut utiliser le Pigon pour de
longues traversées car il est rapide, silen-
cieux et ne demande l'utilisation du
moteur qQue lorsqu’il n'y a aucun vent.
Le prototype A Wing a la particularité
de pouvoir lever son moteur et rabattre
ses roues pour s'adapter a I'eau (comme
une planche a voile normale). L'élévation
du moteur évite de le noyer bétement.

Le conducteur doit rester debout pen-
dant tout déplacement, mais un har-
nais lui permet de navoir a supporter

Que le tiers de son poids total. De méme, un sys-
teme de poulies permet de ne pas solliciter constam-
ment les bras pour retenir la voile. Bien entendu,
malgré ces améliorations, le marcheur aura a four-
nir un effort certain et constant. De méme, il est
obligatoire de porter un masque a filtre et des lunettes.
Les poussieres toxiques sont telles Qu'avec le vent en
plein visage, les narines et les yeux sont tout de suite
eXpOseEs.

Historioue : L'inventeur Almeth Pigon fut I'un des
antéquaires parmi les plus prolixes de son epoaque.
Vivant a Phénice, on lui doit des trouvailles utilisées
par tous les marcheurs a présent. Son véhicule est
surtout destiné aux marcheurs peu chargés qui dési-
rent rallier un stallite le plus vite possible. Silen-
cieuse, la planche peut étre transformée en une petite
tente camouflée et le moteur peut €tre porte en sac
a dos (quand il nest pas utilis€). Pigon mourut avant
de terminer une version dotée d'hélices aux roues pour
propulser la planche méme sur l'eau. Le prototype
ayant disparu, on n’en saura jamais plus. En revanche,
nombreux sont les marcheurs a avoir noté la res-
semblance entre ces fameuses planches Pigon et les
chars a voile, de plus en
plus répandus (mais
moins maniables et -’
plus onéreux).
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ORGINE GEOGRAPHIQUE : Phénice (Roke)

RareTE (STALLTE/HALTE) : Peu Commun/Rare

Prix : 700 Lux

DONNEES TECHNIQUES :

- NomBRE DE PASSAGERS : | (2 sur de tres courtes dis-
tances)

- Uresse : SO km/h et plus en période de grand vent

- Autovomut : Infinie tant Qu'il y a du vent et 5 jours
avec le moteur uniQuement

- ArmemenT : Aucun. |l est possible de placer des
pointes a l'avant mais c'est le meilleur moyen de
planter la planche au moindre bout de bois.

CARACTERISTIQUES :

Bunpace : Néant

Cwassts : Individuel

Mooe pe pEPLACEMENT : Roues et chenilles

Cvaumiere : Petite

ARmMEMENT : Néant

AuTres ELEmenTs : Eclairage (Niveau 2), sangles

LES UEHICULES DE
SOMBRE-TERRE

eSS OO O BOBOOOTOTOTRROBDTOBDTBERODEREODYS

Voici les données techniques des véhicules ter-
restres et a vapeur décrits dans la seconde édition
de Dark Earth. Leur description figurant dans le livre
de base, nous nous contentons de fournir leurs carac-
teristiQues.

TRAINEAU
CARACTERISTIQUES :
BunDAGE : Leger
CHassis : Petit
MonE DE DEPLACEMENT : PPatins et roues
CHaumere : Néant
ArRmEMENT : Néant
AUTRES ELEMENTS : Eclairag& (Niveau 2)

PERCEUENT
CARACTERISTIQUES :
Bunpace : Léger
Chassis : Moyen
MoDE DE DEPLACEMENT : Roues
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Chaumere : Néant (voile)
ArRmEmMENT : Néant
Autres ELEmenTs : Eclairage (Niveau 3), sangles.

BRISANT

CARACTERISTIQUES :

Bunoace : Moyen

CHassis : Grand

MoDE DE DEPLACEMENT : Roues

Craumere : Néant (deux voiles)

ArmemENT : Harpon (caractéristiques de I'arbalete),
courbois ou canon a vapeur

AuTres ELEmenTs : Cabine de pilotage, éclairage
(niveau 3), sangles et ressorts.

CARAVELLE

CARACTERISTIQUES :

Bunpact : Lourd

CHAssis : Enorme

MopE pE DEPLACEMENT : Roues et patins

CHaumere : Néant (trois voiles)

ArmemENT : Harpon (caractéristiques de |'arbalete)
et deux canons a vapeur.

Autres eLemenTs : Cabine de pilotage, espace, €clai-
rage (niveau 3), poste de guet, sangles, ressorts.

LANDEUR
CARACTERISTIQUES :
Buwnpact : Moyen
ChAssis : Moyen
Mot DE DEPLACEMENT : Roues
Caumere : Moyenne
ARmMEMENT : Néant
AUTRES ELEMENTS : Eclairagp (niveau 2), sangles, ressorts.

FRACAS

CARACTERISTIQUES :

Buwoace : Lourd

ChAssis : Enorme

MoDE DE DEPLACEMENT : Roues

Chaumere : Grande

ArmemenT : Quatre harpons (caractéristiques des
arbaletes), trois canons a vapeur, un brise-glace

AuTres ELEMENTS : Tender, cabine de pilotage, conden-
seur, espace, €clairage (niveau 3), poste de guet.




LA VAPEUR

DES YEUX DANS L'OBSCUR :
LES SEMAPHORES

(N N N N N N N N N O N R B BN

« Je réve d’'un monde ou les nouvelles voyageraient
aussi vite que les oiseaux. D’'un monde ou nous ne
serions plus isolés, ou chacun pourrait venir en aide a
son voisin en cas d’attaque. Ma solution n’est pas par-
faite, mais elle nous rapproche un peu de mon réve. »

— Farouj le Lumineux @ ses premiers associes.

« Rien n’est plus réconfortant que de voir, dans le
lointain, s’agiter les lueurs d’un sémaphore. Méme si
leur message demeure incompréhensible pour le com-
mun des mortels, c’est un signe de plus de notre preé-
sence dans I'Obscur. »

— Carnet de route d’Erwan Silence.

LA COMPAGN1LE DES
SIGNALEURS

Farouj le Lumineux, conteur itinérant, s'établit a
Newa, au nord de la Roke, en 312. Pendant deux ans,
il y suit I'enseignement des maitres-lumiere. [l Quitte
précipitamment le stallite en 314. Installé a Phénice
I'année suivante, il y fonde sa compagnie.

Depuis 316, dans toute la Roke, des marcheurs a
son service suivent le tracé des nouvelles routes. Ils
proposent, a chaque relais, d'établir un poste de
signalisation. En échange du gite et du couvert, les
signaleurs transmettront gratuitement les nouvelles
d'un bout a l'autre de la route. Lofire, tentante, est
presqQue toujours acceptée. La compagnie compte
aujourd’hui plusieurs centaines de postes disséminés
dans toute la Roke. En plus des signaleurs, elle se
compose de trois groupes : les Inspecteurs, les Répa-
rateurs et les Professeurs.

® Les Inspecteurs s‘assurent qQue chaque poste
est correctement géré. lls parcourent les lignes, se
rendent 12 ou des incidents ont €té remarques, et
veillent a ce qu'ils ne se reproduisent plus. Il leur
arrive de juger — et d'exécuter — des signaleurs
indélicats.

e Les Réparateurs, contrairement a ce qQue leur
nom pourrait laisser croire, se chargent surtout de
la construction des nouveaux postes. Il arrive Qu'ils
remettent en état un poste existant, mais cela ne se
produit Que lorsqu'il a subi de tres gros dégats.

® Les Professeurs accompagnent les groupes de
Réparateurs. Leur tache consiste a trouver deux ou
trois personnes intégres dans la région et a leur
apprendre le code. Ils n'ont pas droit a I'erreur...

LES SEMAPHORES

Imaginez un mat creux, parcouru par un faisceau
de cables. Ceux-ci sortent du mat aux deux tiers de
sa hauteur, et se raccordent a un groupe de quatre
bras articulés, terminés par des lucéphores de lorte
puissance (blancs pour les bras supérieurs, jaunes pour

Code des sémaphores™ est une compétence d'E-

rudition. Pour des raisons de sécurité, elle n’est nor-
malement pas enseignée aux personnes extérieures a
la compagnie. Le personnage a donc intérét a avoir une
bonne raison de le connaitre. Déchiffrer un message
est une activité de SR 3. « Emettre » demande un jet
de SR 4. Chaque position des bras correspond a une
syllabe plutét qu’a une lettre. Certaines positions comp-
tent comme des mots : tous les bras baissés, par
exemple, veulent dire « fin de message ».




es bras inférieurs). A la base du mat se trouve une
petite salle, d'ou les bras sont manceuvrés par un com-
plexe systeme de leviers. Cette cabine de controle
est €galement dotée de deux longues-vues, braquées
sur les deux postes les plus proches.

Le personnel d'un poste compte au minimum deux
hommes, trois €étant préférables. lls se relaient dans
a cabine, surveillant sans cesse les postes voisins.
_es recruteurs privilégient des individus peu attirés
vers |'aventure, mais désireux de faire progresser la
civilisation. Ils n'ont guere de mal a en trouver.

LES PROBLEMES

La signalisation nest pas encore une science exacte,
et elle ne le deviendra probablement pas tant que les
difficultés suivantes n'auront pas €té résolues :

e L'erreur humaine. Méme le plus compétent des
signaleurs peut faire une erreur : pousser le mauvais
levier ou se tromper en déchiffrant un message. De
relais en relais, le sens d’'un texte se dénature tou-
jours plus ou moins gravement.

e |a fragilité. Les cables s'usent, cassent, les
rotules se déboitent, les poulies se faussent. .. Chaque
poste passe facilement deux ou trois jours par mois
immobilisé par des pannes.

e Linimiti€é des créatures de I'Obscur. Les postes
isolés sont régulierement attaqués par des maraudeurs
ou pire. Méme ceux Qui sont intégrés dans un relais
sont exposeés.

Catégorie : Outils de navigation.

Origine : Compagnie des signaleurs.

Rareté : Il y en a une dans chaque tour de séma-
phore, mais elle n’est jamais a vendre.

Prix : Celles des signaleurs ne sont pas disponibles

vendre 100 lux.

Fabrication : Le polissage des lentilles demande
un jet de Techniques + Verre de SR 4 pour un grossis-
sement de x10 (x6 pour un grossissement de x/00).
Leur sertissage dans le tube dépend, lui, d’'un jet de
Techniques + Métal (ou Bois) de SR 3.

Note : Dans la plupart des circonstances, une
longue-vue est complétement inutile dans I"Obscur.

commercialement. Les versions « antech » peuvent se |
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LES ROUTES

GENERALITES

L'immense majorité des routes de I'ére du Contact
sont des pistes de deux ou trois metres de large,
congues pour la circulation des chars a voile et des
landeurs. Aux alentours des stallites, elles sont par-
fois pavé€es. Dans I'Obscur, elles deviennent de
simples rubans de terre compactée, balisés de tubes
métalliques rouill€s, parfois bordés de fossés d'écou-
lement. De loin en loin, le voyageur retrouve un tron-
con de route datant de I'Avant, large, lisse et plat
(partout ou il n'a pas été fondu, fendu, fracassé ou
pulvérisé par un météore, du moins). Tous les « jours
de marche », une distance qui varie beaucoup selon
le terrain, se dresse un relais fortifié ou, parfois, une
tour de sémaphore.

QU1 OUURE DES ROUTES?

® Les autorités des stallites. Ces chantiers dépla-
cent des centaines de personnes, autant de matériel
Que le stallite peut en déployer, et sont souvent bien
préparés et relativement sars. En revanche, la paye
varie entre rien et pas grand-chose, les travailleurs
sont peu motivés, combines et passe-droits abondent,
et la discipline est souvent dangereusement relachée.

® Les compagnies. Ce genre de projets ambitieux
est réservé aux plus grosses d'entre elles. Selon le
style et de tempérament de leurs dirigeants, on y trouve
le meilleur comme le pire. Les chantiers des maitres-
vendeurs sont particulierement réputés pour leur effi-
cacité... et pour la brutalité de leurs contremaitres.

e ['Alliance runka. L'Alliance a parfois besoin
d’établir des communications rapides entre deux stal-
lites, et les dirigeables ne sont pas toujours la. Elle
agit généralement par I'intermédiaire de compagnies.

e Le Konkal. Le Konkal ne veut pas des routes, mais
il arrive Qu'il finance la création d'un chantier, par I'in-
termédiaire d'une compagnie. Les travailleurs disparai-
tront corps et biens dans une mortezone «inattendue »,
seront massacrés par la légion des damnés, ou connai-
tront un destin aussi peu réjouissant. Lhistoire du
chantier trouvé intact, mais vide, par sa colonne de
ravitaillement, est une légende connue de tous.




LA VAPEUR

QU1 ¥ TRAVALLLE?

e Les ouvriers. Fouineurs raflés dans les bas-
fonds, volontaires recrutés avec la perspective de
deux repas chauds par jour, condamnés de droit com-
mun... Au fond, la lie de la terre n'a pas changé de
gueule depuis des siecles.

e Les spécialistes. Les sapeurs, les chauffeurs des
véhicules et les marcheurs qQui reconnaissent le ter-
rain sont généralement des indépendants, correcte-
ment payés et jouissant d'assez de petits avantages
pour rester motives.

e Le personnel d'accompagnement. Guérisseurs,
antéquaires, proneurs, prostituées... Certaines com-
pagnies laissent n'importe qQui se joindre au chantier.
D'autres se montrent plus tatillonnes, exigeant un
pourcentage des gains, ou refusant tout simplement
I'acces a tel ou tel type de personne.

QUELS SONT LES DANGERS?

e La nature. Méme en temps normal, le travail est
épuisant et les rations maigres. Et puis, I'Obscur a
une fagon bien a lui de punir ces fourmis arrogantes
Que sont les humains. Un bourbier Qui, pour un mar-
cheur mobile et Iégerement équipé, serait une simple
tuile, devient une calamité majeure pour un chantier.
Sans aller jusque-la, une meute de voulpes détermi-
née suffit a faire perdre un temps précieux.

e La poudre. Un sapeur mal formé est aussi dan-
gereux Qu'une maraude, voire plus.

® Les vestiges de I'Avant. Certains sont de simples
obstacles. Dautres grouillent d'une vie hostile, notam-
ment les anciens tunnels routiers.

e Les hommes. L'Obscur est presque désert.
Presque. La troupe doit parfois négocier son passage
avec un groupe d'adaptés. Et puis, il y a les maraudes,
désireuses de s'emparer de tout cet équipement offert,
a portée de main.

e La logistique. Matériel insuffisant, vivres ava-
riés, ou simples faiblesses d'organisation, ces pro-
blemes expliquent plus de la moitié des échecs.
Hebdomadaire ou mensuelle, la caravane de ravi-
taillement est le pivot de toute I'entreprise. Les jours

qQui précedent son arrivée sont tendus. Si elle vient
a faire défaut, les ouvriers courent le risque de mou-
rir de faim.

LA COTE 34

Voici un chantier prét a servir. Installez-le n'im-
porte ou dans I'Obscur, selon vos besoins, et n'hé-
sitez pas a lui faire subir un sort atfreux...

LES L1EUX

A gauche, un marais a moitié¢ gelé.

A droite, des collines inexplorées.

Derriere, six jours de marche jusquau stallite le
plus proche.

Devant, une étroite langue de terre a peu pres
plate, qui se prolonge sur une dizaine de kilometres
avant de laisser place aux collines.

Il fait 0° a midi. Le vent souffle sans cesse. II
neige plus de la moitié du temps.

Le chantier est visible — et audible — de loin. Les
lumieres dévoilent un amas de tentes grises, grou-
pées autour d'un landeur et de cinq chars a voile.

Une centaine d’hommes et de femmes travaillent
ici en permanence, parfois rejoints par des convois
de « volontaires » venus du stallite avec la caravane
de ravitaillement. Une fois par mois a peu pres, ils
ont la visite d'un marcheur. .. ou d'une maraude. Les
travailleurs ne sont pas armés, mais le site est sur-
veillé par une dizaine de gardiens du feu. En I'ab-
sence de menace, ils servent de contremaitres.

e |a remorque du landeur, chauffée, sert d'abri
aux malades et aux blessés.

e Mado, la guérisseuse, loge dans I'un des chars
a voile avec Uwen le conteur. Un autre, surveillé en
permanence par un gardien du feu, sert de poudriere.
Le troisieme est plein de vivres, et la grande tente qui
sert de cuisine et de réfectoire est dressée juste a cOté.
Les deux derniers chars renferment du matériel.

e Les tentes sont en tissu €pais, chaufi€es par des
braseros et relativement confortables. La plupart abri-
tent entre deux et dix personnes.

e Une zone, en bordure du camp, sert de tanne-
rie en plein air, de saloir et de fumoir pour les bétes
Que capturent les éclaireurs.



GUEULES POUDREUSES MACHEFER
24 ans, |, 949 m, 90 kg, bati comme un semi-
SCORIE, PATRONNE DU CHANTIER remorqQue, crane rasé, tissu cicatriciel rosatre ancien

35 ans, 1,65 m, 60 kg, taillée en force, peau noire,  sur la gorge, le menton et la joue droite.
cheveux tres courts, bras gauche un peu raide.

Avant méme le début de I'ere du Contact, Scorie
a roulé sa bosse dans le Chaudron des Enfers, visité

Phénice, Khatar et Nah. A l HEEANE RHUSk a €tc son Sarkesh de I'Alliance Runka, statut 2 (Prédicateur
amant, et ils seraient restés amis. Légerement tou- ou Vicaire)

chée par la darkessence au cours de ses voyages, !
elle dort peu. Elle passe ses nuits a se promener | AGILITE 2 / Esquiver 2, Sauter 3

et s FORCE 4 / Forcer 4, Lancer 3, Porter 4
L r II h . " j
IIONF G CP 0l ACCHIE SoXcelents PORE ) HARGNE 3 / Agresser 4, Supporter 4, Surprendre 3

tant les beautes de I'Obscur. MOUVEMENT 3 / Grimper 3, Sprinter |

Prestance | / Impressionner 5, Influencer 2
RESISTANCE 4 | Controler 2, Endurer 3
Sens 2 / Chercher 4, Percevoir 2, S’orienter 3

TREMPE 3 |/ Motiver 4, Résister 3, Surmonter 4

AGILITE 3 / Camoufler 4, Esquiver 2, Sauter 3 |
FORCE 3 / Forcer 2, Porter 3 ARTS MARTIAUX 3 | Entrailleur 3, Katar 4

COMMUNICATION | |/ Baratin 4, Empathie 2, Mar-
chandage 3

ERUDITION 2 / Code des Sémaphores 2, Légendes
2, Lettres |, Intendance 3, Religion 3, Runkas 3,

HARGNE 3 / Agresser 2, Supporter 4
MOUVEMENT 2 |/ Grimper 3, Nager |
PRESTANCE 3 / Impressionner 4, Influencer |,

Sqdurr e 2 A Shankréatures 4, Gaia |, Histoire |

RESISTANCE 3 / Contrdler 2, Endurer 4 SURVIE 3 / Animaux : Rats 3, Cerbéres 2, Urs 2,

SENS 4 / Chercher 3, Percevoir 4, S’orienter 5 Milieux : Souterrains 2, Ruines |, Montagnes 2,

TREMPE 4 | Motiver 4, Résister 2, Surmonter 3 Chaos 3, Marais 4, Mortezones 3, Pistage 4, Pre-
miers soins |

ARTS MARTIAUX 3 / Piochard 4, Lancat 4 TECHNIQUES 2 | Métal 2, Corps 2,Vapeur |, Huiles

COMMUNICATION 3 / E)‘nquence 4, Marchandage 2,Vents |,Antech |, Explosifs 3, Pilotage : Char a

3, Représentation 4 voile 3, Traineau 2,Véhicule terrestre a vapeur 2

ErupITION 2 | Avant |, Code des sémaphores 4,

Légendes 2, Lettres 2, Intendance |, Région (Chau- Ar e _

dron des Enfers) 4, Shankréatures 2 Entrailleur : Dommages +4, Défense +|

SURVIE 3 | Animaux (Insectes, Voulpes) 3, Milieux : Katar : Dommages +4, Défense +1

Déserts |, Montagnes 2, Marais 3, Mortezones
|, Pistage 2, Premiers soins 2

TECHNIQUES 3 / Métal |, Corps 2,Vapeur 2, Huiles
[,Vents 2, Explosifs |, Pilotage : Char a voile 4,

Armure :
Cuir, Complete (Protection 2)

Ressources :

Traineau 2,Véhicule terrestre a vapeur 3 Vie : |4
E:nergie 9
Armes : Energie Runka : 8 (Récupération : | / | 2 heures)
Piochard : Dommages +4 Renommeée : Rang 2 (90 points)
Langat : Dommages +2
Pouvoirs runkas Stellaire Maitrise
Armure : Purification cardiaque Markab (choix 1) 5
Cuir, Compléte (Protection 2) Consumer la darkessence Markab 6
Décontamination Markab 5
Ressources : Volonté de fer Aldebaran (choix 2) 4
Vie - [ 4 Peur de la lumiére Aldebaran 4
Energie : 10 Murmyre _ecf‘mmnt Afdebargn I
Renommée : Rang 3 (120 points) Orgqm:satmn N Fomalhaut (choix 3) 3
g
Contaminée au niveau | (4 points ténébreux) orciptiner-fes sicments  omamaut 3
Puissance martiale Achernard (choix 4) 2




LA VAPEUR

Machefer est une brute. Machefer est le contre-
maitre le plus redouté du chantier. Machefer vous fait
faire des choses impossibles, follement dangereuses,
et vous apprend a aimer ¢a. Macheter ne s’en vante
pas, mais c’est un Initié Sarkesh. Lorsqu'il est en
service, il ne s'exprime Que par jurons et onomato-
pées, mais il est beaucoup plus intelligent qu'il en a
"air. Son vrai travail est de nettoyer le tracé de la route
des shankréatures les plus dangereuses.

« AUX ABRIS! »

47 ans (en parait 60), 1,54 m, 49 kg, peau mate,
chauve, gros sourcils grisonnants et longue barbe assor-
tie. Il est dur d'oreille, comme beaucoup de sapeurs.

Son vrai nom est Abdel, mais personne ne l'utilise
plus depuis vingt ans. Aux abris passe son temps a pre-
parer ses charges, a former des apprentis et a racon-
ter ses meilleures anecdotes autour d'un bon verre. A
bonne distance des magasins a poudre, il fume d'im-
mondes cigares a base de feuilles de chou séchées, tour-
nis par son beau-frére Harim, un nourrisseur.

« AUX ABRIS »

AGILITE 2 /| Camoufler 2, Esquiver 3, Sauter |
FORCE 2 |/ Forcer 3, Lancer 4, Porter 3
Hargne 2 / Agresser 2

MOUVEMENT 3 | Grimper 2, Sprinter |
Prestance 2

RESISTANCE 3 / Endurer 2, Régénérer 2
SENS / Chercher 3, Percevoir |

TREMPE 3 |/ Surmonter 2

ARTs MARTIAUX 2 | Pistol a vapeur 2
COMMUNICATION 2 | Baratin |

EruDITION 2 / Code des sémaphores 2, Coutumes
(batisseurs) 2

SURVIE 2 | Milieux : Ruines 3, Montagnes 2, Chaos
|, Marais |

TECHNIQUES 3 / Pierre 2, Vapeur 2, Huiles |,
Antech |, Explosifs 4, Pilotage : Char a voile |,
Traineau 2,Véhicule terrestre a vapeur 2

Armes :
Pistol a vapeur : Dommages +3

Armure :
Piece de Cuir bouilli (Protection 2)

Ressources :

Vie: 13

Energie : 7

Renommée : Rang 2 (60 points)

SIND1

12 ans, 1,35 m, 38 kg, cheveux blonds, yeux bleus,
vétements de récupération trop grands pour elle.

Sindi est née et a grandi parmi les fouineurs. Elle
a Quitté son stallite I'an passé, pour fuir un oncle dont
les avances se faisaient pressantes. Ce chantier est
sa premiere aventure.*Elle découvre le monde avec
de grands yeux naifs, risque sa vie a chaque instant
sans en avoir conscience, et meurt doucement de
sous-alimentation. Elle tente de projeter une image
de dure a cuire, mais a désespérément besoin qQue
Quelqu'un la prenne sous son aile.

AGILITE 4 / Camoufler 2, Esquiver 2, Sauter 3
Force |

HARGNE 2 / Agresser 3

MOUVEMENT 3 /| Grimper 4, Nager |, Sprinter 3
PRESTANCE 3 / Séduire 2

RESISTANCE | / Controler 2, Endurer 2, Régé-
nérer |

SENS 3 | Chercher 4, Percevoir 4

TREMPE 2

ARTS MARTIAUX 2 | Manople 3, Etoiles 3
COMMUNICATION 2 | Baratin 3, Empathie 2
ErRuDITION | / Code des sémaphores |, Coutumes
(Fouineurs) 3, Légendes |

SURVIE 3 / Animaux : Rats 3, Cerbéres I, Urs |,
Milieux : Souterrains 3, Ruines 3, Marais |, Pis-
tage |

TECHNIQUES | |/ Corps |,Vapeur |

Armes :
Manople : Dommages + |
Etoiles : Dommages -1

Armure :
Vétements épais (Protection |)

Ressources :

Vie : 9

Energie : 7

Renommée : Rang | (20 points)

e —




LE RELALS DE
PLEUREUVENT

sSSP S OB OOEBOSESPRDS

« Lorsque j'ai commencé la marche, il y aura bien-
tot dix ans, l'idée des relais était utopique. Aujourd hui,
ils se multiplient sur presque toutes les routes. lls ne se
ressemblent pas, mais si différents qu'ils soient, ces havres
de paix au milieu de I'Obscur sauvent chaque année la
vie de dizaines de marcheurs inexpérimentés. »

— Carnet de route d’Erwan Silence

Les relais sont des haltes d'un nouveau genre, Qui
leurissent depuis le début de I'ére du contact. Voici
a description de I'un d’entre eux, Que vous pourrez
placer pres du lieu ou se déroule votre campagne.

LES ABORDS

Pleurevent se trouve a I'entrée d'un plateau, le
plus haut a des lieues a la ronde. La pente qui y
mene a €té soigneusement aplanie il y a deux ans.
Elle est assez progressive pour Qu'un Fracas réalise
'ascension. Si I'on ne tient pas compte des meutes
de voulpes, les alentours sont raisonnablement surs.
Le voyageur y verra deux sites intéressants.

— La Tomse. Un tumulus de deux metres cinquante
de haut sur huit metres de long, sous lequel reposent
les trente-deux ouvriers tués lors de la conquéte du
plateau. Dans la salle commune du relais, une plaque
rappelle leur souvenir. Lhistoire du vieux Davi, le
sapeur, Qui s'est fait sauter avec six de ses compa-
gnons, est le clou de bien des veillées, tout comme
les faits et gestes de son fantome. Les éboulements,
fréquents sur certains tron¢ons du parcours, plus au
nord, sont systématiQuement mis sur son compte...

— L TorrenT. A dix minutes de marche du relais, i
jaillit d'une étroite crevasse. A condition d'étre treés
mince et de pouvoir retenir son souffle pendant trois
bonnes minutes, il est possible de nager de la cre-
vasse jusQu'au puits Qui alimente le relais.

LE RELALS

Vu de I'extérieur, Pleurevent ressemble a la plu-
part des communautés humaines implantées dans
'Obscur : une muraille aveugle, fortifiée. Sa seule

CHAPITRE ] LES APPLICATIONS DELAVAPEUR

LA NAGE S0US-MARINE

En termes techniques, le personnage qui tente ce
périple sous-marin devra réussir trois jets de Mouve-
ment + Nager (SR 3).Voir les régles relatives a la nage
(b. 83 de Dark Earth seconde édition). En outre, comme
la nage est sous-marine, le P| doit réussir trois jets de
Résistance + Contréler, dont le seuil est variable : SR
2, puis SR3 et enfin SR 4 pour le troisiéme jet. Pour
chaque échec, le personnage boit la tasse et perd 3
points de vie (aucun jet de Résistance n’est autorisé).

particularité est le chatelet qui s'avance sur la route.
Les piétons peuvent |'éviter mais, pour les machines,
c'est impossible : les batiments bloquent I'un des
cOtés de la route, et une fosse abrupte a €té creu-
sée de l'autre.

— Le cHaTELET. Les deux herses Qui commandent le
chatelet ne sont jamais ouvertes en méme temps.
Elles sont surmontées toutes deux d'une lucéphore
Qui éclaire a dix metres. Le chateau d'eau Qui per-
met d'alimenter les chaudieéres des Fracas domine
I'intérieur du chatelet.

— La cour. Pavée, couverte de neige grise huit mois
sur douze. Sa seule entrée est une sorte de sas Qui
la relie au chatelet.

— Le puits, la pompe et la citerne. Les gardes savent
Que le puits est accessible par-dessous. Il est soli-
dement fermé par une épaisse plaque d'acier, qui
n'est traversé Que par un tube de trente centimetres
de diametre, relié a une pompe a vapeur. Celle-ci ali-
mente le chateau d'eau et la citerne Qui sert a la
consommation courante de la communauté.

— L'woTewere. Tenue par Drek, un sombre-tils, et
sa femme Sindra, c'est I'endroit le plus vivant du
relais. Basse et volitée, décorée de fresques naives,
a salle commune invite au repos. Les dortoirs,
'étage, sont spartiates, mais toujours préférables
'‘Obscur. Comble du luxe, au sous-sol se trouve un
petit bassin. L'eau y est froide, mais pure.

s Qo

- L'womTAaL. C'est le domaine de Varen, qQui est
¢galement le vétérinaire de la communauté. Il est
relativement compétent, mais ne fait pas de miracles,
et manque cruellement de médicaments. Avec ses cinQ

e




LA VAPEUR

lits — de vrais lits, de Quoi se faire porter malade rien
Que pour y dormir! —, I'hopital est vite plein. La
construction d'une deuxieme salle est commencée,
et sera achevée I'année prochaine.

— La Tour Du sémapHORE. Fermée par une solide porte
métallique, cette tour de pierre massive, haute de cinQ
metres, domine toute la région. lak, le plus ancien
des signaleurs, est décrit plus loin. Ses deux adjoints,
Wendel et Qlara, sont un jeune couple, récemment
arrivé d'un stallite voisin. Qlara est enceinte. Les
deux postes les plus proches sont Roche-sanglante,
dans la plaine, et Gardemort, une tour isolée a l'autre
bout du plateau.

— Les Smren. La famille Sdiren est I'ame du relais.
Franz, le pere, est nourrisseur. En compagnie de ses
deux filles ainées, Marja et Helja, il passe ses jour-
nées a la champignonniere (a). Nadia, sa femme,
chasse aux alentours du relais, tout comme Abert et
Olvi, ses deux fils. Enfin, les jumeaux Técra et Silvi
tiennent un petit magasin (b). Il est pauvre en €qQui-
pement. En revanche, tous deux sont des bricoleurs
de génie. A ses moments perdus, Silvi est une allu-
meuse, jouant avec le cceur et les nerfs d’'une bonne
partie des marcheurs de passage. Técra, un colosse,
réarrange le portrait de ceux Qui « manquent de res-
pect » a sa sceur, mais il ne sait pas tout...

— Le BaraquemenT. || abrite une garnison de vingt
hommes. Contrairement aux autres résidents de la
halte, ils ne vivent pas la en permanence. lls vien-
nent du stallite le plus proche, restent trois mois, avant
de céder leur place a la releve. L'actuel commandant
de la garnison est un gardien du feu nommé Hédar,
un vétéran boiteux qQui se plait ici, et Qui pense ay
finir sa vie. Il épouserait volontiers Marja Sdiren.

LA ROUTINE

La garnison patrouille aux abords du relais et se
charge de la maintenance du trongon de route qQui en
dépend (en gros, tout le plateau). Lorsqu'un convoi
arrive, il est examiné depuis le chemin de ronde,
buis admis dans le chatelet. Les voyageurs Qui veu-
ent entrer dans le relais proprement dit sont fouill€s.
Leurs armes sont confisquées par Hédar. Lhéberge-
ment est gratuit pendant deux jours (mais pas la
nourriture, ni les services annexes, comme le bain).

Ensuite, ils deviennent payants, mais restent raison-
nables. Les soins ne sont jamais payants. D'une
maniere générale, le troc d’objets ou de service reste
plus populaire que les lux.

LES OCCUPANTS

DREK L'AUBERGISTE

,83 m, 75 kg, crane rasé, musclé, boite de la
jambe gauche.

Drek est un sombre-fils, et il n'en fait pas mys-
tere. Cela fait parfois tiquer les gardiens du feu nou-
vellement arrivés, mais il les ignore. Il lui a fallu des
années pour maitriser ses pulsions, il essaye d'aider

AGILITE 2 / Esquiver |

FORCE 5 / Forcer 2, Lancer 2, Porter 3
HARGNE 4 / Agresser 2, Supporter 3, Surprendre 2
MOUVEMENT |

PRESTANCE 2 / Impressionner 3

RESISTANCE 4 | Endurer 2, Régénérer 2

Sens 3 / Chercher |, Percevoir 3
TREMPE 2 | Motiver 3, Résister 4, Surmonter 3

ARTS MARTIAUX 2 | Tranchoir 3,Arbalete de poing 4
COMMUNICATION 3 / Baratin 2, Eloquence 3, Empa-
thie 3, Marchandage 4

EruDITION 3 / Avant 2, Coutumes (Nourrisseurs)
2, Légendes 2, Lettres 2, Intendance 2, Shan-
kréatures |, Histoire 2

SURVIE 2 | Animaux : Rats 2,Voulpes 2, Milieux : Sou-
terrains 2, Ruines |, Chaos [, Pistage 2, Premiers
soins 2

TECHNIQUES 2 | Métal |, Corps |,Vapeur |, Huiles
[,Antech |, Pilotage :Traineau |

Armes :
Tranchoir : Dommages +5, Défense |
Arbaléte de poing : Dommages +4

Armure :
Vétements épais (Protection )

Ressources :

Vie: 17

Energie : 8

Renommeée : Rang 2 (55 points)

Contaminé au niveau 2 (3 points ténébreux)

-



les autres a en faire autant. Drek passe donc un
temps €norme a jouer les juges de paix et les
arbitres. Il posséde une impressionnante biblio-
theque de cinq livres imprimés (il laisse les voya-
geurs sympathiques les consulter... en sa présence,
dans une piece fermée a clé). Un jour, il installera
une presse dans le relais.

UENDEL LE GUERISSEUR

1,60 m, 58 kg, mains fines, regard percant, tunique
marron, traine une vague odeur de médicament ou
de chevre, selon ses derniers patients.

Dans un environnement plus propice, Vendel
pourrait étre un grand chirurgien, mais son manque
de moyens le handicape. Il a entendu parler de
Gaia, réve d'en savoir plus, mais les monasteres
sont loin... et il ne veut pas partir, car il est déses-
pérément amoureux de Silvi Sdiren, qui l'ignore
consciencieusement.

AGILITE 4

FORCE 2

HARGNE 2 / Agresser |, Supporter 3
MOUVEMENT 3

PRESTANCE 3 / Influencer 2, Séduire |
RESISTANCE 2 / Contrdler 2, Endurer |, Régé-
nérer 2

SENS 4 | Chercher 3, Percevoir 3

TREMPE 3 / Motiver 3, Résister 2

ARTS MARTIAUX 2 | Poignard 3

COMMUNICATION 3 / Eloquence 3, Empathie 3
ErRUDITION 3 / Coutumes (Nourrisseurs) 2, Légendes
|, Gaia 2

SURVIE 3 / Animaux : Cerbéres 3, Urs 2, Végé-
taux : Rueg 3, Champignons 2, Essences rares
2, Milieux : Souterrains 2, Ruines 2, Premiers
soins 5

TECHNIQUES 3 / Corps 4

Armes :
Poignard : Dommages + |

Armure :
Tunique (Piece, Protection |)

Ressources :

Vie : Il

Energie : 8

Renommeée : Rang | (30 points)

“ ARTS MARTIAUX 2 | Mousquet @ rueg 3

CHAPITRE I LES APPLICATIONS DE- LA VAPEUR

lAK LE SIGNALEUR

1,40 m, 75 kg, cul-de-jatte et chauve. Vétu de
loques informes autrefois somptueuses, pue la crasse.

lak a laissé ses jambes sous un €boulement lors
de I'ouverture de la route. Ancien proneur, il s'est
pris de passion pour le sémaphore pendant sa conva-
lescence. Il ne sort guere de la tour, ne descendant
dans la salle commune de I'auberge Que pour prendre
des cuites gigantesques.

AGILITE |

FORCE 2

HARGNE 2 / Supporter 3, Surprendre 2
Mouvement |

PRESTANCE | / Impressionner |

RESISTANCE 2 / Contréler 2, Endurer 2

SENS 4 | Chercher 3, Percevoir 5

TREMPE 3 |/ Motiver |, Résister |, Surmonter 4

COMMUNICATION 3 / Baratin 4, Marchandage |
ErRUDITION 2 | Code des sémaphores 5, Coutumes :
Proneurs : 2, Shankréatures 2

SURVIE 2 | Animaux : Rats 3, Milieux : Souterrains
2, Ruines 2, Premiers soins |

TECHNIQUES 2 | Métal 2,Vapeur |, Explosifs 3, Char
a voile 2

Armes :
Mousquet a rueg : Dommages +5

Armure :
Vétements (Piéce, Protection 1)

Ressources :

Vie it

Energie : 7

Renommeée : Rang | (20 points)

—

HERK, HOMME A TOUT FAIRE

2, 05 m, 120 kg de muscles, un sourire béat dans
une trogne balafrée. L'arriere de son crane est aplati,
déformé et recouvert d'un tissu cicatriciel rosatre.

[l fut un temps ou Herk vous aurait tué pour rien,
pour un regard, pour un mot... jusQu'a ce jour, il y
a trois ans, ou sa maraude attaqQua le chantier de la
route. Laissé pour mort par ses compagnons, ramasse
par un gardien du feu compatissant, il fut soigné a
Pleurevent. Physiquement, il s'est completement
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rétabli, mais ce coup de piochard I'a laiss€. .. changé.
Les étrangers disent qu'il est devenu idiot. Herk est
surtout devenu gentil. Lent, mais gentil. Il accomplit
avec joie tous les travaux de force, a condition Qu'on
lui explique bien tout plusieurs fois. Lorsque I'on
n'a pas besoin de lui, il reste perdu dans son monde
intérieur, a sourire aux anges. Comme dit Drek, « fina-
lement, c’est lui le plus heureux de nous tous. »

AGILITE 2

FORCE 4 / Forcer 5, Porter 5

HARGNE 2 | Agresser 3, Supporter 3
MOUVEMENT |

PRESTANCE | / Impressionner 4
RESISTANCE 4 / Endurer 2, Régénérer 3
SENS 2

TREMPE 2

ARTS MARTIAUX 3 / Hache 2
COMMUNICATION | | Empathie |
ERUDITION | / Légendes |, Shankréatures 2
SURVIE 2 / Animaux : Rats |, Insectes 3, Milieux :
Ruines 2

TECHNIQUES |

Armes :
Hache : Dommages +5

Armure :
Vétements épais (Protection |)

Ressources :

Vie : 15

Energie : 6

Renommeée : Rang | (15 points)

LA CHAIR DE SOMBRE-
TERRE : LE CHARBON
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« Autrefois, on pouvait marcher dans I'Obscur pen-
dant des semaines entiéres sans rencontrer dme qui vive.
Aujourd’hui, jai parfois Fimpression que 'on ne peut plus
faire trois pas sans tomber sur un avant-poste, une tour
de sémaphore, un phare, un relais, un chantier ou une mine.
Je n’ai rien contre tous ces trucs mais, franchement, je n°'aime
pas les mines. Trop dures, a tout point de vue. »

Erwan Silence

A QUOl RESSEMBLE UNE MINE?

e La surface. Soudain, un vaste puits s'ouvre dans
I'Obscur. 1l est flanqué d'un terril, un monceau de
roches inutiles, extraites et remontées au fil des années
en méme temps Que le charbon. Un petit fort peuplé
de gardiens de feu flanque l'installation. Il est la pour
empécher les créatures de I'Obscur d'attaquer. . . et pour
éviter Que les mineurs ne désertent. Le charbon étant
abondant et gratuit, la mine est souvent reliée au stal-
lite par un chemin de fer, ou au moins par plusieurs
landeurs, Qui empruntent une route nettement tracée.

e Le puits. La plupart du temps, on descend dans
le puits par d'interminables séries d'échelles. Quelques
mines sont en train d'installer des ascenseurs a vapeur,
mais elles sont minoritaires.

e Les pompes. De monumentales chaudieéres, que
'on entend a des centaines de metres a la ronde, injec-
tent de I'air puisé a la surface dans les protondeurs.

® Les quartiers d’habitation. Ce sont parfois d'an-
ciennes ruines de surface fortifi€ées et réamenagees.
Mais bien plus souvent, c'est une galerie de mine
sommairement divisée en chambres.

® |es galeries. Etroites et sinueuses, elles suivent
la forme du filon entre les roches. Faute de bois, elles
sont étayées avec ce Qui se présente, souvent des débris
récupérés de I'Avant. Les déblais sont remontés a dos
d’homme, déversés dans un goufire (les mines en sont
pleines, Qu'ils soient naturels ou produits par les exca-
vations de I'Avant) ou dispersés dans les galeries.

PERSONNEL

Il faut du monde pour faire tourner une mine. Des
dizaines de personnes, adultes et enfants. Stallites
et entrepreneurs privés vont chercher leurs employés
dans les quartiers les plus pauvres. Des familles
entiéres, engagéees ou réquisitionnées, se voient pro-
posées des contrats sur le modele « d'un travail hor-
riblement difficile pendant cinQ ans, en €change du
gite, du couvert et d'un pécule suffisant pour refaire
votre vie ensuite. »

Certains « entrepreneurs » jouent le jeu. Dautres,
a I'exemple des maitres-vendeurs, reprennent d'une
main ce Qu'ils donnent de I'autre : a I'exception de



la nourriture, tout est payant, hors de prix et vendu
uniQuement dans les magasins de la compagnie. Du
coup, les mineurs accumulent de telles dettes qu'ils
sont obligés de rembourser en années de travail sup-
plémentaires... ou de se révolter. Les gardiens du feu
Qui surveillent les puits sont toujours traités correc-
tement par leurs chefs, et jusqu’ici, ils n'ont jamais
fraternis€ avec les insurgés.

LES DANGERS

Les éboulements ne sont pas rares. Voltes instables,
charges mal placées... toutes les mines connaissent
une ou deux catastrophes par an. Mais le véritable
cauchemar, c'est le grisou, un composé d’hydrogene
dégagé par la houille. A I'état naturel, il existe en
« poches » dans la roche. Un coup de pioche mal-
heureux et il envahit dans les galeries, asphyxiant les
mineurs. Pire, il explose au contact d'une flamme. Le
seul moyen de s’en prémunir est de provoquer des
explosions localisées. C'est le role du « suicidé », un
mineur estropi€ Qui rampe dans les galeries en bran-
dissant une torche (le grisou, plus léger que Iair,
stagne contre les plafonds). S'il a de la chance, il fait
flamber les nappes de grisou avant qu'elles ne soient
trop importantes pour devenir dangereuses.

Les « monstres des profondeurs », shankréatures
derangées par les explosions, relévent de la Iégende. ..
en général. En revanche, le Konkal est une réalité
invisible. Directement ou par maraudes interposées,
'organisation déploie des efforts gigantesques pour
tuer la révolution industrielle a la source. Ses agents
frappent d'une multitude de maniéres, violentes ou sub-
tiles. La méthode la plus simple est de tout faire sau-
ter, mais il est aussi possible de provoquer une révolte
ou, sans aller jusque-la, de monter un réseau d'éva-
sion pour les mineurs. C'est un merveilleux moyen de
se fabriquer des sympathisants parmi les fouineurs.

DE L'UMPACT GEOPOLITIQUE
DU CHARBON

Sans charbon, pas de progres. Encore faut-il aller
le chercher. Et les Runkas n'ont pas eu la courtoisie
de s’endormir a coté des houilléres. La découverte
d'un filon est le meilleur moyen, pour un marcheur
lassé de I'Obscur, de prendre sa retraite — ou de
ramasser un coup de couteau dans le dos, s'il n'est
pas prudent.

CHAPITRE I 2 LES APPLICATIONS DE LA VAPEUR

Brusquement, les stallites cessent d'étre égaux. Il

y a ceux Qui ont du charbon, et ceux qui n'en ont pas.

Ceux qui ont des mines importantes et proches, et
ceux Qui n‘ont Qu'un petit filon vite épuisé. Pour
I'heure, les machines sont trop rares pour qQue ce
soit sensible. Mais si la révolution de la vapeur conti-
nue a ce rythme, un décrochage deviendra sensible
d’ici cinq a dix ans, a moins que les stallites privés
de charbon ne découvrent des sources d'énergie
alternative. Les stallites nord-solariens et proche-
orientaux reposent sur assez de pétrole pour ali-
menter I'humanité en carburant pour des milliers
d'années.

Le danger du grisou est bien connu des mineurs.
Il n’existe qu’'un moyen de le repérer, c’est de le sen-
tir : le grisou est un gaz a 'odeur bien particuliére.

Pour percevoir cette odeur, il faut réussir un jet de
Sens + Percevoir.

Le SR de ce jet dépend de la connaissance que le
personnage a du milieu souterrain.

S’il ne posséde pas la compétence Souterrains, le
SR est fixé a 4.

S’il maitrise la compétence Souterrain a | ou 2,
le SR est fixé a 3.

Si sa maitrise de la compétence Souterrains est
supérieure ou égale a 3, le SR sera de 2.

— En cas d’échec a ce test, le personnage ne repére
pas le grisou (ou ne réagit pas a I'odeur) a temps :
si la moindre flamme est allumée (ce qui est géné-
ralement le cas pour s’éclairer dans les sous-sols), si
la moindre étincelle est provoquée (un coup de pioche,
par exemple), le grisou s’enflamme et provoque une
explosion. Les personnages situés dans un rayon de
dix metres subissent des dégdts de niveau |5 (les
armures protégent contre ces dégdts et les victimes
ont droit a un jet de Résistance pour les réduire).

— Si le jet de Sens + Percevoir est réussi, le per-
sonnage a réagi a temps a I'odeur caractéristique du
grisou. Le danger est évité, si le personnage rebrousse
chemin.

Notons que certains mineurs dressent des cer-
béres, a 'odorat évidemment plus développé que
celui de 'homme, pour réagir au grisou. Utilisez alors
les caractéristiques de I'animal (le SR est fixé a 3 si
I'animal est dressé, a 4 sinon).
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1.2 — LES UOLES
MARITIMES

GENERALITES

s eSS OB BOORBROOODOORPODN

Tous les éléments écrits pour les véhicules terrestres
peuvent également servir a construire des bateaux, en
remplacant le chassis par une coque.

Les hélices et les roues a aubes ne sont pas faciles
a trouver. Leur colt et disponibilité sont les suivants

HELICES
RareTE (STawuTedHaLTE) : Rare/Tres Rare

Prix : 300 (petites)/ 500 (moyennes) / 1000
(grandes) / 2000 (énormes)

ROUES A AUBES
Rarete (StatutelHaLTe) : Peu Commun/ Rare

Prix : 500 (moyennes) / 2000 (grandes)

MATERIEL FLOTTANT
ET SOUS-MARN

S8 89000 OOOPOBOEDREDS

RIWV1ERES, FLEUUES ET MARALS

Les bateaux destinés a la navigation « intérieure »
different des vaisseaux de haute mer sur plusieurs points
essentiels. Les vagues étant moins menacgantes, ils sont

généralement moins hydrodynamiques. Les hauts-fonds
ne sont pas rares, beaucoup de bateaux ont donc des
fonds plats ou au moins une quille peu prononcée.
Enfin, les rapides et les chutes d’eau €étant nombreux,
les inventeurs raisonnables construisent des machines
démontables et/ou légeres, dont les €léments peuvent
étre transportés a dos d'homme en cas de besoin.

LE HALETEUR

FreEqQuence : Peu commun/Rare.

orwcine : Eldena, Roke, Solaria.

Prix : 1000 lux sans la coque.

Descrietion : Une petite chaudiere reliée par un axe
3 une roue a aube d’'un metre cinQuante de diametre.
Un systeme d'écrous et d'étaux permet d'attacher
'ensemble a toute embarcation de petite taille (moins
de trois metres de long), a condition de moditier
|égerement la poupe. La chaudiere peut briler de la
tourbe, du charbon ou des plantes aquatiques rai-
sonnablement séches, ce qui est un atout précieux
dans les marais.

HistoriQue : Une douzaine d’inventeurs répartis sur
trois continents se disputent la paternité de cette
invention. Selon toute probabilité, elle est origi-
naire d’Eldenia : la cOte ouest de ce
continent est ponctuée de nom-
breux marais.

FELTTE 5+



DONNEES TECHNIQUES

NomBRE DE PASSAGERS : 2 OuU 3, selon la coque.

Uresse : Selon le combustible, de 5 a 10 km/h (plantes
aQuatiques/charbon).

Autonomit : Vingt-Quatre heures avec Qu'il est raison-
nablement possible d’embarquer, infinie tant Qu'il y a de
la végétation a braler aux alentours.

ArRmemeNT : Néant.

CARACTERISTIQUES :

Bunpace : Moyen

Chassis : Moyen

Mone e DEPLACEMENT : Roue a aube

CHaumere : Moyenne

ArRmemENT : Néant

AuTres tLemenTs : Eclairage (Niveau 3), cabine de pilo-
tage, espace, poste de guet

L'ELDENIAN QUEEN

Frequence : Rare/Rare

Orwne : Eldenia.

Prix : 2500 lux.

Descripion : Huit metres de long, deux metres cinquante
de large. La chaudiere, surmontée d'une cheminée,
occupe le centre du navire. Elle est reliée a I'hélice par
un arbre de transmission non protégé (gare aux doigts!).
A l'avant, un bati sommaire permet de dormir a I'abri
des intempéries. Larriere est généralement encombré
de caisses. L'ensemble donne l'impression qu'il va se
désintégrer a tout moment, et marche autant aux coups
de pied et aux jurons qu'au charbon.

Historigue : Dix-huit navires de ce type ont €té€ construits
au cours de ces six dernieres années. lls viennent d'un
chantier naval situé qQuelque part dans I'ancien Came-
roun, mais leurs propriétaires restent discrets sur ce
point. Aujourd’hui, on peut croiser les seize survivants
sur tous les cours d'eau du centre d’Eldenia, de la Gui-
née au Kenya.

DONNEES TECHNIQUES

Nomsre Dt Passacers : Line personne sulffit a faire avan-
cer le navire. En se serrant, il y a de la place pour trois.

Uresse : |12 km/h, avec des pointes a |18 quand le navire
avance dans le sens du courant.

Autovomit : En conditions normales, une semaine. En
embarquant du charbon a la place des marchandises,
Quinze |ours.

ArRmemeNT : Deux modeles ont été dotés d'éperons
explosifs, a la demande insistante de leurs propriétaires.
lIs se sont perdus corps et bien a la premiere tentative
pour les utiliser. Sur d'autres, une chaudiere auxiliaire

CHAPITRE I ; LES APPLICATIONS DE LA VAPEUR

alimente des pistols a vapeur. Il existe aussi un modele
blindé, mais il est trop lourd pour la puissance de la chau-
diere (il se traine laborieusement a 8 km/h dans des
conditions optimales).

CARACTERISTIQUES

Bunoace : Moyen

ChaAssis : Moyen

Mooe pE DEPLACEMENT : HéElices

CHaumere : Moyenne

ArRmemenT : Pistol a vapeur

AUTRES ELEMENTS : Ec]airage (Niveau 3), cabine de pilo-
tage, espace, poste de guet

LE GRAND-BATTEUR

Frequence : Rare/Tres rare.

OrwcinNe : Eldenia. Les plans sont arrivés a Phénice par
dirigeable il y a Quelques mois. De 13, ils ont été ditfu-
sés dans l'est et le nord de la Roke. Les chercheurs de
Newa se sont passionnés pour |'idée.

Prix : 4000 lux.

Descripion : Les plans eldeniens prévoyaient une chau-
diere a l'arriere, une grande roue a la poupe, un fond
plat et une silhouette massive. Les inventeurs de Newa
ont lancé il y a peu un prototype aux formes plus conven-
tionnelles, doté de deux roues a aube latérales. La chau-
diere est au centre de I'engin. Dans les deux modeles,
elle est si lourde qu'elle pose de délicats problemes
d'équilibrage. Le fret doit étre trés minutieusement
arrimé, sous peine de voir le bateau prendre de la gite. ..
ou chavirer.

Historque : Vers 250, un bateau a aubes de |'Avant,
utilisé comme attraction touristique sur le Mississippi
fut redécouvert par une tribu d'adaptés, puis vendu aux
marcheurs d'un petit stallite. Trente ans plus tard, leurs
enfants sont parvenus a produire des copies satisfai-
santes. Depuis, le concept a €t€ sans cesse perfectionné.

DONNEES TECHNIQUES

NOomBRE DE PASSAGERS : cinQ marins et dix chauffeurs,
plus Quinze personnes ou 5 tonnes de fret.

Uresse : De 15 a 20 km/h, selon le modele et le courant.

Autonomie : Quinze jours dans des conditions nor-
males, jusqu’au triple si tout le fret est remplacé par du
charbon.

ARmEMENT : LIn canon a vapeur monté€ sur tourelle, au-
dessus du poste de commandement.

CARACTERISTIQUES

Bunpace : Lourd

CHassis : Enorme

MonE DE DEPLACEMENT : Roues a aubes
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Craumere : Enorme

ArmemenT : Canon a vapeur

AuTRes ELEmeNTs : Eclairage (Niveau 3), tender, conden-
seur, cabine de pilotage, espace, poste de guet

ROLES A AUBES CONTRE HELICES

Les hélices sont moins gourmandes en énergie que
les roues a aube. En revanche, celles-ci sont plus simples
de conception et plus faciles a réparer. N'importe quel
bout de métal a peu pres plat peut faire office de pale
dans une roue a aubes. Alors que la perte d’'un mor-
ceau d’hélice est une catastrophe qui exige de longues
réparations. (Les capitaines prudents emmeénent une
hélice de rechange.) Notez que rien n’interdit d utiliser
des roues a aube latérales sur des navires de haute
mer. Personne n’en a encore eu l'idée, C’est tout.

LE BATHYSCAPHE JASHUGAN

DescripTion : On savait Qu'il existait un moyen d'ex-
plorer les fonds marins avec la Bulle de Gerchwin-
der (voir Artefacts, page 42) mais le Jashugan est a
la bulle ce que le dirigeable est a la montgolfiere. Pou-
vant accueillir jusqu'a quatre personnes (en se tas-
sant bien), ce sous-marin de poche construit a partir
de plans de I’Avant peut se déplacer sur de courtes
distances (2 heures d'autonomie) et explorer les
fonds baptismaux. Techniquement, on ne sait pas
jusqu’oll peut descendre I'engin. Aucun marcheur
n'a vraiment tenté I'expérience. D'une longueur de
huit metres pour une largeur de deux, il peut se fau-
filer partout sans trop de difficulté. Ses instruments
de bord ont été calqués sur ceux d'un dirigeable.

Il ne posseéde aucun armement et les lumieres Qui
I'entourent sont dues aux Phosphines (voir encadré€).




Par contre, et c'est la grande prouesse technolo-
gique, I'appareil a des réserves d'air sous pression.
D'apres la conceptrice, s'il y a un probleme, il suf-
fit de lacher I'air, ce ui gonfle de gros ballons et fait
remonter |"appareil.

Historique : Cette invention est particulierement
récente. Il ne doit exister Que cinq prototypes de ce
genre et tous sont I'ceuvre de Latka Loon, une anté-
Quaire de génie vivant dans un port en ruines, non
loin des chutes de Gibraltar. Dans son petit camp
retranché, elle use ses vieux doigts en soudant plaque
par plaque les diti€rents €éléments de ses bathy-
scaphes qu'elle vend a prix de Lux. Elle en a d€ja deux
en commande et s'est entourée de trois éleves (des
filles) a Qui elle apprend les secrets des sous-marins.

OrwINe 6EosrAPHIQUE : Chutes de Gibraltar (Roke)

RARreTE (STALLUTEAHALTE) : Tres Rare/--

Prix : 1000 Lux

DONNEES TECHNIQUES :

NomsRrE DE PAsSAGERS : | @ 4 (grand maximum et pour
une heure d'oxygene seulement)

Uiresse : 30 km/h mais ["appareil n'est pas fait
pour aller vite

Autovomie : 2 heures de propulsion.

ARMEMENT : Aucun

CARACTERISTIQUES

Buwpace : Lourd

ChAssis : Moyen

MonE DE DEPLACEMENT : HéElices

CHaumere : Moyenne

ARMEMENT : Néant

AUTRES ELEMENTS : Eclairage (Niveau 3), tender,
condenseur

LES PHOSPHINES

Ces petites anguilles de |0 cm de long sont conser-
vées dans des bocaux (hors de I'eau) ou de petites cages
lorsqu’elles sont accrochées aux batiments. Les cages
sont entourées de miroirs pour pouvoir orienter le fais-
ceau lumineux que les Phosphines produisent lorsqu’on
les excite. Il suffit de secouer un peu la cage pour
qu’elles s’agitent dans tous les sens et émettent des
signaux lumineux (censés impressionner un adversaire)
de couleur verte, d’'un niveau d’éclairage égal a 2.

Une Phosphine ne peut survivre plus d’'une heure
hors de I'eau et a une durée de vie de 2 ans (elle atteint
alors 20 cm).

Ce poisson est rare et il faut le pécher dans quelques
crigues connues de peu de marcheurs pendant la
période des amours (le printemps).
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LE CABOTEUR TEN-SUI1

Descrietion : De plus en plus répandus, les bateaux
longeant les cOtes commencent a s'organiser pour
monter une compagnie. Le caboteur Ten-sui est le
modele le plus fréquent car il cumule la rapidité et
la solidité. Cette petite embarcation peut tout aussi
bien servir a pécher, Qu'au voyage ou a I'exploration
de criques. Sa grande maniabilité et sa voile permettent
une grande discrétion au besoin. En fait, le Ten-Sui
n‘a aucune finesse technologique a son bord, il se
contente d'étre efficace. Il mesure IS metres de long
et généralement est de couleur noire.

HistoriQue : La grande catastrophe de 2054 n'a pas
tout ravagé. Tout comme il existe encore des stocks
d'armes, il reste des chantiers navals en meilleur état
Que le Portail du stallite d'Okhaen. C’est dans ['un
de ceux-1a que furent retrouvés plusieurs petits bateaux
de péche et quelques yachts. Ces derniers furent
rapidement démontés (car ils ne présentaient aucun
intérét en terme de survie) par contre les embarca-
tions les plus simples furent étudi€es et reproduites.
Ten-sui est I'un des batisseurs qQui a le plus ceuvré
dans ce sens. Il compte plus de cents caboteurs a son
actif et va bientot migrer pour Okhaen a la demande
de Lucéphore d’Ambre a titre de spécialiste naval.

LES REGLES DE NAUIGATION MARINE

ET LES DANGERS DE LA MER

Tout comme les routes cotiéres s’ouvrent, la pira-
terie refait son apparition. On commence déja a évo-
quer I'existence d’une horde d’adaptés menés par une
Shankréature marine qui attaquerait les batiments iso-
lés et qui pratiquerait les raids contre les communau-
tés cotieres. lls vogueraient sur un immense trois mats
couvert de figures monstrueuses et toujours entouré
d’une brume aux volutes étranges. Le bdtiment prin-
cipal serait appuyé par deux catamarans d’une rapi-
dité impressionnante. lls pratiquent aussi la boucane.

Autre légende, certains marins font référence a une
colonne de lumiére sortant des eaux et d’'une activité
sous-marine intense dans la région (au sud ouest de
Gibraltar).Y aurait-il un stallite sous les flots ? Qui I'au-
rait construit?

Trés concrétement, quand deux bateaux se croi-
sent, ils évitent de s’approcher trop I'un de I'autre. lls
peuvent communiquer par signaux mais, se diriger
vers un bdtiment sans son autorisation est un casus
belli qui se termine souvent dans le sang (et dans la
mer). Il n’y a vraiment aucune solidarité entre les
marins et peu d’entre eux oseront vous venir en aide
de peur d’étre piégé. Si vous croisez la route d’un navi-
gateur qui vous a laissé dans le pétrin, il s'étonnera

que vous lui en portiez grief.
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ORIGINE GEOGRAPHIQUE : Solaria

RareTE (STAatLTEAHALTE) : Rare/Tres Rare

Prix : 900 Lux

DONNEES TECHNIQUES :

- NomBRE DE PASSAGERS : |0

- Uhtesse : 90 km/h

- AuToNomiE : 4 jours

- ARMEMENT : Lance-harpon

CARACTERISTIQUES

Bunpace : Moyen

Cxassis : Grand

Moot pe nertacemenT : Hélice, Voile

Cvaumere : Grande

ArmemenT : Lance-Harpon (équivalent Arbalete)

AuTres eLemenTs : Eclairage (Niveau 2), cabine de pilo-
tage, espace, poste de guet

LA NOUUELLE PHENICE

Frequence : LiniQue

Descripmion : La nouvelle Phénice n'existe pas encore.
Ou plutot, elle ne navigue pas encore. Elle est le pro-
jet d'un groupe de marcheurs constitués en compa-
gnie - la compagnie des Fendants. Ces explorateurs
sont tout simplement tombés sur un paquebot com-
pletement intact. Certes, il avait €t€ envahi par la vége-
tation et I'une de ses hélices était fichée dans la
roche, mais tout le reste semblait pouvoir fonction-
ner encore. Les explorateurs, tous des Phéniciens
désespérés par la décadence qui gagne leur ville
natale, ont décidé remettre a neuf dans le plus grand
secret le batiment. Ce dernier servait a faire des croi-
sieres de luxe durant I'’Avant et n'avait aucun arme-
ment particulier. Sa propulsion €tait au mazout, un
produit que les marcheurs cherchent a remplacer.
Actuellement, une cinQuantaine de batisseurs, de
fouineurs et d’Antéquaires vivent dans I'Obscure et
travaillent d'arrache-pied pour redonner vie au géant.
lIs savent trés bien qu'ils font concurrence aux mar-
cheurs d'Okhaen et Qu'une course contre la montre
a commencé.

Hstorique : On doit la découverte de la nouvelle Phé-
nice a Tabasse, dit « le Loup » un marcheur ayant quitté
Phénice, dégolité par sa chute progressive. Malgreé le
travail a fournir (qu'il estime au moins a cinQ années),
il voit en ce titan le moyen de redorer le blason de la
premiere ville de Sombre-Terre. Bien Que le batiment
ne navigue pas encore, il s'est auto-proclamé capi-
taine. Dans cette petite cité industrieuse (financée par

quelques mécenes dont les Cascatelles) il dirige tout
d'une poigne de fer. Il est aidé dans sa tache par Cas-
siop€, son bosco, seule marcheuse a ne pas venir de
Phénice mais de Sunrex. Tabasse la considere comme
sa fille et nul ne remet jamais leur parole en doute.

Actuellement, la nouvelle Phénice doit affronter
un grave probleme. Certains guetteurs font €tat de
mouvements de Shankréatures dans la région. Cette
activité est totalement anormale et Cassiop€ a déja
eu a affronter une horde lorsqu’elle dirigeait un convoi
vers Phénice.

Autre probleme, il semble que le secret du chan-
tier n'en soit plus un. Lucéphore d’Ambre est allé
rendre visite aux Cascatelles en leur faisant com-
prendre Qu'il €tait au courant et Qu'il trouverait un
moyen de leur mettre des batons dans les roues s'ils
ne coopéraient pas (pour le plus grand bien de tous,
a ses dires). Le capitaine Tabasse pense s€rieusement
a organiser une expédition de sabotage (ou au pire,
d'espionnage) car son orgueil lui interdit de se lais-
ser marcher sur les pieds (fusse par un héros comme
Lucéphore).

ORIGINE GEosRAPHIQUE : Phénice (Roke)

RareTE (StaluTe/HaLTe) : Rare/Tres Rare

Prix : 900 Lux

DONNEES TECHNIQUES :

- NomBRE DE PASSAGERS : 200

- Uresse : Aucune pour le moment

- AutoNomiE : Inconnue

- ARmemENT : Non. Le chantier est protége par une
dizaine de Gardiens

LE TORPEDO

FREQUENCE : Rare

Descripion : Ce mode de locomotion tres spécial
est a classer a la fois dans les sous-marins mais aussi
dans les bateaux. Le Torpédo est trés en avance sur
son temps puisque ne fonctionne pas a la vapeur
mais a I'alcool de rueg concentré. Il s'agit d’un petit
propulseur doté de deux poignées a l'arriere. Le tout
est doté de plusieurs hélices, entrainées par un sys-
teme totalement étanche. Le conducteur se place a
"arriere et n'a Qu'a se laisser trainer par I'engin. Il
peut choisir de rester a la surface et poser ["avant de
son corps sur le Torpédo (pour éviter de prendre
'eau en plein visage) ou bien d'avancer sous les flots
(ou s'enfoncer) a la condition qu'il ait de quoi res-
pirer. Le Torpédo est absolument silencieux et son



moteur (uniqQue-

ment fabriqué a Dron) reste

un mystere (sur lequel de nombreux spécialistes de

I'’Avant travaillent). En fait, s'il est ais€ de le reproduire,

tout le secret tient dans la composition du carburant

a base de Rueg, vendu 20 Lux le litre (pour une auto-
nomie d'une heure seulement!).

Un Torpédo ne peut transporter Qu'une personne,
jJamais deux, et nécessite une force considérable pour
ne pas lacher les poignées.

Historique : Le premier Torpedo fit son apparition
suite a la découverte par un Antéquaire d’'un manuel
décrivant le matériel fantaisiste d’'un agent secret issu
de I'Avant-Sunrex. Les gadgets €taient soit irréalisables,
soit sans intérét. Seul le Torpédo trouva une appli-
cation concrete dans les stallites bordant des rivieres,
des lacs ou proches des cotes. Il fut donc fabriqué
a Dron par Hildegard von Bingen, une « ingénieur
terriblement ingénieuse », d'aprés ses contempo-
rains, puis export€. Idéal pour approcher une cible
par les flots, procéder a des fouilles sous-marines ou
simplement traverser une étendue d'eau, il est évi-
dent Que le Torpedo n'est pas destin€ a un usage sur
une trop grande distance mais pour des opé€rations
ponctuelles. On le considere aussi comme une arme
potentielle en le bourrant d’explosifs et en le lachant
non loin de la cible

ORIGINE GEOGRAPHIQUE : Dron (Roke)

RaRreTE (STALLTE’HALTE) : Rare/Tres Rare

Prix : 900 Lux

DONNEES TECHNIQUES :

- NomsRE DE PASSAGERS : | (jamais plus)

- Uresse : 40 km/h

- AutoNomiE : 3 heures max.

- ArmemenT : Non mais peut €étre chargé d'explosifs
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CARACTERISTIQUES

Bunpace : Néant

Cwassis : Individuel

Moot pE DEPLACEMENT : Hélices
Chaumere : Moteur a explosion
ARmEMENT : Néant

AUTRES ELEMENTS : Eclairage (Niveau 2)

1.3 — LA CONQUETE
DES AIRS

« En cing ans, les ballons ont accompli des progres qui,
dans le monde de I'Avant, ont demandé un siécle. Je le sais,
jai lu des vieux livres. Comparé aux merveilles que I'on
construit aujourd’hui, mon vieil Espoir, le vainqueur du noir-
nuage, est un dinosaure (pour les membres de 'honorable
assistance qui seraient ignares, le dinosaure était une grosse
béte qui était déja éteinte Avant). Quon ne vienne pas me
dire que l'espéce humaine n’a plus d’avenir! Partis comme
nous sommes, dans dix ans, nous vivrons au-dessus du
noir-nuage. Je ne sais pas comment les gens de I'Avant fai-
saient pour supporter le froid dans leurs « stations spa-
tiales », mais on trouvera, je ne suis pas inquiet! »

- La Flamme, un soir de biture

NOTIONS DE BASE
ET DEFINITIONS
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« ALLER DANS LE BLEU »

Locution typiquement airgonautique, signifiant
« étre monté au-dessus du noir-nuage ». En 320,
peu de gens peuvent se vanter d'étre allé dans le
bleu a plusieurs reprises. « Etre perdu dans le bleu »
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se dit des gens qui n'ont pas les pieds sur terre. Une
« heure bleue » est un moment de grand bonheur, d'ex-
tase charnelle ou mystique. Et ainsi de suite, au gré
des fantaisies de chacun...

ALT\TUDE

e Altitude ordinaire. La plupart du temps, les
dirigeables volent assez bas, a deux ou trois cents
metres du sol, tous projecteurs allumés. Cela leur per-
met de suivre les reperes du terrain tout en €tant a
I"abri de (presque) tous les dangers.

e Altitude de croisiere. Les airgonautes qui ont la
chance de disposer d'une boussole peuvent voler beau-
coup plus haut, entre deux et trois mille metres, et ne
redescendre Que de temps en temps pour faire le point.

e Vaincre le noir-nuage. Le noir-nuage est une
couche de cendres et de suie relativement tine — pas
plus de cinq cents metres d'épaisseur — qQui s'étend,
en gros, entre cin et six mille metres d'altitude. La
maijorité des dirigeables monte au-dela de cette alti-
tude sans difficultés mécaniques. En revanche, I'équi-
page risque de patir du froid et du manque d'oxygene.

BALLON LI1BRE

Ballon sphérique, dépourvu de mode de propul-
sion. Quel que soit le gaz qu'il emploie pour voler,
il flotte au gré des courants aériens. L'airgonaute ne
controle que la montée et la descente. Pour mon-
ter, il lache du lest, pour descendre, il lache du gaz.
S'il connait la météo de la région ou il évolue, il peut
« diriger » son ballon, en rejoignant les couches
d'air ou soufflent les vents qui lI'intéressent. L'exer-
cice reste aléatoire et dangereux.

BALLON DIRIGEABLE

Groupe de cellules remplies de gaz, enfermées dans
une enveloppe rigide. Il est propulsé par un ou plu-
sieurs moteurs.

GAZ

e Lair chaud est sans danger, facile a produire,
mais peu efficace. A 100°, il est seulement deux fois
plus Iéger que lair.

e L'hydrogene est 14,5 fois plus léger que lair. Rela-
tivement facile a synthétiser, il est dangereux, a la fois
toxique et explosif.

INSTRUMENTS

Les Sombre-terriens n'ont ni baromeétre, ni altimetre,
ni anémometre, ni aucun de ces gadgets en — metre
qui simplifiaient tant la vie des aérostiers de I'’Avant.
Ce n'est Qu'une qQuestion de temps. D’ici cinQ a dix
ans, ils auront tous été inventés. ..

MANCUURABILITE

Elle est nulle pour un ballon libre, qui va ou le
vent souffle. En revanche, les dirigeables sont capables
de manceuvres relativement fines. Entre autres choses,
ils peuvent rester « immobiles » en se plagant face
au vent — leurs moteurs tournent, mais leur poussée
compense juste le déplacement de lair.

RAPPORT PO1DS/PUISSANCE

L'hydrogene est un gaz de sustentation efficace,
mais il a ses limites. Un ballon, méme gigantesque,
ne peut pas soulever n'importe Quoi. Il ne peut pas
embarquer deux ou trois chaudieres de fracas et les
tonnes de combustibles qQui vont avec. Des moteurs
de cette puissance permettraient de battre tous les
records de vitesse aériens. Mais ils pésent des tonnes,
et le dirigeable ne décollerait pas. Pour I'heure, les
chaudieres a fumante sont la solution retenue par la
plupart des airgonautes. C'est loin d'étre la panacée,

QUAND UOTRE BALLON FAIT «BOLM! »

L’hydrogéne est inflammable. Ceux qui en doutent peu-
vent regarder la bande d’actualité ou l'on voit le Hin-
denburg, un mastodonte de deux cents métres de long,
prendre feu comme une allumette et se consumer en
une poignée de secondes. On n’a jamais su ce qui s était
produit au juste, mais la thése la plus probable est
qu’une simple étincelle d’électricité statique a suffi a ter-
rasser le géant...

L’explosion peut étre moins violente et la combus-
tion de I'enveloppe plus lente, surtout si I'hydrogéne est
moins pur (ce qui est probable sur Sombre-Terre). Dans
ce cas, le délai se mesure en secondes, mais cela peut
suffire pour quitter le dirigeable ou pour détacher le bal-
lon en flammes avant que l'incendie se propage.

=
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mais tant Qu’il n'y aura pas de moteurs a pétrole effi-
caces — et des sources d'essence fiables — c’est ce
qQue Sombre-Terre aura de mieux a offrir.

LES PERILS DE LA
HAUTE ALT\TUDE

LE FRO1D

A cinq mille metres daltitude, sous le noir-nuage,
il fait aux alentours de -20 °C. Si le vent est peu ou
pas sensible, c’est supportable. Mais dans un dirigeable NN )
marchant a contre-vent, c'est une autre paire de manches : |
la température effective dépend de la vitesse du vent,
et méme une brise modérée devient une torture.

En termes de regles, le modificateur d’hostilité
de froid du milieu du noir-nuage (voir Dark Earth,
seconde édition, p. 89) passe de 0 a —I a bord d'un
dirigeable. A contre vent, ce modificateur passe a —2
(soit un modificateur d'hostilité total égal a —8).

LES ORAGES

LE MANQUE D’AIR

Linconfort apparait assez vite, autour de 3000 m,
mais le vrai danger ne se fait sentir qu'autour de 5000 m.
Tous les airgonautes sont familiarisés avec le « mal de
la-haut ». Ses symptomes sont la suffocation, I'ivresse
de l'altitude, des saignements de nez et d'oreilles...
Par ailleurs, une descente trop rapide vous expose a
une rupture des poumons, une version inversée des pro-
blemes de décompression des plongeurs.

En termes techniques, un manque de prudence peut
soumettre les victimes a des dégats variant de 8
points a 16 points (la victime a droit a un jet de
Résistance).

LE « FEU BLEU »

Ce phénomene est tres redout€. Soudain, sans rai-
son apparente, des €tincelles bleutées se mettent a
jouer entre tous les appareils métalliques du bord. Elles
disparaissent au bout de QuelqQues secondes ou per-
sistent pendant plusieurs minutes. Aucun des remedes
essayés jusqu'ici ne les fait partir. Cette manifestation
inexplicable a déja détruit plusieurs dirigeables en
mettant le feu a I'hydrogene. Les hommes de I'Avant
I'appelaient « €lectricité statique ».

Si un orage menace, tous les vieux airgonautes vous
le diront, il faut monter! Il existe une zone relativement
sare, autour de 5000 m d'altitude, entre les nuages et
le noir-nuage. Le danger est encore présent, car il arrive
Que les €clairs remontent vers le noir-nuage, mais les
risQues sont considérablement diminués.

LE NOIR-NUAGE

Ce milieu et ses dangers sont décrits p. 212 de la
2¢ édition de Dark Earth.

LES LO1S DE LA PHYSIQUE

Plus on monte, plus le gaz contenu dans I'enve-
loppe se dilate. Si I'enveloppe n’est pas prévue en
conséquence, elle se déchire, et le ballon amorce une
descente beaucoup plus rapide que sa montée...

Par ailleurs, plus on monte, plus l'air se raréfie.
Il arrive un moment ou il n'est tout simplement plus
assez dense pour supporter le ballon, et ou les hélices
n‘ont plus de prise. Pour un ballon libre, l'altitude
maximale tourne autour de huit mille meétres. Pour
un dirigeable, plus lourd, le plafond tourne autour
de sept mille metres.
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EUITER LES DANGERS DES DIRIGEABLES

En cas de probléme, faites procéder a un jet de Tech-
niqgue + Véhicule aérien contre un SR variant de | a
4, selon la situation. En cas d’échec, confrontez les P|
aux désagréments décrits dans ce chapitre.

DIRIGEABLES EN KIT
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Vous trouverez ici une liste d'éléments. Combinez-
les a votre guise pour construire le dirigeable de vos
réves. Les prix, hautement indicatifs, sont la pour vous
donner une idée des colts, pas pour brimer les
joueurs. ..

NACELLE

INDWIDUELLE

DescripTion : Un simple baquet ou une selle de
bicyclette, plus un harnais reli€ a la cellule. Souvent
utilisée pour les ballons libres, mais on peut envi-
sager un mini-dirigeable. ..

Soumrt : Equivalent de 10 points de vie, pas de pro-
tection pour le passager.

Prix : Entre 50 et 100 lux.

PETITE

DESCRIPTION :

Carrée ou allongée, elle mesure environ 5 m’.
C'est suffisant pour deux personnes. Une petite tente
peut y €tre ajoutée.

Soumrt : Equivalent de IS points de vie, 2 points
de protection.

Prix : Entre 300 et 500 lux, selon les aménagements.

ORDINALIRE

Descrirmion : Allongée, parfois divis€e en deux com-
partiments séparés par un passage ferme, cette cabine
mesure entre 10 et 30 m’. Elle comporte une section
chauffée ou se trouvent de deux a qQuatre couchettes.
En revanche, le poste de pilotage est ouvert.

Soumtt : Equivalent de 30 points de vie, 4 points
de protection.

Prix : Entre 1000 et 3000 lux, selon les aménage-
ments.

PRESSURISEE

DescripTion : L'outil parfait pour voler au-dessus du
noir-nuage. La forme et la superficie ne ditterent pas
du modele précédent, mais la cabine est vitrée, her-
métiQquement close et entierement chauffée. Des bou-
teilles d’oxygene sous pression donnent deux a cinQ
jours d'autonomie.

Soumre : EqQuivalent de 50 points de vie, 6 points
de protection.

Prix : Entre 8000 et 10000 lux, selon les amé-
nagements.

CHAUDIERES &€ MOTEURS

MODELE DE BASE

Descripmion : 1,50 m de long, | m de large, | m de
haut. Ces engins sont lourds et gourmands en tourbe
ou en charbon, mais ils sont capables de faire tour-
ner une hélice a plusieurs milliers de tours/minute.

Heuce : 2 m de diametre, 2 pales.

Prix : 2500 lux piece.

GRAND MODELE

Descripmion : Ces chaudieres compactes ne sont
pas beaucoup plus grosses que les modeles ordi-
naires. En revanche, mieux pensées, elles dévelop-
pent davantage de puissance.

Heuce : 2,50 m de diametre, 3 ou 4 pales.

Prix : 7000 lux piece.

PETIT MODELE

Descripmion : C'est la chaudiere a fumante pour
marcheurs présentée p. 95 du supplément Artefacts.
Dans les ballons, elle sert a chauffer Iair. Dans les
dirigeables, elle alimente les systemes auxiliaires du
bord (chauffage, éclairage, etc.).

Prix : 700 lux piece.

MOTEUR A EXPLOSION

DESCRIPTION : A peu pres des dimensions de la chau-
diere de base, ce moteur est deux fois plus puissant
u'elle. De plus, I'essence pese beaucoup moins
lourd qQue le charbon... Ces moteurs sont encore
peu répandus, mais I'avenir est a eux.

Heuce : 2 m de diametre, 3 ou 4 pales.

Prix : 6000 lux piece.

UOILLES

DESCRIPTION : Cﬂmplétemcnt inutile sur un ballon,
ce dispositif a été installé sur quelques dirigeables.



Composé de voiles déployées perpendiculairement
a I'enveloppe, manceuvrées par des treuils a vapeur,
il permet de réduire la consommation en carburant. ..
a condition Que le vent souffle dans le bon sens. Les
voiles sont fragiles et compliquent notablement la

manaoeuvre.
Prix : S000 lux.

MOTEUR SOLALRE
DescripmioN : QuelqQues moteurs solaires de I'Avant
ont €teé récupérés par les airgonautes. lls ne fonc-
tionnent correctement qu'au-dessus du noir-nuage.
Prix : Inestimable.

PILES A HYDROGENE

Ces piles €lectriques rudimentaires décomposent
I'eau en oxygene et hydrogene. Loxygene est rejeté
dans l'air (ou stocké, sur les modeles destinés aux
nacelles pressurisées). L'hydrogene est dirigé vers
les cellules par un systeme de tubes articulés.

AU SOL

Descrienion : Ce modele sert a gonfler rapidement les
dirigeables. Sa pile mesure preés de deux metres, et
genere assez de courant pour €lectrocuter quelqu'un.

Consommartion : 1000 litres d'eau par jour.
Prix : 5000 lux.

EMBARQUEE

Descripmion : Haute de pres d'un metre, la pile est
enserrée dans un réseau complexe de tubes et de réci-
pients. Lensemble est relativement fragile (1S points
de vie). La pile surmonte une cuve de 300 litres.
Celle-ci est flanquée d'une pompe mécanique ou a
vapeur, Qui permet de « faire le plein » au-dessus d'un
plan d'eau.

Consommation : Conditions normales, S0 litres d'eau
par jour (cela suffit a compenser la déperdition de
I'hydrogene). Vol a haute altitude : jusqu'a 150 litres
par jour.

Prix : 2500 lux.

CELLULE

Descripmion : Une sphere de tissu étanche, pleine
de gaz, de 5 a 20 m de diametre. Les ballons libres
n‘en ont Qu'une, les dirigeables en compte entre trois
et dix.

CHAPITRE I LES APPLICATIONS DE LA VAPEUR

Prix : Entre 1000 et 4000 lux piece, selon ses
dimensions.

CARCASSE ET
SUPERSTRUCTURE

Cette catégorie n'existe Que sur les dirigeables. Elle
regroupe :

— le squelette de la machine, un cadre rigide qui
maintient les cellules, sur lequel est tendue |'enve-
loppe ;

— les ancres et leurs cables:

— les passerelles et échelles qui permettent de
circuler entre les cellules;

— les gouvernails de direction et de profondeur,
ainsi Que les cables qui les relient au poste de pilo-
tage ;

— les tubes acoustiques ;

— les ancrages extérieurs des moteurs.

ENUELOPPE

FILET

Descripmion : Un solide filet de rueg retient le bal-
lon et le relie a la nacelle. Généralement utilisé pour
les ballons captifs. Il est possible de I'escalader pour
etfectuer des réparations d'urgence.

Prix : 1000 lux.

RIGIDE

Descrieion : Des milliers de metres carrés d'épaisse
toile de rueg, calfatés au goudron.

Prix : De 3000 a 10000 lux, selon les dimensions.

QUELQUES MODELES
PRECONSTRUITS
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BALLON AUXILIALRE

e (Gaz : air chaud.

e Nacelle : individuelle

e Moteurs : une petite chaudiere.

e Piles : non.

® Cellule : une, 8 metres de diametre.
® Superstructure : non.

e Enveloppe : filet.

i
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e Charge utile : un homme.

e Notes : de plus en plus d’expéditions terrestres
embarquent un ballon a air chaud démonté (plie, il
mesure 2 x | x I m). Lorsque le relief fait défaut, c'est
un excellent moyen pour repérer a distance le puits
de lumiere d'un stallite.

PETIT DIRIGEABLE

e (Gaz : Hydrogene.

e Nacelle : Ordinaire.

e Moteurs : Une chaudiére de base, a I'arriere de
la nacelle.

e Piles ahydrogene : Quatre. Une par cellule, plus
une de réserve dans la nacelle.

e Cellules : Trois, IS m de diametre chacune.

e Superstructure : Le gros ceuvre en os de béhé-
moth, le reste en métal plus ou moins rouillé.

e Enveloppe : Rigide.

e Charge utile : 3 hommes (un pilote, un mécano,
un chauffeur qui alimente la chaudiere en tourbe) et
600 kg de fret ou de passagers.

e Notes : Cinquante metres de long, dix-huit de
haut et de large, c’est le modéle classique de la Nuit-
Horizon. 1l vole a environ 50 km/h dans des condi-
tions normales, et peut monter a 100 km/h en poussant
ses moteurs a fond.

DIRIGEABLE A UOILLES

e Gaz : Hydrogene.

e Nacelle : Deux nacelles ordinaires.

e Moteurs : Une chaudiére de base a l'arriere de
chaque nacelle.

e Piles a hydrogene : Cinq.

e Cellules : Cinq, 10 m de diamétre chacune.

e Superstructure : Métallique, avec de solides
points d'ancrage pour les douze treuils internes Qui
permettent de manceuvrer les voiles.

e Enveloppe : Rigide.

e Charge utile : Il hommes (3 par nacelle), 5 dans
la superstructure, 1500 kg de fret (grace aux voiles, on
embarque moins de carburant, d'ou un gain de place).

e Notes : De dimensions comparables au préce-
dent, un poil plus rapide (60 km/h en moyenne),
mais plus complexe a piloter et plus fragile.

PROTOTYPE DE NRKO SHIMBUE
e (Gaz : Hydrogene.

e Nacelle : Trois nacelles pressurisées, avec une semaine
d’oxygene et des compresseurs permettant de renouveler
la provision en passant une journée a basse altitude.

e Moteurs : Une chaudiere grand modele a I"ar-
riere de la nacelle principale, deux moteurs a essence
sur les flancs du ballon-maitre, une chaudiére de
base a |'arriere de chaque nacelle secondaire.

e Piles : 13, une par cellule, plus 4 de réserve.

e Cellules : ballon principal : 5 de 20 m de dia-
metre. Ballons secondaires : 3, de 10 m de diametre.

e Superstructure : Métaux légers de récupéra-
tion. Quelques moteurs électriques primitifs, notam-
ment pour manceuvrer le gouvernail. Un canon a
vapeur sous la nacelle principale.

* Enveloppe : Rigide.

e Charge utile : Douze hommes, une tonne de fret.

e Notes : Ce monstre de cent dix metres de
long est un « trimaran » volant. Le ballon principal



est flanqué de deux nacelles secondaires, elles-mémes
soutenues par leur propre ballon. En cas d'avarie du
ballon principal, les deux ballons secondaires peuvent
étre utilisés comme « canots de sauvetage ». La sépa-
ration peut se faire en une heure, en dévissant quelques
écrous, ou en Quelques secondes, en faisant sauter des
petites charges explosives. Le premier dirigeable de ce
modele sera le Soleil levant, de Nako Shimbue, qui sera
lancé en 321. Sa vitesse de croisiere tourne autour de
100 knmvh, avec des pointes a 120.

AUTRES ENGINS
UOLANTS OU PLANANTS

LE PARACHUTE ASCENSIONNEL

FrEQuENCE : Rare/peu commun

Descriemion : Ce type de déplacement est vraiment
ponctuel. Comme son nom l'indiQue, cette voile per-
met de faire décoller une personne. Elle devra ensuite
utiliser les courants ascensionnels pour se déplacer

CHAPITRE- - LES APPLICATIONS DE LA VAPEUR

et, éventuellement, encore monter. Pour prendre son
envol, il y a trois solutions. Sauter du haut d'un point
¢élevé, se faire tracter par un objet en mouvement ou
utiliser le vent (technique du jumping). Dans les
deux premiers cas, c'est un moyen plutot classique
de s'envoler. Dans le troisieme, il faut une certaine
maitrise de l'acrobatie, de la course a pied et de la
manipulation du cerf-volant. La voile doit étre pré-
sentée face a un vent suffisant et le marcheur doit
courir pour décoller. Ensuite, il doit utiliser tous les
courants ascensionnels possibles pour prendre de
"altitude, ce qui n'est pas une mince affaire. Dans
tous les cas, le voyageur ne doit pas étre trop chargé
et ne doit pas compter sur ['utilisation d'une arme
de jet durant son déplacement.

Historue : C'est durant la croisade de la ville mou-
vement Que furent utilisés les premiers parachutes
ascensionnels. Pour tout dire, c'est surtout aux adver-
saires des Phéniciens qu'ils servirent (pour les obser-
ver de haut). Mais leur usage s'intensifia avec l'air
du contact. En fait, un parachute, méme ascension-
nel reste un parachute. Les premieres expériences de
ballons ou de dirigeables ayant connu quelques ratés,
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les testeurs étaient bien contents d'avoir de Quoi
sauter a temps. Ensuite, reliés aux cables des véhi-
cules les plus rapides, ils devinrent des moyens d'ob-
servation peu onéreux et silencieux. Contrairement
au cerf-volant (voir encadré€) le parachute est extre-
mement maniable.

A présent, son usage est assez répandu mais
étonne toujours le badaud.

DONNEES TECHNIQUES :

- NomBRE DE PAssAGERS : | (2 mais les prototypes sont
assez rares)

- Unresse : NA

AutoNomiE : NA

ARMEMENT : NON

LE DELTAPLANE BLORETTE

FreQuence : Rare

Descripmion : C'est un deltaplane classique (mais
rafistol€), c’est-a-dire instable, rapide, craquant de
partout et terriblement impressionnant pour celu
Qui s'y essaie la premiere fois. Les pilotes de ses
engins doivent partir d'un point culminant. Contrai-
rement au parachute ascensionnel Qui peut étre lancé
par traction, il est tres difficile d'obtenir le méme résul-
tat avec un deltaplane (essayez avec un cerf-volant
et comptez le nombre de fois Qu'il touche terre avant
de décoller). La seule regle importante pour ne pas
mourir jeune aux commandes d'un tel joujou, c’est
de ne pas s'approcher du noir-nuage.

LE CERF-UOLANT

Dans certains monastéres Gaiens, il est fait usage
du cerf-volant pour lancer des observateurs dans les
airs. Cette méthode, bien qu’efficace et silencieuse n’en
est pas moins dangereuse. En effet, si 'objet volant est
aperqu, il devient une cible aisée a toucher car la
marge de manceuvrabilité est extrémement réduite. L ob-
servateur ne peut qu’espérer étre tiré ou chahuté de
droite a gauche pour éviter les projectiles divers. De
plus, traverser le noir nuage (si la nacelle monte assez
haut) est généralement mauvais pour les bronches.

Il n’en reste pas moins vrai que les cerfs-volants sont
de plus en plus nombreux et que certains sont main-
tenus en vol et font office de mine contre les objets
volants comme les dirigeables indésirables ou les Shan-
kréatures dotées dailes.

On peut installer des armes sur un deltaplane et
on peut éventuellement tenir a plusieurs.

Historique : Blorette était une marcheuse qQui, coin-
cée par une horde, a di fabriquer un prototype pour
se lancer du haut de la citadelle en ruine dans laquelle
elle était bloquée. Son acte héroique fit de nom-
breux émules et de nombreux morts (du coup). De
son propre aveu, elle ne recommenca jamais une
expérience aussi « terriblement terrible ». Mais les
strateges, eux, virent l'intérét de la reprise de cette
invention de I'Avant. Le deltaplane est plus maniable
qu'un cerf-volant et plus longtemps dans les airs
Qu'un parachute ascensionnel.

Du coup, on en voit surtout autour des stallites
et non pas dans les convois. lls sont depuis peu uti-
lisés aussi comme nacelle de sauvetage lors des catas-
trophes en dirigeable.

DONNEES TECHNIQUES :

- NomBRE DE PASSAGERS : | ou 2

- Untesse : Variable

- Autonomie : Variable suivant la compétence du
pilote

- ARmemeNT : Possible mais imprécis




1.4 - LES STALLITES,
FORGES DE L'AVENIR

« Si tu vis toute ta vie au méme endroit, tu ne le vois
pas changer. En revanche, quand tu y reviens une fois tous
les deux ou trois ans, les transformations te sautent aux
yeux. Depuis cinqg ans, les stallites ne se ressemblent plus.
Les batiments ont peu changé — une imprimerie ici, un
mat d’amarrage pour dirigeables la — mais les gens!
Fils, ce ne sont plus les mémes! La faim, le froid et la
crasse sont toujours la... mais 'Obscur a cessé d'étre un
ennemi dont on attend avec résignation qu’il vous porte
le coup fatal. Il est devenu un fauve a dompter. Il faudra
un siéecle, deux, dix, je n’en sais rien, mais nos enfants y
arriveront, et ce sera un peu grace a nous. »

— Carnets de Rusk

SCLENCES ET
TECHNIQUES

LB B BN BN NN R NN NN NENBNENNNE}N.

Dans tous les stallites existe une petite communauté
de chercheurs. Seules ou en groupe, ces ames cou-
rageuses tentent de percer les mysteres de la nature
et de redécouvrir les sciences de I’Avant. Dans bien
des cas, leurs recherches débouchent sur des impasses.
La cause en est généralement |'exces d'ambition (bien
des savants ont dans un coin de leur laboratoire une
boite cubique reliée a une vitre, pleine de « puces »
patiemment gravées a la main, mais aucun de ces
« ordinateurs » n'a jamais consenti a fonctionner).
D’autres s’engagent hardiment sur des voies imprati-
cables. Ils rejoignent les rangs des martyrs du savoir. ...
ou font accidentellement des découvertes capitales,
mais sans liens avec leurs véritables recherches.

Faute d'un réseau de communication fiable, le pro-
gres n'est pas genéral. Certaines découvertes restent
"apanage du stallite ou elles se sont produites, voire
de leur inventeur. Dans Quelques cas, I'inventeur détruit
son invention par peur des conséquences (deux pro-
totypes de mitrailleuse ont subi ce sort, un dans la Roke
et un en Eldéna). Un ou deux stallites, a la périphe-
rie des grands centres, refusent les découvertes venues
du dehors. D"autres encouragent les recherches dans
certains domaines et en bannissent d‘autres.

Voici un survol des principaux progres en cours en
cette année 320. Il n'est bien entendu pas exhaustif.

CHAPITRE I LES APPLICATIONS DE LA VAPEUR

e |a médecine. Jan Pockna du stallite des Mycos
vient de synthétiser une drogue a base de champi-
gnons. Il I'a baptisée « myta », le prénom de sa femme.
Nous la connaissons sous le nom de pénicilline.

e La métallurgie. Le principe des hauts-fourneaux
se répand, porté par les dirigeables. A Portail, un
groupe de scientifiques vient de découvrir un nou-
veau mode de construction ou le métal est suroxygéené.
Dans les années a venir, ce « convertisseur » va décu-
pler le rendement des hauts-fourneaux qui l'utiliseront.

e L'histoire. Quelques proneurs du stallite de
Sparta ont entrepris de compiler une Histoire de
Solaria depuis le Cataclysme. Des efforts similaires
sont en cours a Khatar et au Berceau des dragons.

® La cartographie. A quoi bon publier des car-
nets de voyage si personne ne comprend leur systeme
de référence? Les marcheurs ont vite compris le pro-
bléme, suivis de peu par la communauté scientifique.
D'immenses efforts d’harmonisation sont en cours.
Dans toute la Roke, le systeme de mesure phénicien
se superpose peu a peu aux systemes locaux. Dans
une halte isolée, un groupe de marcheurs du groupe
de Rusk planche sur un systeme de notation univer-
sel, a base de symboles, Qui permettra de dresser des
cartes compréhensibles par tous.

® |es sciences pures. La science sombre-terrienne
n‘a pas unifié théorie et pratique, et la seconde pre-
cede la premiere d'assez loin. Les « savants » sont des
empiristes et des bricoleurs. Lidée selon laquelle
toutes les inventions reposent sur des lois universelles
commence a se faire jour, mais leur (re)découverte pren-
dra encore du temps. La renaissance des mathématiques
et de la logique est |'atfaire d'une vingtaine d’'années.
Celle de la physique et de la chimie telles que nous
les connaissions au début du XIX¢siecle occupera les
sombre-terriens jusqu'a la fin du siecle. En attendant,
chaque savant a sa petite idée sur la maniere dont
fonctionne le monde. Certains tentent méme des véri-
fications expérimentales plus ou moins baroques.

e ['Antech. Sur le plan pratique, ['’Antech est une
bénédiction. La copie d'anciennes machines permet a
"humanité de gagner des décennies. En revanche, cela
n'encourage pas la pensée théorique... sans laquelle,
a long terme, il sera impossible de progresser.
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L'UNWUERSALITE

Consciemment ou non, les savants sont a la pointe
de la voie de 'homme. Sombre-Terre ne connait pas
encore d’inimitiés « nationales » de stallite a stallite.

peu nombreuses...

Mais des rivalités naitront inévitablement d’un accrois-
sement des échanges, et I'histoire enseigne qu'elles dége-
nérent facilement en guerres. Les chercheurs sont peut-étre
la solution. Les communications constantes entre penseurs,
d’un stallite a l'autre, contribuent a faire progresser l'idée
d’une humanité unie, lancée a la conquéte de 'Obscur.
A quoi bon se battre, alors qu'il y a tant a faire et que
chaque vie est précieuse ? Ce sentiment se répand d’au-
tant plus vite que les Initiés font passer un message simi-
laire (pour des raisons plus égoistes : ils veulent disposer
d’un maximum de troupes lors de la bataille finale contre
le Shankr). Notez que le fait de considérer, sur un plan
philosophique que 'espéce humaine est Une, ne méne
pas nécessairement au pacifisme ou a la non-violence...

Les distances sont trop grandes, les communautés trop |

L'UMPRIMERLE

HISTOIRE D’UNE INUENTION

Le Gutenberg de Sombre-Terre se nomme Pantilo
Sedrao. Il a vécu toute sa vie (262 - 311) a Gronde. Ce
stallite portugais, Qui se dresse sur le cap de Sagres,
a été completement coupé du monde pendant trois
siecles. Les marins Qui osaient s'aventurer en mer
étaient infailliblement attirés vers les chutes de Gibral-
tar, et les mortezones qui s'étendaient au nord et a
'est rendaient les voyages terrestres impossibles.

Proneur, copiste et calligraphe, Sedrao s’est tres tot
passionné pour la reproduction mécanique de I'écri-
ture. Malheureusement, aucune des machines de |'Avant
qu'il eut I'occasion de voir, ne reposait sur des prin-
cipes compréhensibles. Vers 290, Sedrao cessa de se
tourner vers le passé. Il entreprit d'inventer une « nou-
velle » machine. En partant de zéro, il lui fallut dix-
huit ans pour résoudre tous les probleémes techniques
posé€s par la conception d'une presse.

En 309, tres fier de lui, il présenta au conseil des
proneurs de Gronde une magnifique €dition impri-
mée du Livre de Solaar, réalisée dans le plus grand
secret. Le résultat ne se fit pas attendre : Sedrao fut
banni pour avoir « avili I'art sacré de I'écriture ». Il
partit avec ses notes et un exemplaire de son livre.

Absolument pas préparé€ a la survie dans I'Obscur,
il tomba dans les premiers pieges qu'il rencontra. ..
et en fut tiré par un marcheur, le premier Qui ait sur-
vécu aux mortezones, un certain Rusk. Mourant,
Sedrao lui confia I'ceuvre de sa vie.

Rusk prit ce don tres a cceur, mais il lui fallut plu-
sieurs années pour trouver des fondeurs capables de
créer un jeu de caracteres et un cadre en état de
marche. En 315, la premiére édition des Carnets de I'obs-
cur vint récompenser ses efforts. Depuis, porté par les
marcheurs et les dirigeables, le secret de I'imprimerie
s‘est répandu dans le monde entier. En 318, une révo-
lution a remplacé les proneurs de Gronde par un
conseil plus ouvert aux nouveautés. Sedrao est devenu
le héros de la communauté. .. a titre posthume, hélas.

QUE FAUT-1L POUR ETRE
IMPRIMEUR ?

e Du papier. Le papier de rueg est epais, granu-
leux... mais il est raisonnablement bon marche, et
c'est tout ce dont la plupart des Sombre-terriens dis-
posent. Ici et 1a, dans les endroits ou le bois n'est
pas trop rare, des copeaux sont récupé€rés par les anteé-
qQuaires, qQui tentent de retrouver la formule de |'an-
cienne pate a papier, sans succes jusQu’'a maintenant.

e De I'encre. Epaisse et grasse, I'encre d'impri-
merie n'a pas grand-chose a voir avec I'encre d’écri-
ture ordinaire. Chaque imprimeur a sa formule secrete,
souvent mise au point apres des années de tatonne-
ments. Les recettes les plus répandues sont a base
de suie, d'os de seiche, de graisse animale et de
coquillages pulvérisés. Des pigments minéraux comme
I'ocre permettent d'obtenir des couleurs. La durée de
vie de ces concoctions bizarres est al€atoire. Certains
livies commencent a s'effacer a peine sortis des
presses. En revanche, leur odeur est tenace... et
rarement agréable.

e Des caracteres. Chaque caractere, graveé sur un
petit bloc de plomb, est mobile. Un jeu de carac-
teres ordinaire (environ 20000 lettres) tient dans
un petit coffre, mais pese tres lourd. Pour vous don-
ner une idée de I'encombrement qQue cela représente,
regardez cette double page. Elle compte a peu pres
8 000 caracteres. Imaginez que chacun d’eux est un
jeton de Scrabble en plomb...



e Un cadre. Les caracteres sont disposés sur des
regles mobiles. Celles-ci sont ensuite glissées dans un
cadre. Entierement ajustable en hauteur, en largeur et
en interlignage, le cadre est une piece d'équipement
fragile, lourde et difficilement remplacable. L'assemblage
des caracteres a l'intérieur du cadre exige une patience
et une minutie a toute €preuve... La typographie est
d‘ailleurs en train de devenir un artisanat spécialis€.

e Line presse. La presse est le dispositif Qui met
le cadre en contact avec les feuilles de papier. Il en
existe deux modeles. La presse a bras (a vis, en fait)
est peu encombrante mais lente, produisant une
double page par minute. La presse a vapeur, un tout
nouveau développement, est trois fois plus rapide,
mais pese pres d’'une tonne et engloutit du charbon
a un rythme effrayant. De plus, elle a tendance a
happer les mains des ouvriers Qui placent les feuilles
de papier sous le cadre.

e La bienveillance des autorités... ou une bonne
planque. Lexistence de I'imprimerie chagrine encore beau-
coup de proneurs. La ou le principe est admis, la tenta-
tion de contrdler ce qui sort des presses, se fait sentir.

LES EMBELLISSEMENTS

® Les gravures. La plupart des ouvrages imprimés
sont illustrés de gravures sur cuivre. Réalisées a
I"acide sur des plaques de métal par des artisans gra-
veurs grassement payés, elles sont extrémement
détaillées, bien plus que des gravures sur bois (qui
existent comme « produit de luxe » réservé aux
ouvrages religieux).

e La reliure. Une fois imprimées, les pages sont cou-
sues en cahiers. lls sont a leur tour collés ou cousus
dans une reliure, Qui peut étre en carton de rueg ou
en cuir. Les formats varient, mais tournent autour de
15 x 25 cm. Le résultat final est épais, plus lourd et plus
encombrant Qu'un livre moderne. .. mais pratiquement
indestructible. Certains imprimeurs, conscients que
leurs livres risquent de finir dans I'Obscur, renforcent
les couvertures avec du métal, ou fabriquent des boi-
tages imperméabilisés. Le grand Barducci, un imprimeur
installé dans un relais au nord de Phénice, vend des
éditions « pour marcheurs » de ses ouvrages, ol un cou-
teau de lancer extra-plat fait office de signet.
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QUE PUBLIE-T-ON?

L'ere du Contact a suscit€ un formidable appétit
de connaissance. Dans les milieux ou la survie n’est
pas une préoccupation quotidienne, tout le monde
veut lire. Ceux qQui ne savent pas leurs lettres les
apprennent et, dans l'intervalle, louent les services
de lecteurs:

Le tirage d'un livre dépasse rarement les 1000
exemplaires — le maximum qu'un stallite puisse absor-
ber —, mais certains ouvrages ont connu des dizaines
de tirages ou d'éditions différentes.

® Textes religieux. Le Livre de Solaar a connu des
centaines d'éditions. Recueils de sermons, com-
mentaires et textes apocryphes se multiplient plus vite
Qu’il n'est possible de les compter. Lorsque les pro-
neurs se sont rendus compte qQue leur livre sacré
comptait presque autant de versions Qu'il y a de stal-
lites, ils ont eu un choc. Les racines de bien des
conversions a I'Alliance ou a la voie de I'homme se
trouvent dans cette douloureuse réalisation.

e Textes de I'Avant. Des ouvrages entiers, sauvés
par miracle, sont parfois réimprimés, mais leur her-
métisme les limite a une poignée d'antéquaires et
d'érudits. En revanche, Smit & Smit, des exilés du
stallite du Sunrex, sont en train de faire fortune en
imprimant tels uels des fragments de textes sauvés
de I'Avant. Leurs recueils, La Sagesse des Anciens,
rassemblent péle-méle débris de romans, morceaux
de journaux, fragments de manuels techniques, miettes
de publicités... Ils ne comprennent rien a ce qQu'ils
impriment, les lecteurs ne savent pas ce Qu'ils lisent,
mais tout le monde est content (y compris les vrais
antéquaires qui, parfois, trouvent une ou deux perles
dans ce fumier).

e Textes techniques modernes. Les chercheurs se
tiennent au courant de leurs progres en éditant des
comptes rendus de leurs expériences, des conseils ou
l'indication de pistes prometteuses. Ces petits livres voya-
gent généralement d'un stallite a I'autre par dirigeable.

e Carnets de voyage. lls représentent pres du tiers
de ce qui sort des presses. Les imprimeurs courent
littéralement apres les marcheurs connus pour publier
leurs carnets. Ceux-ci contribuent beaucoup a la
nouvelle popularité des marcheurs : les habitants des
stallites mesurent mieux ce qQu'ils ont affronté.
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e Textes politiques, tracts et affiches. Partois l€gaux
(« avis a la population, le frere Tartempion préchera
au temple dans cinq jours, a midi »), parfois non
(« camarades, Solaar est un mensonge! »), le volume
de cette production croit sans cesse. La vie politique
des stallites n'est pas seule en cause : les Initi€s, pour
ne citer Qu'eux, ont produit plusieurs ouvrages expli-
quant le sens de leur lutte. Le plus populaire, Les Guer-
riers de la lumiere, s'est vendu a pres de 10000
exemplaires. Le Konkal, sous un masque ou un autre,
ne tardera pas a en faire autant. ..

LA SECONDE REUOLL-
TION : LE PETROLE
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Des moteurs a explosion bricolés existaient ¢a et |a
avant |'Ere du Contact. Depuis cinq ans, leur usage se
répand peu a peu. Toutefois, la suprématie des moteurs
a vapeur ne sera pas menacée avant longtemps. Ils sont
plus simples, plus puissants, plus fiables et surtout, ils
reposent sur une énergie abondante : le charbon.

Dans ce domaine, Portail a des années d'avance
sur le reste de Sombre-Terre, mais dans tous les stal-
lites disposant de pétrole ou de gaz naturel, des
ingénieurs tentent d'exploiter cette « énergie alter-
native » prometteuse. lls ne maitrisent pas réellement
les principes physiques qui président au fonction-
nement d'un moteur a explosion, mais ils savent
Qu'une étincelle au bon moment dans le cylindre fait
tourner la machine. Leurs efforts sont souvent infruc-
tueux, car la sidérurgie de Sombre-Terre a encore une
dizaine d'années de progres devant elle avant de pro-
duire des métaux assez purs pour supporter les ten-
sions auxquelles est soumis un moteur a explosion.

Cela n'empéche pas des antéquaires d'en fabriquer.
En général, ils en bricolent et en cassent une dizaine
avant d'obtenir un résultat satisfaisant. Seul le construc-
teur peut en interpréter les moindres hoquets de son
bébé. Chaque moteur consomme sa propre variété de
pétrole. Leur durée de vie se compte plus souvent en
jours Qu'en mois, ils sont effroyablement gourmands,
beaucoup moins puissants Que les moteurs a vapeur, mais
ils fonctionnent. Quelques voiturettes primitives caho-
tent a S km/h autour de Portail, mais I'avenir de cette
technologie est dans les airs. A Dron, des audacieux font
voler des aéroplanes primitifs. La derniere génération
de dirigeables en embarque. Et ce n'est Qu'un début!

CE QUI SE PREPARE
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L’ELECTRICITE

La révolution de |'électricité reste assez loin dans
"avenir. Parmi les applications prometteuses, il est
possible de citer :

e Les moteurs électriques. Tous les dirigeables
emmenent une pile électrique pour produire leur
hydrogene. Elles sont lourdes, encombrantes et peu
puissantes, mais aussi simples a concevoir Qu'a répa-
rer. Les Quelques dynamos en circulation, en revanche,
ont été récupérées sur des objets de I'’Avant. Leur fonc-
tionnement reste mysterieux.

e |'éclairage. Quelques scientifiques ont décou-
vert Qque deux morceaux de charbon polis, branchés
sur les pdles d’'une pile €lectrique, produisent une
vive lumiere lorsqu'on les rapproche. Certains diri-
geables sont équipés de projecteurs rudimentaires
reposant sur ce principe, mais ils dégagent tellement
de chaleur et d'étincelles que les airgonautes ne les
allument qQu'en cas d'extréme urgence. Un solarien
nommé Mgani a raffiné le principe, enfermant des fila-
ments de carbone dans des globes en verre ou il
avait fait le vide. Ces ampoules primitives produisent
une lumiere rougeatre et ont une durée de vie de
Quelques heures. Si Mgani parvient a fabriquer des
filaments de carbone pur, la lumiere artificielle devien-
dra accessible a tous ou presque.

e |La transmission d'informations. Hakim Bey, un
chercheur istanite, a réussi I'année derniere a trans-
mettre des impulsions €lectriques entre deux recep-
teurs installés dans deux pieces différentes. Il est en
train de travailler sur la modulation des impulsions.
En 321 il aura réinventé un équivalent du code morse.
En 322, un cable de cuivre sera déroulé dans le
gouffre qui sépare Istan et Nople...

LA PHOTOGRAPHIE

HISTOLRE

En 318, un batisseur nommé Tafani travaillait, dans
son atelier du stallite de Newa, a la création de miroirs
de qualité. Sur Sombre-Terre, les miroirs en verre sont
des objets rares, qui doivent leurs propri€tés rétle-



chissantes a des opérations chimiques délicates, ou
intervient une substance précieuse : des sels d'argent.

Un soir, Tatani s"apercut Que son stock de sels d'ar-
gent réagissait bizarrement a la lumiere. Pour une fois,
il disposait d'une petite réserve, achetée la semaine
précédente a un marcheur. Il décida d'en sacrifier une
partie pour faire Quelques expériences. Trois mois plus
tard, il avait réinventé la photographie.

Deux ans ont passé. A plusieurs stallites  la ronde,
on connait le nom du « sorcier de la lumiére », qQui
peut, en Quelques minutes, figer votre image pour
"éternité. Tafani n'a pas divulgué le principe de son
invention. En revanche, il a su faire parler de lui.

Sa marotte est de réaliser ce qu'il appelle la « gale-
rie des illustres ». 1l a déja photographié tous les
hommes et femmes célebres de son stallite, plus de
nombreux marcheurs de passage (dont Rusk). Tous
les matins, il prie Solaar pour que Letho Gdanz ou Che
Manego passent dans la région. En attendant, pour
tromper I'ennui, il photographie ses voisins, les foui-
neurs, les maisons... Dans cent ans, si I'"humanité ne
s'est pas éteinte, ses photos seront un témoignage
inestimable sur les premiers temps de I'ére du Contact.

LA MACHINE DE TAFANL

Bien que Tafani perfectionne sans cesse son inven-
tion, il n"a pas réussi a s'atfranchir des contraintes
techniques suivantes :

e Encombrement. La machine est une boite de cin-
Quante centimetres de coté, posée sur un trépied. Elle
pese qQuinze kilos.

e Fragilité. La machine est pleine de lentilles et de
miroirs Que le moindre choc suffit a décaler. Avec d'in-
finies précautions, il est possible de la déplacer dans
le stallite, mais certainement pas dans I'Obscur.

e Prix. Chaque plaque coite I'équivalent de 30
lux. Une « plaque » est une surface de verre de vingt-
cinQ centimetres de coté, couverte d'une émulsion
de produits chimiques. Calée au cceur de la machine
et exposée a la lumiere, elle imprime le négatif de
I'image. 1l ne reste plus Qu'a la développer sur un car-
ton de rueg.

® Temps de pose. Le temps de pose de 'appareil
est de cent vingt secondes. Autrement dit, Tafani
peut photographier les batiments, ou les personnes

Qui ont le courage de rester strictement immobiles
pendant deux minutes. Tout le reste n'apparait pas,
ou a la rigueur comme un vague nuage...

® Luminosité. Les plaques de Tafani ne sont pas assez
sensibles pour étre impressionnées dans |'Obscur.

Seul, Tatani ne résoudra jamais ces problemes.
En revanche, d'autres personnes pourraient parfaite-
ment y arriver en adoptant une approche novatrice.

LA MACHINE DE TAFANL

Catégorie de biens : Objet technologique.
Origine : Stallite de Newa.

Rareté : Unigue.

Prix : La machine elle-méme est inestimable. Tafani
fait payer 50 lux a la plupart de ses modéles. A ce
prix-la, ils ont droit a un tirage de la photo.

EN TERMES TECHNIQUES

La conception d’'un appareil photo demande deux
jets, un de Technique + Verre a SR 6 et un de Tech-
nique + Métal de SR 4 (respectivement pour le méca-
nisme et le boitier). La préparation d’une plaque et son
développement dépendent également de la compé-
tence Métal et se font a SR 4 ou SR 3, selon les cir-
constances.

Améliorer l'invention de Tafani est possible, a condi-
tion que linventeur révéle ses secrets. Ensuite, des jets
de Techniques + Verre ou Technique + Antech peuvent,
au choix, renforcer la machine, la rendre moins encom-
brante, diminuer le temps de pose, rendre les plaques
plus sensibles, et ainsi de suite.

LUNETTES

Catégorie : Prothéses.

Origine : Sombre-Terre.

Rareté : Peu commun/rare.

Prix : De 20 lux pour un modéle de récupération vieux
de plusieurs générations a 100 lux pour une paire de
lunettes sur mesure (plus 50 % si les verres correcteurs

doivent étre intégrés a un masque de protection).

Fabrication : Un jet de Technique + Verre de SR 3.
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« Tu veux faire quoi?
Cassandre approcha sa
main de son couteau en
opservant 'ceil fou dge?
son camarade de voyage.

Si elle avait atteint sa
vingt-deuxiéme année, c’est ARl PR g
parce qu’elle avait m(.uours | -* o {3 o
su anticiper (es Nauvafw ji ) <3 :
surprisess | il b v
Haunt semplait F:eVreux. e
Il agi*ait ses longs doigts
noueux en parlant,

ce qui ne ressemplait
guére a ses habﬂ'udes{i
- Monter notre
compagnie! Cest (e
moment! Regarde

un peu autour de roi!
Regarde ce Létho!
Regarde ces crapules/”
de Twegs avec leurs
grands sourires et
leurs poignards =
dans le dos!

/s s’en metrtent ptem (es
poches, et nous? Rien!

- Mais *u sais monter

une compagnie? s é¥onna
faussement la jeune
marcheuse.

- Non, mais il suffira
d’opserver et de copietr.
De copier e+ d’innover!
Le monde est a nous!

- Ca ne marchera pas. »

= -'."w

« Je ("avais bien dit! »,
Mémoires de Cassandre (a Marcheuse




a deuxieme partie de ce livret concerne
les compagnies, ces organisations Qui
rassemblent les marcheurs, se spécialisent

sur certains trajets dans I'Obscur et prospe-
rent dans la plupart des stallites de la planete depuis
e début de I'ére du contact. Elles ont diverses
'ormes, diverses motivations et des méthodes par-
ois peu orthodoxes. Mais qu'est-ce Que la norme
dans un monde comme Sombre-Terre?

Cette introduction vous donnera la possibilité
de créer votre propre compagnie de marcheurs.
Attention, il ne s’agit pas seulement de donner un
nom et un titre a un groupe d’aventuriers. La créa-
tion d'une telle entreprise demande de la prépa-
ration, des motivations fortes, une idée brillante
et une détermination a toute eépreuve. C'est une
campagne Qui ne se termine jamais. Vous pouvez
aussi utiliser les quelques lignes qQui suivent comme
un guide pour mieux comprendre la présentation
des compagnies principales de Sombre-Terre. Dans
cette course a la fortune, les joueurs doivent €tre
conscients Qu'il y a beaucoup de concurrents et
peu d'€lus.

2.1 — CREER
SA PROPRE
COMPAGN1E

Créer sa propre compagnie et la faire connaitre
et grandir peut se révéler tres gratifiant. Le M] et les
joueurs tentés par cette aventure devront suivre les
étapes et les conseils suivants.

DEVISE

Le choix de la devise est crucial. Il faut qQu'elle
soit percutante comme un slogan ou philosophique
comme une maxime. Evitez 'humour pour €tre pris
au sérieux.

CHAPITRE 2! LES COMPAGNIES

DRAPEAU

Il en va de méme avec le drapeau. Evitez la neige
(le blanc) qui a mauvaise presse en général (car il
est suspect).

EFFECTILFS

A priori, dans un premier temps, il y aura autant
de membres dans cette compagnie Que de person-
nages. Ensuite, libre a eux d'engager du monde, avec
toutes les contraintes Que cela implique. Un salaire
manquant et I'employ€ se paye sur la marchandise
et prend la tangente (Ou comment les joueurs décou-
vrent les joies du patronat...).

HISTORIQUE
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La création d’'une compagnie se fait toujours suite
a un acte fondateur, QuelqQue chose Qui a marqQué les
esprits (des joueurs ou de ceux qQu'ils cotoient). En
terme de jeu, cela peut étre la fin d'un scénario par-
ticulierement éprouvant (une promesse faite a un
mourant) mais a priori, un personnage ne pourra
pas débuter une carriere en créant sa compagnie.

Bref, le plus important est de créer la I€gende
Qui fédérera les volontés par la suite.

ORGANISATION
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Sans doute la question la plus importante. En
général on distingue trois types d’'organisations. La
collégiale, sans hiérarchie dans les différents sec-
teurs d'activité mais recrutant uniQquement des spé-
cialistes complémentaires. La traditionnelle, basée
sur la passation de pouvoir par le sang et non pas
pour ses capacités, est plus classique. C'est la base
de la noblesse (ou du fils a papa). Elle n’est pas
trés répandue puisqQue les compagnies sont un phé-
nomene récent. Enfin, la compagnie administra-
tive, dont la hiérarchie est basée sur I'ancienneté
et les compétences de chacun. A ces trois idéaux
types, il faut croiser des choix comme le type de
contrat Qui lie les marcheurs aux dirigeants, le mode
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de partage des risques et des profits, etc. Mais
avant d’en arriver a se poser ces qQuestions, il fau-
dra un certain temps.

RECRUTEMENT
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Une compagnie ne peut éternellement étre com-
posée que des personnages joueurs. lls devront a
un moment ou un autre déléguer des taches. En
terme de jeu de fluidité de la partie, le premier
employ€ devrait €tre un comptable. Vos joueurs
n‘auront donc plus a gérer I'administratif pour ne
s‘occuper Que du coté aventure. Ensuite, ils peu-
vent se lancer dans la constitution de missions et
la construction de comptoirs. Il ne faut pas qu'ils
oublient Qu'ils ont une part de responsabilité dans
tout ce que feront leurs employ€s. Leurs noms seront
associés a toutes les exactions commises dans les
stallites ou passeront leurs hommes.

H1ERARCHIE

C'est une qQuestion Qui ne va pas se poser au début.
En revanche, si les personnages integrent une com-
pagnie, ils devront se renseigner sur son fonction-
nement interne (petit détail que les employeurs
oublient souvent d'évoquer). En effet, de la hiérar-
chie découlent les récompenses mais aussi les puni-
tions. Ces dernieres ne peuvent étre Que des blames
mais, surtout dans les compagnies commerciales,
des amendes. C'est avec ce type de relation ue I'on
arrive a un esclavage moderne. Une faute suffit a
s'endetter et a étre dépendant de son employeur jus-
Qu'a la fin de ses jours (et parfois sur plusieurs géné-
rations). Le pire, c’est Que tout cela est légal.

STRUCTURE

La structure découle de I'organisation. Entrer dans
une compagnie signifie avoir une place, un grade
Qui vous différencie des autres membres. Certaines
compagnies n‘ont aucune structure (la compagnie
de la Nuit Horizon, par exemple), d'autres, au

contraire, basent leur efficacité sur le respect des
procédures. Soit vos joueurs auront a subir cet état
de fait, soit ils auront a en décider la forme. S'ils n'y
pensent pas, sitot Qu'ils auront plus de dix employés,
plus personne ne leur obéira!

De méme, c'est de la structure Que découle la
cohésion d’'une compagnie, la solidarité. En terme de
jeu, la structure influera sur le moral des hommes.
S'ils se sentent encadrés et soutenus, ils seront plus
a méme d'affronter 'adversité.

PROBLEMES

Cette partie est plutot destinée au meneur de jeu.
Créer une compagnie, c'est s'exposer a la jalousie,
la haine ou le mépris de son entourage. Méme si les
joueurs ne le savent pas, ils vont sans doute se creer
des adversaires. Peut-étre seront-ils plus rapides
Qu'une expédition malchanceuse, leur volant leur
marché. Il est possible qu’ils aient la méme idée
Qu'un autre groupe deé marcheurs ou Qu'un client les
mette en concurrence sans les prévenir. Pire, il se peut
Que leur compagnie gene les intéréts des autorités
locales, de la Réaction Gaia, des Runkas ou du Shankr.
Dans ce cas, il va falloir ruser.

Un autre probléme va se poser rapidement : le lux.
S'il y a du lux, il doit y avoir partage et confiance.
Or, les joueurs, s'ils sont équitables entre eux, doi-
vent convenir avec leurs employés une rémunération
correcte. 1l est simple de spolier deux pauvres sous-
fifres. Mais Quand on a cent personnes armées et
mécontentes a calmer, c'est une autre histoire.

Enfin, il y a les problémes entre joueurs Qui posent
probléme : Qui va diriger, Qui va parler pour la com-
pagnie, a Qui reviendra la plus grosse part?

MATERLEL

Encore un point tres important. Vos joueurs entrent
ou veulent entrer dans une compagnie? Mais avec
Quoi ? Qu'apportent-ils? A priori, cela signifie qu'il
y aura des voyages. Oui, mais comment? Pour la com-
pagnie de la Nuit-Horizon, |la Question ne se pose
pas puisque ce sont des dirigeables. Mais vos joueurs
disposent-ils d'un tel moyen de transport? Savent-



ils utiliser un dirigeable ou méme Simplement un
char a voile? C'est un peu ca qui fait diftérence
entre un groupe de marcheurs et une véritable com-

pagnie.

LIEUKX

La majorité des compagnies ont un siege social ou
au moins un point de ralliement pour tous leurs mar-
cheurs. Cela peut étre le lieu de création de la com-
pagnie, I'endroit ou sont stockées ses richesses ou
simplement un point symbolique (qQui change chaque
année, par exemple). Pour les joueurs, il peut souvent
s'agir aussi d'un havre de paix dans lequel il n'est pas
nécessaire de surveiller ses arrieres a chaque instant.

Si la compagnie ne leur appartient pas, c’est sans
doute a cet endroit qu'ils devront se rendre en début
et fin de mission pour faire un rapport.

METHODES
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Avec les objectifs (voir ci-apres), la méthode est sans
doute I'élément le plus délicat a déterminer pour une com-
pagnie. La fin justitie-t-elle les moyens? Jusqu'ou vos
joueurs iront-ils pour faire du bénéfice? Peuvent-ils se
permettre de sacrifier des hommes? De ne pas tenir leur
parole? On ne parle pas d'actes isol€s (et commis dans
'Obscur, sans témoin) mais d'une
générale. Il faut savoir que la confiance joue un tres
grand role sur Sombre-Terre. Avec I'ére du contact, il n'est
plus Question d'arnaquer une personne et partir dans le
stallite voisin en pensant ne plus en avoir de nouvelle.
Une trahison se sait rapidement et si une compagnie a
une mauvaise réputation, elle perd tous ses clients. Il faut
alors moduler en montrant essentiellement les cotés
positifs de la compagnie (par exemple, les pacificateurs
sont xénophobes mais ce sont des « héros », Qui défen-
dent la veuve et l'orphelin).

igne de conduite

LES OBJECTIFS

On ne monte pas une compagnie sans arriere pen-
sée (méme si elle est tout a fait avouable). La plus

CHAPITRE 2 : LES COMPAGNIES

commune des motivations reste le lux. Mais ce n'est
pas obligatoire. Certaines compagnies ont des buts
politiques, philosophiques ou religieux. En général,
il faut partir d'une idée (bonne, de prétérence) et trou-
ver le moyen de I'exploiter. Le rueg est un aliment
commun a Phénice et dans les grands stallites. Mais
ailleurs ? Voila un exemple de compagnie spécialisée
dans I'exportation. Comme Sombre-Terre est un
monde a (re)découvrir, les opportunités de faire for-
tune sont nombreuses. Celles de mourir aussi.

RELATIONS
EXTERIEURES

Elles sont a plusieurs niveaux. Une compagnie
doit entretenir de bonnes relations avec les autori-
t€s (en les soudoyant), avec la masse (en la charmant)
et avec les autres compagnies (mais la, ce n'est vrai-
ment pas obligatoire). 1l en va de sa survie com-
merciale et physique. Une compagnie conquiert ses
clients sur sa réputation (une fois de plus).

Ensuite, sur un plan plus cosmique, il faut déci-
der de la conduite a tenir Quant a la Réaction Gaia,
les Runkas et le Shankr. Y a-t-il une opposition, une
indifférence ou une alliance? Avant de créer ou de
rentrer dans une compagnie, il faudra répondre a
ces Questions.

2.2 - LA COMPA-
GN1E DE LA
NU\T-HOR120N

Dewnise : « L'homme, la lumiere, le savoir ».

Drareau : Azur, avec un éclatant soleil d'or se
levant au-dessus du noir-nuage.

ErrecTirs : Impossibles a chiffrer de maniere pré-
cise, mais ils approchent les dix mille hommes, €épar-
pillés aux quatre coins du monde.
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HISTORIQUE

Entendu dans le bureau de Che Manego, un jour
de frige 320

« |’y crois pas! Cest pas vrai! Cest pas possible! T’as
pas mieux d faire qu’a me les moudre menu, gamin ? Ecrire
I'histoire de ma vie! D’abord, elle est pas finie, ma vie!
Ensuite, je ne vois pas ce qu’elle a de si intéressant! Je suis
né, j’ai eu faim, j’ai eu froid, j'ai eu peur, j’ai marché. Un jour,
j’ai décidé que ¢a suffisait comme ¢a, qu’il fallait que je m'en
sorte. Hop! Un bon coup de collier et voila, je m’en suis
sorti. Comme je suis un bon gars, je sors cette putain d’es-
péce humaine du trou en méme temps que moi. Ca te va
comme ca? Des détails ? Vérole de voulpe, tu ne me lache-
ras pas, hein? Bon, ce matin, je suis censé avoir une Tres
Importante Réunion, mais je vais I'oublier. Je connais une
petite taverne, en ville basse, dont tu me diras des nouvelles.
Ca te fera du bien. A te voir, t'as pas dii en visiter souvent,
des tavernes. »

De nombreuses heures plus tard, au Chevalier
Cul-blanc, une taverne phénicienne

« Apres la croisade, les gens me jetaient des pierres dans
la rue. Sale traitre, déserteur, ce genre de conneries. De leur
point de vue, ils avaient raison, remarque. Mais je serai reste
avec le tout-puissant Letho Gdanz, mes os pourriraient au
bord d’une route, entre ici et les Syrthes .

« Je moisissais a Phénice quand '’Ambre m’a contacte.
Un type extraordinaire, ’Ambre. Un vieux salaud. Un dingue.
Un Initié. Il y aurait beaucoup a dire sur lui, mais son his-
toire a déja été racontée, et par des plus talentueux que
moi. Lui, moi et quelques autres, nous avons construit L'es-
poir, le premier dirigeable.

518 COMPAGNLES

Les six compagnies décrites ci-aprés sont les plus
grandes de Sombre-Terre actuellement, celles qui dis-
posent des plus gros effectifs et des moyens les plus
conséquents. Rares sont les grands stallites de Sombre-
Terre qui n’abritent pas au moins un comptoir de l'une
des six grandes.Au cours de leurs voyages, les P] fini-
ront rapidement par les connaitre toutes les six. A eux
de réagir aux offres qui leur sont faites et de choisir
éventuellement de rejoindre les rangs d’une de ces
organisations... ou de former leur propre compagnie.

« Un matin, nous avons vaincu le noir-nuage. Nous avons
vu le soleil. Le bleu du ciel... on chialait comme des momes,
tous autant qu’on était. Lorsque nous sommes redescen-
dus, nous n’étions plus les mémes. Le monde a changé dans
la foulée, mais tu sais, je ne m’attendais pas a ce qu’il change
a ce point.

« Tous les bricoleurs de Phénice ont voulu construire
leur machine volante. Comme nous avions déja résolu les
problémes techniques, ils se sont tournés vers nous. Les Ini-
tiés n’étaient pas trés chauds, mais '’Ambre était mort, et
je ne devais rien a ses potes.Alors, j’ai donné le ciel a tous
ces gars. J’ai fait copier les plans. Cinquante copies, remises
a des amis sdrs. Des marcheurs sont partis pour tous les
stallites connus avec des paquets de plans a remettre
« aux personnes que ¢a pouvait intéresser ». Dix-huit mois
aprés leur départ, un premier dirigeable venu de Dron ral-
liait Phénice. D’autres ont suivi, tant d autres...

« Pendant ce temps-la, nous ne restions pas les deux
pieds dans le méme sabot. Des dirigeables a construire, des
airgonautes a former, des détails a modifier... Tu te rends
compte qu’on est seulement quatre ans apres le premier
vol ? La compagnie est devenue gigantesque, des dizaines
de dirigeables parcourent le ciel, on a redécouvert des stal-
lites perdus, ouvert des routes aériennes... et il reste tant
de choses a faire! Je te le dis, gamin, cette histoire-la, elle
n’est pas prés de finir. Les livres de I’Avant disent que
’lhomme voyageait tout la-haut, au-dessus du ciel. Ce que
j’en ai lu fait salement penser a I'Obscur, mais baste! On
y va, dans I'Obscur! Alors pourquoi pas dans ce truc, cet
espace? »

ORGANISATION
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RECRUTEMENT

Vous voulez vous affilier a la Nuit-Horizon? Rien
de plus simple, surtout si vous avez une petite répu-
tation. Il suffit de trouver le membre le plus presti-
gieux de la compagnie dans votre région. Sympathisez
avec lui, et le tour est joué! A défaut, vous pouvez
aussi décider que vous faites partie de la compa-
gnie. Si vous le répétez assez fort et assez souvent,
cela deviendra vrai.

Si vous voulez travailler pour la compagnie, c’est
a peine plus compliqué. Allez sur un chantier et pro-
posez vos services. lls seront automatiQuement accep-
tés. Ensuite, ce sera a vous de faire vos preuves.



HIERARCHI1E

STRUCTURE

La compagnie ressemble plus a un mouvement
diffus Qu'a une armée. Ses membres, impossibles
a dénombrer, peuvent €tre grossierement divisés en
Quatre categories.

e Sympathisants. Tous les marcheurs qQui ont
crois€ le Che, tous les isolés que la visite d'un diri-
geable a ouvert au monde, tous les réveurs, tous les
visionnaires... Ces gens vivent leur vie, tout en ren-
dant de petits services a l'occasion.

e Militants. Des dizaines de fraternités de mar-
cheurs se rangent dans cette catégorie, ainsi Que des
centaines de personnes réparties dans les stallites de
Quatre continents. La compagnie ne leur verse pas
de salaires. En revanche, elle ne laisse jamais tom-
ber les siens. Si vous lui consacrez une partie de votre
temps, vous pouvez €tre str Qu'en cas de coup dur,
vous vous découvrirez des amis dans toutes sortes
de coins improbables. Mieux : le travail Que vous
accomplirez sera généralement intéressant. Les besoins
de la compagnie sont énormes et extrémement variés.
Chasseur, vous fournirez des peaux qui feront des
enveloppes de dirigeables ; antéquaire, la compagnie
vous aidera a faire avancer vos recherches en échange
des résultats; proneur, vous calmerez les ardeurs
inQuisitoriales de vos freres. ..

e Dirigeants. Méme si les communications sont
plus rapides qu'autrefois, il faut encore des mois
pour qQue les informations remontent a la téte —
adite téte y est généralement indittérente, dailleurs.
Les autorités locales sont donc complétement auto-
nomes. La regle devrait €tre « l'autorité revient au
plus compétent ». En pratiQue, c’est souvent « a la
plus grande gueule », « a qQui tient le mieux I'al-
cool », ou d'autres méthodes pittoresques, héritées
des jours héroiques des marcheurs. Les pilotes de
dirigeables jouissent d'un grand prestige, mais ne
sont pas obé€is automatiQquement.

e Les fondateurs. Che Manego est l'inspirateur
du mouvement. Tout le monde connait son nom. Les
rares directives Qui viennent incontestablement de
lui sont obéies sans discussion. Cela vaut aussi
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pour le tout petit groupe de héros qui a participé
au premier vol de L'espoir, pour Lucéphore d’Ambre
et pour une poignée d'ingénieurs. Bien qu'il ne
fasse pas officiellement partie de la compagnie,
Othero a €té intégré a cette galerie de « héros du
nouvel age ».

PROBLEMES

Faute d'une chaine de commandement claire, |a
compagnie est anarchique. Sur le terrain, les Que-
relles de personnes prennent souvent une impor-
tance démesurée. Des fraternités rivales sont a
couteaux tirés, des chercheurs se disputent la pater-
nité de telle ou telle invention... Chacun travaille
dans son coin a I'accomplissement des objectifs de
la compagnie, au risque de dupliquer les efforts de
Quelqu'un d'autre ou pire, de les annuler.

C'est exactement ce Que veut Che Manego. Il n'a
jamais aimé€ la discipline, a horreur de jouer les
chefs, et estime a juste titre Qu'une compagnie hié-
rarchiQue et régimentée serait moins productive
Que l'actuel bouillonnement d’idées et d’initiatives.

Ce n’est pas l'avis de tout le monde. Lucéphore,
notamment, milite pour la constitution d'une struc-
ture permanente, d'un conseil dirigeant, d'un corps
de messagers officiels, etc. La construction de Por-
tail est le premier pas vers la réalisation de ses
objectifs. Che Manego n’étant pas homme a le lais-
ser faire sans réagir, la compagnie risque de se
diviser plus ou moins brutalement.

MATERLEL

Uin matériel standardisé? Quelle drole d'idée!
Chacun fait avec ce Qu'il a, un point c’est tout. Les
inventeurs affiliés a la compagnie sont parmi les plus
susceptibles de produire de petites merveilles,
Antech ressuscitée ou bricolages inspirés. Si vous
avez besoin d'idées sur le genre de gadgets qu'ils
peuvent produire, piochez dans le reste de ce livret
et dans Artefacts, un supplément de la premiere €di-
tion. Rien de tout cela n'est produit en série : la
compagnie ne fait guere de commerce. Méme les
dirigeables, s'ils respectent un « cahier des charges »
basique, sont largement modifi€s selon la volonté
de leur constructeur.
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LE DISPENSALRE

C'est d'ici Que tout est parti. Situé dans les
EcharpES Pourpres, un qQuartier de Phénice qQui a
connu des jours meilleurs, 'immeuble ne paye pas
de mine. Pourtant, c'est déja un lieu de pelerinage,
en attendant de devenir un monument historique. ..
L'immense salle ou a été construit L'espoir, avec
son toit amovible, est devenue une école ou la com-
pagnie forme des pilotes. Les deux batiments adja-
cents, de solides batisses de pierre grise, servent
de logement aux marcheurs de passage. Ils peuvent
y recevoir des soins médicaux, s’y reposer... et s’y
voir confier, discretement, de petits jobs par Che
Manego en personne. Le sous-sol du batiment de
gauche a été converti en laboratoires. Les cher-
cheurs qui y travaillent sont parmi les plus réputés
de Sombre-Terre.

LE PORTALL

Installé au bord de la mer, dans une région riche
en pétrole, le Portail est I'enfant chéri de Lucéphore.
Une raffinerie, des gazometres, un chantier de
construction de dirigeables, un autre de chars, les deux
hauts-fourneaux les plus modernes du monde, des
dizaines de chercheurs, une multitude d'ateliers ou
travaillent des centaines de personnes... Portail est
impressionnant. C'est I'icone de la révolution indus-
trielle Qui s'annonce pour Sombre-Terre, y compris
dans ses aspects les plus déplaisants. Un observa-
teur Qui ne se laisserait pas aveugler par le Progres
découvrirait des journées de travail interminables, des
salaires de famine, des machines dangereuses, des
ouvriers de sept ans...

METHODES
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Les méthodes de la compagnie sont aussi vari€es
Que les hommes qui y adhérent. Que peuvent avoir
en commun un marcheur revenu de tout, un chercheur
Qui n'est jamais sorti de son stallite et un airgonaute
Qui voit la marche comme une pratiQue dépassée?
Chacun fait ce qu'il veut ou ce qu'il peut, a l'inte-
rieur de certaines limites.

En effet, la compagnie veut reconquérir la Terre
par et pour 'homme. Chaque vie est précieuse. Ver-
ser du sang innocent est un crime abominable. Tuer
ses adversaires est mal vu. Il y a tant d"autres moyens
de les neutraliser! Pour citer le Che : « Soyez créa-
tifs, foutrediable ! Si vous n'étes pas foutus d'imagi-
ner des victoires propres, allez donc vous enrdler dans
la Légion des Damnés. » Il n'y a pas de sanctions
immédiates pour ceux Qui outrepassent cette regle,
sinon une lente mise a I'écart.

Reste le Konkal, les maraudes, ceux qui frappent
les premiers, sans réfléchir, par instinct. La, le ver-
nis de civilisation s'efface. Que faire d'un ennemi
mortel, sinon un ennemi mort? '

En revanche, toutes les composantes de la com-
pagnie sont prévenues : ceux Qui utilisent la tech-
nologie a des fins « antihumaines » doivent €tre
neutralisés a tout prix. Le jour ou le Konkal com-
mencera a utiliser des dirigeables, il verra de veéri-
tables flottes se dresser contre lui. A une échelle
moins ambitieuse, les maraudes qQui ont dérobé des
chars a vapeur se les voient régulierement contisques
par de petits commandos de marcheurs, spontane-
ment organisés en QuelqQues nuits.

PNJ IMPORTANTS
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CHE MANEGO, LA FLAMME, LUCEPHORE D’AMBRE
Voir pp. 250, 254 et 257 de la 2¢ édition de Dark Earth.

NAKO SHIMBUE

23 ans, 1,65 m, 52 kg, jolie, cheveux tres longs,
gauchere.

Nako est née dans le ghetto nippon du stallite du
Sunrex. Elle I'a quitté des qu'elle a pu. Marcheuse
inexpérimentée, elle fut sauvée des gritfes d'une
shankréature par l'intervention d'un groupe d'explo-
rateurs dépendant de la compagnie. Elle a passé ces
Quatre dernieres années a construire, puis a conce-
voir, des dirigeables. Elle a choisi son destin : elle
redécouvrira la terre de ses ancétres, ce Japon
mythiQue dont sa grand-mere lui a tant parlé. Son diri-
geable, le plus grand jamais construit, est en chan-
tier. 1l sera achevé I'année prochaine. Une fois
I'équipage recruté, ce sera le vol, au-dessus du noir-
nuage, vers le soleil levant...
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AGILITE 2 / Camoufler 2, Sauter 2

FORCE 2 / Porter 3

HARGNE 2 / Agresser 3

MOUVEMENT 3 / Grimper 3, Sprinter 3
PRESTANCE 4 ]/ Influencer 3, Séduire 4
Résistance 2

SENS 4 | Chercher 3, Percevoir 4, S’orienter 5
TREMPE 3 | Motiver 5, Résister 2, Surmonter 2

ARTS MARTIAUX 3 / Aileron 4, Falchion 3, Etoiles 5,
Disque 3

COMMUNICATION 3 / Baratin 3, Eloquence 3, Empa-
thie |, Marchandage 2, Représentation 2
ERUDITION 3 / Avant 3, Code des sémaphores 3,
Coutumes : Fouineurs 3, Légendes 3, Lettres 2,
Région : Sunrex 4,Asia : |, Shankréatures 3, His-
toire 2

SURVIE 2 | Milieux : Noir-nuage 4, Mers 2
TECHNIQUES 3 |/ Métal |, Bois 3, Verre 2, Vapeur
2,Vents 4, Antech 2, Pilotage :Véhicule Aérien 5

Armes :

Aileron : Dommages +2, Défense + |
Falchion : Dommages +3, Défense + |
Etoiles : Dommages +0

Disque : Dommages +2

Armure :
Cuir, compléte (Protection 2)

Ressources :

Vie : | |

Energie : 7

Renommeée : Rang 4 (155 points)

ERWAN SILENCE

26 ans, 1,78 m, 84 kg, longue barbe brune, a eu
I"auriculaire et I"annulaire droit arrachés, porte tou-
jours un gant a cette main.

Longtemps, Erwan a €té caravanier, sillonnant le
Chaudron des enfers, de Phénice a Nah. Lors de ses
haltes dans les stallites, il écrivait. Il a collaboré aux
Carnets de I'Obscur, et continue de recueillir des
récits pour la prochaine édition. Li€ a la fois a Rusk
et a Che Manego, il passe beaucoup de temps a taire
la navette entre les deux, chargé de messages codes
dont il ne comprend pas toujours le sens.

AGILITE 2 / Camoufler 4, Esquiver 3

FORCE 3 / Forcer 2, Lancer 2, Porter 3
HARGNE 3 / Agresser 3, Supporter 5, Surprendre 2
MOUVEMENT 3 / Grimper 3, Nager 2, Sprinter 2
PRESTANCE 4 / Impressionner 2, Influencer 5,
Séduire 2

RESISTANCE 3 / Contrdler 4, Endurer 4

SENS 3 / Chercher 4, Percevoir 5, S’orienter 6
TREMPE 3 / Motiver 5, Résister 3, Surmonter 5

ARTS MARTIAUX 3 / Balance 4, Pistol a rueg 3
COMMUNICATION 4 / Baratin 1, Eloquence 3, Empa-
thie 3, Représentation 5

ERUDITION 4 / Avant 3, Code des sémaphores 3,
Coutumes (Marcheurs) 5, Légendes 5, Lettres 6,
Religion 2, Région : Chaudron des Enfers 5, Silice
5, reste de la Roke 3, Solaria 4,Asia |, Eldena |,
Runkas 3, Shankréatures 4, Gaia 2, Histoire 5
SURVIE 4 |/ Animaux : Cerberes 2, Urs 4, Voulpes
3, Végétaux : Rueg 2, Champignons 3, Milieux :
Souterrains 3, Ruines 3, Glaces 2, Déserts 4, Mon-
tagnes 3, Chaos 2, Marais 2, Mortezones 2, Noir-
nuage 4, Mers |, Pistage 2, Premiers soins 2
TECHNIQUES 3 / Métal 2, Bois 3,Verre 2, Corps 2,
Vapeur 3, Electricité | , Huiles 2,Vents 4, Antech
|, Char a voile 3, Traineau 3, Véhicule Aérien 4,
Véhicule terrestre a vapeur 2

Armes :
Balance : Dommages +4, Défense +|
Pistol a rueg : Dommages +6

Armure :
Chitine fuselée (Protection 3)

Ressources :

Vie : 14

Energie : 10

Renommeée : Rang 5 (350 points)

GOALD FUMANTE

34 ans, 1,85 m, 60 kg, vouté, épaisses lunettes,
barbiche et voix nasillarde.

Goald est un chercheur, I'un de ceux qui vivent au
« dispensaire » phénicien. Spécialisé dans les appli-
cations de la tourbe, il joue a fond son personnage
de savant distrait. En réalité, c'est une taupe konka-
lite. Son ambition est de se faire nommer au Portail. ..
et de le faire sauter.
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GOALD FUMANTE

AGILITE 3 / Camoufler 5, Esquiver 3, Sauter 2
FORCE 2 / Lancer 4

HARGNE 4 | Agresser 3, Surprendre 4
MOUVEMENT 4 | Grimper 3, Sprinter 2
PRESTANCE 2 / Impressionner |, Influencer 3
RESISTANCE 2 |/ Controler 2, Régénérer 2
SENS | |/ Chercher 4, Percevoir 2, S’orienter 2
TREMPE 3 | Résister 3, Surmonter 3

ARTS MARTIAUX 3 /Entrailleur 2, Poignard 5, Pistol
a vapeur 2 _

COMMUNICATION 2 / Baratin 3, Eloquence 3, Repre-
sentation 4

ErRuDITION 3 / Code des sémaphores 2, Légendes
2, Lettres 2, Runkas 2, Shankréatures 4

Survie 3 / Végétaux : Rueg 3, Champignons 3,
Essences rares 3, Milieux : Souterrains 4, Ruines
5, Chaos |, Noir-nuage 3, Pistage 3

TECHNIQUES 3 | Métal 2,Vapeur 3, Huiles 2,Vents
2, Explosifs 5, Crochetage 3, Char a voile 2,Véhi-
cule Aérien |,Véhicule terrestre a vapeur 2

Armes :

Entrailleur : Dommages +2, Défense + |
Poignard : Dommages + |

Pistol a vapeur : Dommages +3

Armure :
Cuir, complete (Protection 2)

Ressources :

Y13

Energie : 10

Renommeée : Rang 2 (90 points)

UNE NOTE UNPORTANTE

La compagnie de la Nuit-Horizon n’est pas une
entreprise a but lucratif. Si Sombre-Terre connaissait
une économie moderne, elle aurait fait faillite cent fois.
Les membres de la compagnie travaillent gratis, font
bayer leurs services ou versent une partie de leurs
revenus, selon les circonstances. Les stallites donnent
ou vendent les ressources nécessaires a la construc-
tion de dirigeables, mais tout se régle au cas par cas,
ce qui n’'empéche pas certaines personnes de fantas-
mer sur le « trésor du Che ».

LES OBJECTILFS

(N N N N NN N N N NN NN NN NN NN

e Explorer! Redécouvrir des stallites, les relier par
un service de dirigeable plus ou moins régulier, par-
tager le savoir, faire circuler les idées...

e Faire progresser les techniques, toutes les tech-
niques. La cartographie est une priorité, mais certains
membres de la compagnie s'intéressent a I'imprime-
rie, au pétrole, a |'électricite, etc.

e A sa maniere, Che prépare I'humanité a la guerre
contre le Shankr. Pour lui, le seul moyen d'éviter que
la flamme de la civilisation ne soit soufflée une fois

pour toutes est de disséminer le savoir. Il espere
avoir assez de temps pour « ensemencer » tout
Sombre-Terre.

e La plus grande crainte du Che est que I'affron-
tement entre les Shrank et les Runkas ne laisse une
terre stérile. Pour I'heure, il ne peut rien y faire. Si la
guerre éclatait demain, il se rangerait aux cotés des
Initiés. Mais dans cinqQ ans, dans dix ans? Qui sait?

RELATIONS
EXTERIELRES
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e La compagnie a des contacts avec des stallites
répartis sur les Quatre continents. Des hommes de
la compagnie se sont, a titre individuel, mélés aux
soulevements qui, ici et 1a, ont renversé des pou-
voirs franchement réactionnaires. Che Manego étant
resté silencieux, les coupables en ont conclu qu'il
approuvait.

® Les Initiés ont donné un coup de pouce pre-
cieux a la construction du premier dirigeable. Ils
espéraient faire naitre un moyen de transport réserve
a leur propre usage (« dans un premier temps »,
« tant Que I'humanité ne sera pas préte pour ce nou-
veau développement », etc.). lls ne s'attendaient pas
a ce que leur créature leur échappe. Maintenant
Qu'elle est définitivement incontrolable, ils font
contre mauvaise fortune bon cceur. La compagnie les
transporte et les informe presque honnétement. Per-
sonne ne peut en vouloir au Che de garder quelques
atouts dans sa manche, n'est-ce-pas?




e.3 - LA
COMPAGNI1E
DU FLAMBEAU

Dewist : « Par des chemins €tranges... »

Drareau : Une torche stylisée, rouge et noir sur fond
blanc. Dans le nord de |la Roke, deux rails viennent
s'y ajouter. Effectifs : Environ quatre mille personnes.

HISTORIQUE
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Entendu dans une salle anonyme, lors de I'as-
semblée de I'Alliance, Frige 320.

« Révérés maitres,

C'est avec fierté que je me présente aujourd’hui devant
vous. Je suis Emetrios, et je dirige la compagnie du Flambeau.

La décision de fonder ma compagnie a été prise au cours
du concile qui a vu la création de I'Alliance. Les Maisons dési-
raient savoir si notre foi pouvait se marier avec la science. A
cela, apres plusieurs années d’observation prudente, je réponds
« oui », avec des réserves, et celles-ci sont plus d’ordre pra-
tiqgue que philosophique.

Ce qui m’ameéne a la seconde raison de notre création.
Les Maisons désiraient reprendre les rénes de cette expan-
sion technologique incontrolable qui risque de rendre humanité
moins docile au moment précis ou nous aurons besoin d’elle
pour la bataille finale. Sur ce point, nous avons obtenu des
avancées, mais nous sommes encore loin du succes.

Je vous le demande, révérés maitres, comment maitriser
le progres?

Par la foi? Notre missionaria nous a assuré trois siécles
de domination discréte, mais efficace, dans ce domaine.
Aujourd’hui, elle est battue en bréche par imprimerie. Nous
avons nos livres, mais ils sont discutés. Nous ne détenons plus
la Vérité, juste une opinion parmi d’autres.

Par les armes ? Il faudrait que nous soyons fous pour impo-
ser notre supériorité par la force. Cela reviendrait a faire le
travail de 'Ennemi a sa place!

Par la politique ? Peut-étre, mais ce n’est pas le domaine
dans lequel j'interviens. De plus, a mon avis, le monde change
trop vite pour que nous puissions placer des hommes a notre
dévotion dans tous les stallites.
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Que reste-t-il ? Le transport. Celui qui controlera les dépla-
cements dans 'Obscur régulera tous les flux d’idées et de mar-
chandises. Il pourra modeler la civilisation a sa guise.

C’était, pour beaucoup d’entre nous, I'idée qui a présidé
a la conception du premier dirigeable. Hélas, Che Manego
et sa clique nous ont trahis, prostituant le secret du plus léger
que l'air a des incroyants avides.

Mais nous avons la parade : le train. C'est le moyen de
transport le plus efficace qui soit, mais aussi I'un des plus fra-
giles et I'un des plus délicats a mettre en place. La construc-
tion de la moindre ligne de chemin de fer exige des
investissements gigantesques, impossibles a réaliser par un
particulier, ce qui réserve la décision d’en construire aux diri-
geants des grands stallites et a I'Alliance. Dans I'avenir, 'hu-
manité se déplacera dans nos trains. Sans s’exposer au péril
de 'Obscur et dans des conditions de confort inégalées,
certes, mais suivant nos itineraires et selon nos interéts. »

ORGANISATION

RECRUTEMENT

Si vous €tes ingénieur et Que vous vous passion-
nez pour le chemin de ter, vous pouvez frapper a leur
porte, vous serez bien accueilli. En dehors du domaine
technique, la compagnie ne recrute que des indivi-
dus sensibles aux idéaux de I'Alliance. Une bonne
partie de ses cadres dirigeants en vient d‘ailleurs
directement. La plupart du temps, c’est elle Qui vient
vous chercher. Les recrues potentielles sont I'objet
d'une enquéte discrete, parfois mises dans des situa-
tions délicates dont elles doivent se dépétrer...
ensuite, le recruteur leur propose un poste a plein
temps, intéressant et bien payé.

La compagnie emploie un nombre remarquable-
ment faible de sombre-fils. Il n'y a pas de politique
de discrimination officielle, juste une consigne non-
€crite... mais appliquée efficacement.

Enfin, les marcheurs y sont relativement peu nom-
breux. Considérés comme incontrolables par le
Convoi, ils sont remplacés par des gardiens du feu,
moins habitués a I'Obscur, mais plus disciplinés.

H1ERARCHIE

Pour une compagnie de cette taille, le Flambeau
est extraordinairement cohérent. Les ordres partis
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du « centre » sont obéi rapidement et sans discuter.
En allant de haut en bas, on trouve :

e | e Convoi. Il est de notoriété publiqur: Que les
chefs vivent a bord d'un train, méme si nul ne sait
ou il se trouve.

e Les directeurs régionaux. Leur influence s'étend
a un stallite et a ses environs immédiats.

lIs coordonnent l'action des chefs d'équipe. Ils
sont libres d’adapter leurs tactiques aux besoins du
terrain, a l'intérieur de la stratégie définie par le
Convoi. Dans leur écrasante majorité, ce sont des pro-
neurs ou des gardiens du feu. Un peu moins d'un tiers
est initi€.

e Les agents d'influence. Ce sont généralement
des individus bien placés, proneurs ou nourrisseurs,
qui n‘affichent pas leurs liens avec la compagnie. Ils
gardent également leurs distances avec les autres
initiés. Ils ont pour tache de convertir les autorités
des stallites aux merveilles du train. Dans un contexte
moderne, on les appellerait « lobbyistes ». Ils n'hé-
sitent pas a se montrer créatifs dans I'accomplisse-
ment de leur tache, mélant allégrement cadeaux,
faveurs, un brin de chantage. ..

e Les chefs d'équipe. lls dirigent de petits groupes
de marcheurs ou de chercheurs. Leur autorité est
théoriquement absolue mais le terrain, comme tou-
jours, les rapproche davantage de leurs hommes qQue
de leurs supérieurs.

LES PROGRES

A 'exception de Nah, la plupart des grands stallites
de la Roke et d’Eldena font des expériences avec le
chemin de fer. Leur ampleur n’est pas immense, se bor-
nant généralement a une ligne de quelques kilométres,
reliant le stallite @ un site important, mine ou fortin.
Une ou deux lignes trans-stallites ont été mises en
chantier, mais les colts financiers et humains mons-
trueux ralentissent terriblement les chantiers. En
revanche, la compagnie a réussi @ imposer quelques
normes, notamment au niveau de I'écartement des
rails (a quoi bon construire cinquante réseaux incom-
patibles, s’il est possible de les unifier d’avance par
quelques mots bien placés?)

e Les hommes de rang. Le personnel travaille a
plein temps, est correctement payé et a acces a
quelques bénéfices intéressants — les membres de
I'’Alliance qQui n’appartiennent pas a la compagnie
leur rendent volontiers des services, Qui vont des
soins gratuits au prét de matériel.

STRUCTURE

Chaque homme a sa spécialité. Normalement, il
n'est pas censé en sortir, méme si la polyvalence est
appréciée en situation de crise.

e Explorateurs. La compagnie vit dans |'ob-
session du passé. Il faut retrouver les anciens
secrets | Des groupes s'aventurent dans les ruines
des villes a la recherche de tout ce Qui concer-
nait les trains.

e Ferrailleurs. Pour forger les rails de la ligne
transcontinentale, il faudra des millions de tonnes de
métal. Une fois Qu'un site prometteur a €té repéré
par les explorateurs, des ferrailleurs s’y installent et
commencent a ['exploiter.

e Chauffeurs. Les conducteurs de locomotives
forment l'aristocratie de la compagnie. Tout le reste
tourne autour d'eux, au moins dans leur vision des
choses. Un bon chauffeur n'a pas de prix, et la com-
pagnie les traite en conséquence.

e Ingénieurs. lls sont peu nombreux, ne s'inté-
ressent gui‘frc a l'initiation, mais sans eux, pas de
locomotives.

MATERLEL
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LES TRALINS

Les chercheurs de la compagnie travaillent avec
acharnement a redécouvrir la formule du « diesel »,
un mystérieux carburant issu de ['’Avant (méme a
I'époque, il relevait d’'un passé lointain). Leurs pro-
totypes engloutissent trop de pétrole pour étre
viables. La compagnie s'est donc résignée pour
"instant a utiliser la vapeur, comme tout le monde.
Ses machines sont un peu plus perfectionnées qQue



celles qui circulent dans le reste de Sombre-Terre,
mais pas de beaucoup. (En termes techniques, cela
se traduit par une consommation un peu moindre,
une autonomie un peu supérieure...)

LES RADL0S

Le véritable atout de la compagnie se trouvait dans
une cache de matériel militaire russe redécouverte par
des Initiés en 313. Six radios en état de marche!
Simples d'emploi, d'une solidité a toute €preuve,
utilisant des batteries solaires rechargeables de
grande capacit€, elles ont traversé les siecles sans
dommages. Actuellement, elles sont déployé€es de
la maniere suivante : une a Sunrex, une a Phénice,
une au Convoi, une a Agonoragok, une au Puits de
I'esclave, et la derniere entre les mains d'un groupe
de marcheurs qui sillonne Eldena.

LIEUAR

AGONORAGOK

Les rares voyageurs Qui se sont aventurés sur la
grande banquise du nord parlent d’'un paradis ver-
doyant, ou le ciel est éternellement bleu, le temps
clément et les femmes peu farouches. Comme
toute légende, celle-ci a un fond de vérité.

A mi-parcours, le ciel s'éclaire d'une lueur
rouge. La température remonte. La couche de glace
s‘amincit, puis disparait, laissant la place a un
chaos de roches tourmentées, parsemé de cones
volcaniques et de geysers. Avant, cela s'appelait
I'lslande. Aujourd’hui, les sept ou huit mille esqui-
maux adaptés qui y vivent |'appellent Agonora-
gok, « la terre de glace et de feu ». La compagnie
y ainstallé un petit fortin preés d'une source chaude.
A terme, ses dirigeants comptent faire d’Agono-
ragok un monstrueux relais ferroviaire, le cceur
de la ligne transcontinentale. Une bonne partie des
matieres premieres se trouve déja sur place. En
effet, les rails de I'lcelandic Express, un TGV sou-
terrain construit dans les années 2020 pour relier
les principales villes de I'fle, ont survécu a I'apo-
calypse. Reste a les récupérer dans des tunnels vol-
caniQues instables et hantés de monstres, mais
dans I'esprit d'Emetrios, c'est un détail.

CHAPITRE- 2 Y LES\COMPAGNIES

LE CONUO1

En 311, un marcheur nommé Risovich s’aventura dans
les ruines d'une cité de Russie centrale. Dans une halle
a demi €croulée qu'il prit pour une gare, Risovich
découvrit un trésor : un train blindé. Il ne savait pas
lire les pancartes voisines, sinon il aurait appris qQu'il
se trouvait au mémorial de la Guerre civile, et Que son
train blindé avait beaucoup servi a un nommé Trotski
entre 1917 et 1919. La réparation de la locomotive colta
son visage a Risovich, horriblement br{ilé par I'explo-
sion d’'une chaudiere. Lors de sa convalescence a Nople,
en 316, il rencontra un Initié ambieux nommé Emetrios.
Le reste appartient a I'histoire.

Le train fut réparé. Le charbon ne manque pas. Les
plaines russes ont conservé des centaines de kilometres
de lignes de chemin de fer en plus ou moins bon état.
Le Convoi se déplace sans cesse sur ce réseau. Au
train blindé originel sont venus sajouter six locomo-
tives et une trentaine de wagons. Le Convoi sert sur-
tout a explorer la Russie, mais c'est aussi le banc d'essai
des trouvailles de Risovich et I'endroit ou bat le coeur
de la compagnie. Les deux wagons ou vivent Emetrios
et Risovich sont somptueux. Les €toiles rouges de la
décoration originelle sont encore visibles ici et 1a et les
samovars sont d'époque, les urs ont fourni le reste.

PNJ IMPORTANTS

EMETRI0S

38 ans, 1,70 m, 60 kg, cheveux roux en catogan, yeux
gris, vétements de qualité doublés en fourrure d'urs.

Emetrios est un Initi€. Avant d'adhérer a I'Alliance,
il appartenait a la Maison Druwed. Son plus grand
talent est de savoir jongler entre ses trois réseaux de
contacts : la compagnie, I'Alliance et la Maison. Il est
autoritaire, arrogant, trop sir de lui... mais parfaite-
ment capable, a terme, d'imposer ses idées, tout sim-
plement parce qu'elles sont souvent meilleures que
celles de ses amis.

RISOUVICH

33 ans, 1,75 m, 49 kg, décharné, visage horrible-
ment brilé, sans traits, voix haut perchée.

Risovich était marcheur. Il a été ingénieur. Aujour-
d’hui, il est fou. Génial, mais fou. Il passe son temps
enfermé dans son wagon du Convoi, a dessiner de
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Druwed de I'Alliance Runka, statut 3 (Médiateur ou
Maitre des Forges)

AGILITE 3 / Camoufler 2, Esquiver 3

FORCE 3 / Forcer 3, Lancer |, Porter 4
HARGNE 3 / Agresser 3, Supporter 2, Surprendre 4
MOUVEMENT 2 | Grimper 3, Nager |, Sprinter 2
PRESTANCE 2 / Impressionner 4, Influencer 3
RESISTANCE 3 / Contréler 3, Endurer 3, Régé-
nérer 2

SENS 2 / Chercher 4, Percevoir 3, S'orienter 4
TREMPE 3 |/ Motiver |, Résister 2, Surmonter 2

ARTS MARTIAUX 3 / Falchion 4

COMMUNICATION 2 / Baratin 2, Eloquence |, Mar-
chandage 2

ERUDITION 3 / Avant 3, Code des sémaphores 2,
Coutumes : Bdtisseurs 3, Légendes 3, Lettres 3,
Intendance 4, Runkas 4, Shankréatures 2
SURVIE 2 | Milieux : Noir-nuage 4, Pistage 2, Pre-
miers soins 3

TECHNIQUES 3 / Métal 4, Pierre 3,Verre 3,Vapeur
4, Huiles 2,Antech 2, Explosifs 2, Pilotage :Véhi-
cule terrestre a vapeur 4

Armes :
Falchion : Dommages +4, Défense + |

Armure :
Fourrures d’urs (Protection 2)

Ressources :

Vie : 14

Energie : 8

Energie Runka : 8 (Récupération : | / 8 heures)
Renommeée : Rang 4 (200 points)

Pouvoirs runkas Stellaire Maitrise
Feu Alphard (choix I) 5
Enflammer le métal  Alphard 6
Température Alphard 5
Cocon runka Markab (choix 2) 4
Halo anti-radiations Markab 4
llluminer un objet Antares (choix 3) 3
Vision nocturne Antarés 3
lllusion Antares /
Carburant Sol (choix 4) 3

AGILITE 3

FORCE 2

HARGNE 2 / Surprendre 3
MOUVEMENT 3 [/ Sprinter 3
PRESTANCE | / Impressionner 4
RESISTANCE 2

SENS 2 |/ Chercher 3, Percevoir |
TREMPE |

ARTS MARTIAUX | | Manople 3

COMMUNICATION X / Baratin x, Eloquence x, Empa-
thie x, Marchandage x, Représentation x
ERUDITION 4 [ Avant 2, Lettres 4

SURVIE 2 | Milieux : Souterrains 2, Ruines 3
TECHNIQUES 4 | Métal 5, Pierre 4,Verre 4,Vapeur
5, Electricité 4, Huiles 4,Vents 3,Antech 2, Explo-
sifs 3, Pilotage : Char a voile 2, Traineau 3, Véhi-
cule Aérien 3,Vaisseau 3, Sous-marin 2,Véhicule
terrestre a vapeur 4

Armes :
Manople : Dommages +2

Armure :
Vétements (Néant)

Ressources :

Vie : | |

Energie : 5

Renommée : Rang 3 (100 points)

nouveaux modeles de chaudiere, des panneaux de
controle plus pratiques, et ainsi de suite. Il remet ses
épures a ses disciples et les laisse se débrouiller
avec les détails. Lorsqu'il sort, c'est pour parler aux
locomotives, avec qui il a de longues conversations
pleines de tendresse.

UASLILLIK ENKO

26 ans, 1,70 m, 60 kg, cheveux noirs, moustache
et favoris, yeux bleus, mains tachées de cambouis.

Vasillik est I'homme qui met en application les
plans de Risovich, avec qui il partage un lien de
parenté incertain — frere? cousin? neveu? — et une
touche de génie. Vasillik et Emetrios ne s'entendent
guere. Le premier soupconne le second d'avoir autre
chose que le bien de I'humanité en téte, et |'Initié
déteste qu'on mette le nez dans la maniere dont il
gere la compagnie. A terme, Vasillik réve d'expulser
Emetrios, de couper les ponts avec les Initiés et de
réorganiser la compagnie sur des bases humanistes
et commerciales.
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AGILITE 3 / Camoufler 2

FORCE 3 / Forcer 3, Porter 4

HARGNE 3 / Agresser 3

MOUVEMENT 3 | Grimper 2, Sprinter |
PRESTANCE 3 / Impressionner 2, Influencer 2,
Séduire 2

RESISTANCE 3 / Endurer 3

SENS 3 / Chercher.4, Percevoir 3, S’orienter 2
TREMPE 4 | Motiver 3, Résister 3, Surmonter 3

ARTS MARTIAUX 3 | Esponton 4, Canardier 3
COMMUNICATION 3 / Baratin 3, Marchandage 3
ERUDITION 3 / Avant 2, Code des sémaphores 2,
Coutumes (Batisseurs) 3, Lettres 3, Intendance 2
SURVIE 3 | Milieux : Montagnes 3

TECHNIQUES 3 | Métal 4, Pierre 2,Verre 2,Vapeur
4, Electricité 2, Huiles 2,Vents 2,Antech |, Explo-
sifs 2, Pilotage : Char a voile 3, Traineau 3, Véhi-
cule Aérien |,Vehicule terrestre a vapeur 3

Armes :
Esponton : Dommages +3, Défense + |/
Canardier : Dommages +5

Armure :
Cuir, compléte (Protection 2)

Ressources :

Vie : 14

Energie : 10

Renommée : Rang 3 (120 points)

AGILITE 2

FORCE 3 / Forcer 3, Lancer 2

HARGNE 2 / Surprendre 2

MOUVEMENT 3 / Sprinter 3

PRESTANCE 3 / Impressionner 2, Influencer 5,
Séduire 4

RESISTANCE 3

SENS 3 | Chercher 4, Percevoir |, S’orienter 2
TREMPE 3 | Motiver 5, Résister 3

ARTS MARTIAUX 3 / Pistol a rueg 5
COMMUNICATION 4 [ Baratin 3, Eloquence 4, Mar-
chandage 5, Représentation 3

EruDITION 3 / Avant 2, Légendes 2, Lettres 3,
Intendance 5, Histoire 3

SURVIE 2 | Végétaux : Essences rares 4
TECHNIQUES 2 / Vapeur 3, Electricité |, Pilotage :
Véhicule terrestre a vapeur |

Armes :
Pistol a rueg : Dommages +6

Armure :
Chitine fuselée compléte (Protection 3)

Ressources :

Vie : |13

Energie : 7

Renommeée : Rang 4 (165 points)

EMUEL DEY

30 ans, I, 80 m, 85 kg, longs cheveux bruns, bar-
biche et moustache, nez aquilin, pommettes saillantes.

Emuel est le directeur régional d’Istan et Nople. I
n'est pas initi€ et s'intéresse assez peu aux chemins de
er. En revanche, il a I'ame d'un politicien. Tirer les
bonnes ficelles, identifier les interlocuteurs importants,
eur faire des « suggestions » irrésistibles. .. Il n'est pas
oin de convaincre les autorités des stallites jumeaux
de la nécessité de les relier par une voie ferrée.

OBJECTILFS

e « Apprivoiser » la technologie pour I'Alliance.
Autrement dit, lui fournir des ingénieurs, des inven-
tions et des hommes capables de les utiliser pour la
lutte contre le Shankr.

e Lutter contre le Shankr. Litinéraire du Convoi
eftleure en deux endroits les franges les plus loin-
taines de la mortezone d'Aral. De petits groupes
Quittent partois les locomotives pour glaner des infor-
mations, €tablir des itin€raires et préparer |'installa-
tion de dépots d'armes et de matériel. Ce ne sont
jamais des Initiés.

® Imposer la technologie des trains aux célestes.
Emetrios a raison, les trains sont vraiment 5upérieur5
a tous les autres moyens de transport terrestres. Et
ils sont bel et bien plus faciles a contrdler. Le pre-
mier point sera bénétique pour I'humanité, le second
pour I'Alliance.

e Réaliser la voie transcontinentale. La encore, il
s'agit de servir les plans géopolitiques de I'’Alliance
en priorité, et I'humanité en second. Emetrios s’est
donné quinze ans pour y arriver. L'avancée des deux
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chantiers a travers la banquise sera une épopée Qui
fera passer la croisade la ville mouvement pour une
simple promenade... si elle n'avorte pas faute
d’hommes et de moyens.

RELATIONS
EXTERIEURES

Les autorités des stallites connaissent toutes I'exis-
tence de la compagnie. Ensuite, elles se laissent plus
ou moins influencer. L'an passé, le Sunrex a fait empa-
ler un directeur régional qu'il trouvait « insolent »
(mais un remplacant est arrivé il y a peu, et est d¢ja
a pied d'ceuvre). En revanche, son collegue de Nople
est traité avec le respect et la considération réservés
aux ambassadeurs des grandes puissances.

Les autres compagnies admirent le travail accom-
pli sans en connaitre les buts « idéologiques ».
Ceux Qui en ont conscience prennent nettement
leurs distances...

Les contacts avec les monasteres gaiens sont inexis-
tants pour l'instant.

Jusqu'ici, I'Alliance a financé et soutenu la com-
pagnie.

Le Konkal aime bien I'idée des chemins de fer. lls
sont si faciles a saboter ! Lorganisation se garde donc
bien de faire obstacle aux projets d’Emetrios.

Enfin, reste le Shankr. Un de ces jours, il pren-
dra conscience de I'existence du Convoi. Ce jour-
la, cette nuisance mineure cessera d’exister, purement
et simplement.

2.4 - LA COMPA-
GN1E DES MAITRES-
UENDEURS
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Dewise : Officielle « Progres et Abondance »
Officieuse « Exploration et Exploitation »
Drareau : Azur et Or avec quatre lux se chevauchant
ErFecTiFs : En expansion constante, la Compagnie
(c’est ainsi Qu'on I'appelle) compte au dernier recen-

sement 10000 hommes directement atfiliés et 5000
de plus en sous-traitance.

HISTORIQUE
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Quand Armen Tweg fit appeler ses enfants autour
de son lit de mort, il leur confia une vision. Le |ux
était I'avenir de I'homme, le moteur du progres. Le
batisseur avait passé de longues années a déchiffrer
des livres de I’Avant traitant d'économie, de finance
et des grandes corporations de I"ancien monde. Pris
par la maladie, il n'eut jamais le temps d'appliquer
ses théories au monde de Sombre-Terre mais recon-
nut dans I'ere de contact les signes que le temps
d'une nouvelle économie était venu. Il donna a cha-
cun de ses trois fils un livret mais refusa de donner
le quatrieme a sa fille tant qu'elle ne lui aurait pas
promis de se faire passer pour un homme. En effet,
Armen Tweg considérait Qu'une femme avait moins
de chance de controler une entreprise, non pas a cause
de ses compétences, mais a cause de I'image parfois
inférieure qu'elle pouvait avoir dans certains stallites
particulierement misogynes. Amélia Tweg devint ce
jour-la Assénard Tweg. Elle se fit couper les cheveux,
borta des vétements serrés a la poitrine et se cassa
a voix a l'alcool de rueg. Officiellement, Amélia est
morte et un fils caché a été découvert.

Le premier livret d’Armen Tweg concernait les
Runkas et la facon d'exploiter les stallites, les croyances
locales et les modifications des structures mentales
suite aux découvertes récentes. De plus dans beau-
coup de stallites, le lux est frappé par les proneurs.
L'ainé, Abélard Tweg, en fit son livre de chevet.

Le second livret traitait de la Réaction Gaia et de
a meilleure méthode d'en tirer un substantiel pro-
fit. Dans |'optique ou tout peut se vendre, le vieil
homme avait fait la liste des ressources Qu'apportait
cette nouvelle voie (du mysticisme au refuge des
monasteres en passant par la Seve). Killian Tweg s'y
plongea corps et ame.

Le troisieme livret, moins complet, traitait de
'Obscur. Armen Tweg n'avait pas vraiment eu le
temps de pousser ses recherches dans ce domaine
Qui, de son propre aveu, |'effrayait. Il s'était content¢
de donner des pistes tout en soulignant Que cette par-
tie de marché offrait sans doute les ressources les plus
extraordinaires en terme de découverte, de trésors




mais aussi de pouvoir. Tito Tweg, le plus jeune des
freres, en hérita et tenta de I'exploiter.

Le dernier livret concernait I'homme et ce qu'il pou-
vait offrir. Armen Tweg avait, en fait, plus d'estime
pour sa fille que pour ses fils. Mais son sexe lui aurait
porté préjudice lors d'affrontements avec eux (d'ou sa
demande). 'homme était la ressource ultime pour le
batisseur. Manipulable, peu coliteux, abondant et exploi-
table quasiment a l'infini, il €tait a ses yeux la valeur
montante de Sombre-Terre. Assénard Tweg en prit
conscience, mais se garda bien d'en faire part a ses freres.

En moins d'une année, les quatre ambitieux jeunes
gens se spécialiserent dans leur domaine, sans jamais
e considérer autrement Que comme une source de
profit. Killian Tweg connait la réaction Gaia et ses
icelles sur le bout des doigts mais conserve un pro-
lond mépris pour ces mystiques d'un autre temps, par
exemple. La compagnie des Maitres-Vendeurs était
née. Deux ans apres sa création, elle est sans doute
parmi les plus florissante, car elle joue sur I'image
dynamique du progres et de la richesse pour tous.

ORGANISATION

« Nous ne faisons appel qu’a des gens qui désirent
se donner a fond dans notre petite entreprise familiale.
Il'y a beaucoup de lux a la clef pour ceux qui le méri-
tent. Les impatients et les fainéants n'ont rien a faire parmi
nous. Si vous étes le battant que vous prétendez, bien-
venu. ['attends que vous fassiez vos preuves. »

Tito Tweg @ un nouveau caravanier

RECRUTEMENT

Travailler pour les Maitres-Vendeurs est souvent
considéré comme une chance. D’ailleurs, il n'est pas
rare Qu'une nouvelle recrue ait droit a un petit larus
de bienvenu d'un des freres Tweg. De 'extérieur, les
Tweg et leurs proches collaborateurs tentent de don-
ner une image familiale a leur entreprise. Les échecs
en sont d'autant plus fortement réprimandés (avec un
brin de paternalisme, pour mieux faire passer la
pilule). On trouve des Comptoirs (terme dédi€) appar-
tenant aux Tweg un peu partout dans les plus grands
stallites. Killian Tweg tente d'implanter des Comp-
toirs dans I'enceinte des monastéres mais sans suc-
ces pour le moment (il doit se contenter de construire
dans le stallite tout proche pour le moment).

CHAPITRE 2 {LES COMPAGNIES

Dans les faits, toute personne pouvant apporter
une source Quelconque de profit a la Compagnie est
le bienvenu. Les perdants et les raleurs sont repous-
sés ou chassés (voire éliminés discretement).

HIERARCHI1E

« Nous travaillons toujours main dans la main. Ici,
I'individualisme n’a de place que s'il est justifié par un
profit pour la Compagnie. »

Assénard Tweg a un chef de mission

STRUCTURE

A part les quatre dirigeants qui prennent les déci-
sions (théoriquement) de facon collégiale, I'organi-
sation est pyramidale et la progression se fait au
mérite et non a I'ancienneté. Un marcheur bien inté-
gré dans la Compagnie aura un titre précis et des attri-
buts. Les fréres Tweg se sont apercus Que les hommes
préferent les titres et les médailles que les augmen-
tations de prime.

De bas en haut, voici I'organisation de la Com-

pagnif:.

LES SOUS-TRALTANTS

lls n"appartiennent pas aux Maitres-Vendeurs mais
les ont comme clients principaux. Leur situation n’est
pas enviable car ils doivent se plier aux désirs de leur
seul client et toujours dans des délais hallucinants.
Les abus sont fréquents et beaucoup de sous-traitants
ont des dettes suite aux intéréts de retard a payer
uand un travail n'est pas exécuté dans les temps.

LES SECONDS DE RANG

lls forment le gros de la troupe et sont sous les
ordres des chefs de mission (ou des adjoints aux
chefs de mission). Parfois ils peuvent n'étre engagés
qQu'a titre de consultant ou d'expert (comme les guides
locaux). Mal payés, ils subissent la pression que
subissent eux-mémes leur chef. On les compare sou-
vent a des esclaves modernes.

LES CHEFS DE MISS510N

lIs dirigent les convois et les caravanes. En géné-
ral, ils sont déja des marcheurs confirmés qui trou-
vent leur compte dans la Compagnie. lls sont bien
payés mais au moindre faux pas, ils peuvent sauter.
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De plus ils sont matériellement responsables de la
marchandise ou des lux qQu’ils convoient. Assénard
Tweg a réussi a Phénice a obtenir une peine de ban-
nissement pour un chef de mission Qui n'a pas suivi
les instructions et Qui a perdu tous ses hommes ainsi
Que plusieurs milliers de lux de marchandise. Un
bon chef de mission est un contremaitre dur et sans
piti€. Il sait Qu'il tombera si un maladroit fait €chouer
ou ralentit son travail. Certains abusent méme de
leur position.

LES DIRECTEURS

lls travaillent avec les chefs de mission et sont au
nombre de seize (quatre par Tweg). En général ils font
partie de la famille Tweg (directement ou par alliance)
et se déplacent peu d'un stallite a I'autre. Alors Que les
chefs de missions donnent une image dure a la Com-
pagnie, les directeurs (qui sont a l'origine des consignes
draconiennes) jouent les conciliateurs et sermonnent
les chefs de mission devant les hommes pour leur mon-
trer Qu'ils comprennent leurs difficultés.

LES QUATRE
MALTRES-UENDEURS
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e Abélard Tweg se trouve a Phénice (le siege de
la sociéte).

e Killian Tweg se trouve a Dron.
e Tito Tweg vient d’arriver a Sunrex.

e Assénard Tweg est a Magna et va se déplacer
vers Okhaen.

PROBLEMES
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Pour le moment, les Maitres-Vendeurs n'ont aucun
probleme. Ils ont fait échouer les tentatives de
construction de mine de lux et la Compagnie est en
plein essor. Bien sir, les relations entre freres (et soeur)
ne sont pas toujours bonnes, mais pour le moment
aucun concurrent n'a réalisé cette faiblesse de la
machine pour en tirer profit.

En général, les dirigeants des stallites accueillent
favorablement les Maitres-Vendeurs. Le peuple, un
peu moins. En cas de refus obstiné de laisser ouvrir
un comptoir, la Compagnie n'insiste pas mais s‘ar-
range pour faire fuir tous les lux du stallite pour le
faire régresser économiquement.

MATERILEL
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Les convois comptent généralement une vingtaine
de chariots blindés et protégés par des combattants
aguerris. S'ils croisent des marcheurs en difficulté,
les chefs de missions ont ordre de ne pas s‘arréter
(ou contre un paiement en lux). La discipline regne
dans les convois et les chatiments corporels sont
fréquents.

Mais les chariots ne sont pas les seuls moyens de
transport. Abélard Tweg vient de terminer la construc-
tion du premier dirigeable de la Compagnie. Il veut
savoir si avec leur organisation rigide mais efficace,
ils peuvent faire concurrence a la compagnie de la
Nuit Horizon.

LIEUX

LE GRAND COMPTOILR

Elle se trouve a Phénice (le stallite d'origine des
Tweg) et est dirigée par Abélard, I'ainé. Sa structure
étant imitée par les autres Comptoirs sur tout Sombre-
Terre, il est intéressant de la visiter. Il s'agit d'un siege
administratif Qui s'étend de facon organique en
concentrant tous ses locaux et entrepots autour de
lui. Le Maitre Vendeur choisira toujours I'emplace-
ment de son Comptoir dans un endroit ou il sera cer-
tain de pouvoir racheter les batiments voisins. Du
coup, Quand la Compagnie prend de l'importance,
les rues entre les batisses sont murées ou interdites
et on se retrouve avec un bloc compact mais héte-
roclite rempli de ruelles abandonnées, de passages
dérobés et de gardes incapables de surveiller toutes
les entrées. Les seuls locaux constamment proteges
sont les appartements des Tweg (la ou ils entassent
I"argent). Il est dit Qu'une armée ne pourrait y péné-
trer. Le feu, en revanche. ..



LE COFFRE FORT

Personne n'est véritablement certain Que ce lieu
existe vraiment. On le dit a Phénice, sous le Grand
Comptoir, mais d'autres affirment |'avoir vu dans
'Obscur. Le coffre fort serait I'endroit ou les Tweg
cacheraient leur lux. En fait, il est effectivement dans
I'Obscur, dans un lieu connu d'eux seuls et des
QuelqQues gardes assermentés qu'ils laissent six kilo-
metres avant de l'atteindre. Et le plus étonnant c’est
Qu'il s'agit vraiment d'un titanesque coffre fort (d'une
banque de I'Avant) qui fonctionne encore. Personne
ne le surveille, ce n'est pas nécessaire.

De plus, la région est quadrillée par une horde
d’adaptés avec qui les Tweg ont passé un accord. Vous
pouvez placer le cofire fort ou bon vous semble, sui-
vant votre campagne en cours.

METHODES
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Les méthodes des Maitres-Vendeurs ont fait leur
réputation. Paternalistes d'un coté, ils n’hésitent pas
a faire massacrer des marcheurs trop entreprenants
et toute leur famille avec. Ruiner leurs concurrents
est devenu un art consommé et un Tweg ne lache
jamais prise avant Que sa proie ne soit complétement
détruite. Leur pere leur a laissé€ une procédure expli-
Quant la marche a suivre pour se débarrasser d'un
adversaire.

) Le racheter. En général apres |"avoir ruiné, pour
payer moins cher.

2) Le discréditer aupres des autorités locales par
Quelques scandales (s'adapter aux coutumes du stal-
lite et plutdt jouer sur les meeurs).

3) Labsorber par les liens du mariage. La plus
grosse (ou la plus riche) famille phagocyte la plus
petite.

4) L'éliminer physiquement, lui, sa famille et ses
moyens de production (en faisant appel, par exemple
au Konkal dont Abélard est un mécene).

Bien sdr, il ne s'agit que de modeles et il faut
savoir panacher les méthodes (ruiner et épouser, par
exemple ou €pouser et tuer). La regle principale res-
tant Que la fin justifie les moyens et Que I'économie
des moyens peut étre une fin. De plus, jamais un Tweg
ne devra étre nommément impliQué dans ce type de
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procédé. Au plus, un directeur (dont la téte sautera
si cela ne fonctionne pas) mais jamais un dirigeant.
Le sacrifice de pion est assez courant chez les Maitres-
Vendeurs. Il n'est pas rare de voir un accord annulé
pour cause du déces de celui qui I'a signé.

Enfin, en interne, la Compagnie fonctionne sur-
tout selon le principe du baton et de la carotte (ou
en tout cas, la promesse de la carotte).

PNJ IMPORTANTS
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lIs sont Quatre

ABELARD TWEG

45 ans, 90 kg, Im90, brun, cheveux courts et por-
tant le bouc, sourire de squale qQuelle Que soit la
situation.

ABELARD TWEG

AGILITE 2 / Camoufler 4

FORCE 2 / Forcer 3

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

PRESTANCE 4 /| Impressionner 3, Influencer 5,
Séduire 4

RESISTANCE 4 / Contréler 2, Endurer 3

Sens 3 / Chercher 3, Percevoir 3

TREMPE 4 | Motiver 4, Résister 3, Surmonter 3

ARTS MARTIAUX 2 / Pistol a rueg 4
COMMUNICATION 4 / Baratin 4, Eloquence 5, Empa-
thie 4, Marchandage 6, Représentation 4
ErRuDITION 4 |/ Avant 3, Coutumes (toutes les
castes) 2, Légendes 3, Lettres 4, Intendance 5, His-
toire 3

SURVIE 2 ,
TECHNIQUES 3 | Métal |, Bois |,Vapeur 2, Elec-
tricité |, Huiles |,Vents |, Antech 3, Explosifs |,
Pilotage :Véhicule terrestre a vapeur 3

Armes :
Pistol a rueg : Dommages +6

Armure :
Vétements de grande qualité (Protection |)

Ressources :

Vie : 16

Energie : 9

Renommeée : Rang 5 (255 points)
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Cet homme d'une intelligence rare n'a jamais
accept€ le partage en quatre de la fortune paternelle.
Mais il reconnait |'efficacité de Killian et d’Assénard.
En revanche, le comportement déviant et lache de Tito
I"énerve. C'est un véritable manipulateur, charisma-
tique et sans aucun sens moral. Il a la réputation de
n‘avoir Qu'une parole, mais s'arrange toujours pour
orienter une situation en sa faveur. Il est le véritable
dirigeant de la compagnie.

KILLIAN TWEG

37 ans, 80 kg, Im80, brun, cheveux nattés, ceil
malin, toujours aimable et dynamique.

Killian n"a pas besoin d'étre truand pour étre bon
dans sa partie. Il a un don évident pour dénicher les
bonnes affaires et monter les meilleurs coups. Il n'a
pas non plus besoin d'exploiter ses hommes, puisque
sa chance lui fait éviter les pieges de Sombre-Terre.
Des freres Tweg, Killian est sans doute le plus fré-
quentable. Bien entendu, il ne faut pas lui faire
confiance et la Réaction Gaia qu'il exploite l'intéresse
comme son premier pot de rueg avarie.

KILLIAN TWEG

AGILITE 3 / Camoufler 3, Esquiver 2, Sauter 2
FORCE 3 / Forcer 2, Lancer 3

HARGNE 2

MOUVEMENT 3 / Grimper 3, Nager |, Sprinter 4
PRESTANCE 3 / Impressionner 2, Influencer 4,
Séduire 4

RESISTANCE 3

SENS 3 / Chercher 3, Percevoir 4, S’orienter 4
TREMPE 3 |/ Motiver |

ARTS MARTIAUX 3 [ Pistol a vapeur 5
COMMUNICATION 3 / Baratin 4, Eloquence 4, Mar-
chandage 5, Représentation 2

ERUDITION 2 / Avant 2, Lettres 3, Intendance 4
Survie 2 _
TECHNIQUES 2 / Vapeur 3, Explosifs 2, Crochetage 2

Armes :
Pistol a vapeur : Dommages +3

Armure :
Chitine fuselée (Protection 3)

Ressources :

Vie : 13

Energie : 7

Renommeée : Rang 4 (240 points)

TITO TWEG

35 ans, 65 kg, Im70, chauve, toujours de noir
vetu, peu souriant.

Comme son pere n‘avait pas tellement étudié I'Obs-
cur et le Shankr, Tito décida qu'il devait commencer
par la. C'est ainsi Que son esprit déja faible tut conta-
miné et Que sous le marchand se cache le monstre.
Ses freres en ont la preuve, Tito est un tueur en
série. Il a assassiné sauvagement une amie d'entance
d'Assénard Tweg. Plusieurs fois d€ja, ils ont couvert
ses agissements, mais ils songent de plus en plus a
le remplacer.

ASSENARD TWEG
32 ans, 5S kg, Im60, cheveux courts et roux, vétu(e)
strictement, parle peu et ne sourit jamais.
Assénard a une femme (une servante complice) et
méme un enfant (de I'amant autorisé de ladite ser-

TITO TWEG

AGILITE 3 / Camoufler 4, Esquiver 4

FORCE 3 / Forcer 2, Lancer 3, Porter 3
HARGNE 4 | Agresser 5, Supporter 3, Surprendre 5
MOUVEMENT 3 | Grimper 4, Sprinter 4
PRESTANCE 2 / Impressionner 3

RESISTANCE 3 / Contréler 3

SENS 3 / Chercher |, Percevoir 4, S’orienter 2
TREMPE 2

ARTS MARTIAUX 3 / Falchion 5, Arbaléte 3
CommuNiIcATION | | Empathie 3, Marchandage 2
ERuDITION 2 / Avant 2, Légendes 2, Lettres 2,
Shankréatures 3

SURVIE 3 | Animaux :Voulpes 2, Milieux : Souterrains
3, Ruines 2, Chaos 3, Marais 2, Pistage 5
TECHNIQUES 2 | Corps 3,Vapeur 2, Explosifs 2, Cro-
chetage 4, Pilotage :Traineau 3,Veéhicule terrestre
a vapeur 2

Armes :
Falchion : Dommages +4; Défense + |
Arbalete : Dommages +4

Armure :
Vétements renforcés (Protection |)

Ressources :

vie: 15

Energie : 3

Renommeée : Rang 3 (130 points)
Contaminé au niveau | (5 points ténébreux)




ASSENARD TWEG

AGILITE 4 / Camoufler 5, Esquiver 3

FORCE 2

HARGNE 3 / Agresser 3, Supporter 3, Surprendre 4
MOUVEMENT 3 |/ Grimper 3

PRESTANCE 3 / Impressionner 2

RESISTANCE 2 | Controler 2, Endurer 3

SENS 3 / Chercher 4, Percevoir 2, S’orienter 2
TREMPE 3 / Résister 3, Surmonter 3

ARTS MARTIAUX 3 / Laniard 3, Poignard 5, Pis-
tol a vapeur 4

COMMUNICATION 2 / Baratin |, Marchandage
2, Représentation 5

ERUDITION 3 / Avant 2, Code des sémaphores
2, Légendes 2, Lettres 3, Histoire 2

SURVIE 2 |/ Pistage 2, Premiers soins 2
TECHNIQUES 2 / Métal |, Vapeur 2, Pilotage :
Véhicule terrestre a vapeur 2

Armes :

Laniard : Dommages + |
Poignard : Dommages + |/

Pistol a vapeur : Dommages +3

Armure :
Chitine fuselée compléte (Protection 3)

Ressources :

vie <12

Energie : 8

Renommée : Rang 4 (170 points)

vante). Elle vit trés bien sa condition d’homme, étant
a plus dure des « freéres » en affaire comme dans le
privé. Elle anticipe les erreurs des subordonnés et
es punit avant méme Qu'ils commettent la faute.
Quand elle n'aime pas quelqu'un, elle s’arrange pour
lui nuire jusqu'au bout. Lunatique mais efficace, elle
n‘est aimée de personne. Elle a juré de tuer Tito de
ses mains pour les crimes qu'il a commis.

LES OBJECTLFS
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e Permettre l'installation d'un comptoir dans
chaque stallite de Sombre-Terre (et si possible un
comptoir de chaque voie).

e Infiltrer les autres compagnies pour en prendre
le controle a moyen terme (qQuand elles auront bravé
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tous les dangers et qu'elles commenceront a étre
rentables).

e [nstaurer l'utilisation obligatoire du lux dans
tous les stallites (ce qui est loin d'étre le cas).

e Corrélative de |'objectif précédent, mettre sur
le marché un lux frappé au nom de la compagnie (qui
deviendrait une monnaie uniQue dans tout Sombre-
Terre).

e Démasquer et €liminer le petit malin Qui est au
courant des fautes de Tito Tweg!

e Infiltrer la Compagnie pour enquéter sur une
rumeur concernant la formation d'un syndicat.
Recherche et élimination.

RELATIONS
EXTERIEURES
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Mauvaise avec toutes les autres compagnies. Les
Maitres-Vendeurs sont des opportunistes, arrivistes,
Qui profitent du lux pour instaurer un esclavagisme
moderne. lls vont, de par leurs méthodes, a I'en-
contre de tout ce Qu'aime un marcheur (liberté,
contiance, indépendance).

Et pourtant, les autorités les apprécient en géné-
ral grace a des pots de vin ou des promesses de
prospérité future. En dépit de leurs défauts, les Tweg
ont circuler les marchandises plus vite et mieux Que
personne.

Avec le temps, la population va véritablement se
diviser quant a l'attitude a adopter vis-a-vis de la
Compagnie. Les Tweg s'en rendent compte et ont déja
un grand plan qui consiste, tout simplement, avec |'aval
des autorités corrompues, a s‘imposer comme |'uniQue
compagnie autorisée dans un stallite. Ils en sont loin
mais ils y travaillent chaque jour un peu plus.




LA VAPEUR

2.5 - LA COMPA-
GN1lE GDANZ

Drareau : Le Soleil des Syrthes, or sur champ noir.

Dewnise : « Pour Letho! »

ErrecTiFs : 104 Purs plus une cinquantaine de spé-
cialistes. 1l convient d'y ajouter environ 300 non-
combattants.

HISTOLIRE

Extraits du journal de Letho Gdanz

« Le retour a Phénice me laisse un golt de cendres. Nous
avons été fétés, acclamés... et tout cela sonne affreusement
faux. Laches et ingrats, tous autant qu'’ils sont! Les Révérés ont
peur de moi. Ma popularité les fait trembler. C'est dire a quel
point ils sont coupés du stallite! Dans la Ferraille, les fouineurs
m’appellent le “boucher des Syrthes™. Partout, je suis maudit
et méprisé, comme si javais perdu la guerre. »

« Aujourd’hui, on a tenté de m’assassiner. Une gamine
famélique et un petit fouineur crasseux, armeés de poi-
gnards bricolés. Mes gardes du corps les ont neutralisés en
quelques secondes, mais méme sans leur intervention, je
ne pense pas qu’ils auraient pu me faire grand-chose. »

« Mes agresseurs manquent de vocabulaire. Sorti de « béte
malfaisante », il reste court. 'ai quand méme fini par apprendre
que j'ai fait crucifier leur sceur ainée, la-bas, dans les marais.
Elle s’appelait Geni.Je me souviens bien d'elle. Forte téte, rebelle
a la discipline, elle démoralisait son unité. Je n’ai méme pas essaye
de leur faire comprendre que je n’avais pas agi par plaisir. Il
fallait faire des exemples. Sinon, je n’aurais ramené personne.
lls seront bannis. Je doute qu'ils survivent plus de quelques
heures dans I'Obscur, mais on ne sait jamais, aprés tout. »

« Les Révérés m’ont confié la direction de toutes les forces
armées du plateau de Silice. Une plaisanterie! Gérer une poi-
gnée de fortins, mettre une ou deux maraudes a la raison,
assurer la sécurité des caravanes. Je leur ai dit qu'Hoél, 'un
de mes anciens Commandores, serait tout a fait a la hau-
teur de la tdche, et je suis sorti en claquant la porte. »

« Jour de 'an 317. C’est fait. Nous sommes partis. Les
Révérés vont sans doute prononcer une sentence de ban-
nissement, mais en réalité, je pars de mon plein gré. Un
défi a leur autorité. Et je ne suis pas seul. Mes meilleurs
hommes, le noyau de la Garde des Purs, m’accompagnent.
Leurs familles aussi, ce qui risque de poser des problemes
dans I'avenir. »

« Depuis trois mois, nous marchons dans I'Obscur. Nous
avons eu quelques morts, mais rien de tragique. Les pertes
sont compensées par les arrivées — marcheurs ou maraudeurs,
qu’importe, tant qu’ils se soumettent a mon autorité ! »

«Nous avons passé les deux derniers jours a camper
avec des nomades. Leur chef, une vieille fripouille nommee
Abden, m’a vendu une légende. .. Demain, nous partons pour
le sud. Nous verrons si elle est vraie. »

« Nous sommes au milieu de nulle part. Des dunes
grises derriére nous, une mer d’encre en face. Et devant
nous, la légende. Un navire de I'Avant, a demi ensabié. |l
est magnifique. »

« Huit jours de travail. Le vaisseau est dégagé. La coque
est intacte. D’aprés Jon, la plupart des machines marchent
ou sont réparables. La prochaine tache sera de le remettre
a flot. Les hommes ont déja commencé a creuser une tran-
chée qui le rameénera a la mer. »

« Ce vaisseau est un réve. Il vole littéralement au-des-
sus des flots. Nous allons nous risquer au large. »

« Aprés huit jours de mer, nous avons trouvé des terres.
Quatre iles volcaniques. La plus grande est couverte d’une vege-
tation blanche. En dépit de sa couleur, ce bois semble solide.
De retour sur le continent, nous pourrons le revendre. »

« Nous avons installé un village sur I'ile d’Abri. Les
femmes et les enfants y attendront notre retour. Demain,
nous quittons I'archipel de Ciel Ardent. Destination : Iautre
coté de 'océan. »

« Dixieme semaine de traversée. Depuis le départ, nous
avons perdu onze hommes. Le moral reste bon, en dépit
de la maladie des dents rouges, qui nous touche tous plus
ou moins. »

« Nous sommes arrivés a la cote. Une cote basse, mareé-
cageuse, coupée par I'estuaire d’'un grand fleuve. Le pays



semble désert. Nous allons reprendre des forces et essayer
de trouver des indigénes. »

« Sur les instances de Jon, nous avons lancé le ballon.
De la-haut, la vigie a distingué un trait de lumiére dans le
lointain. Peut-étre un stallite ? Nous remonterons le fleuve
pour en avoir le cceur net. »

« Nous sommes arrives aprées huit jours de navigation le
long du fleuve, plus six jours de marche dans un enfer maré-
cageux ou se decomposent des tonnes de végetaux. La région
est riche en tourbe et en gaz. Le puits de lumiére est désert.
Aucun batiment, aucune trace de vie. Il n’a jamais été occupé.
Nous ne sommes pas en mesure de nous lancer dans une
implantation sérieuse. Mais nous reviendrons. »

ORGANISATION
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RECRUTEMENT

Le noyau de la compagnie, une centaine d’hommes,
se compose des survivants de la Garde des Purs de
Letho. Depuis le retour de la croisade, ce groupe n'a
intégré aucun nouveau membre.

Un second groupe, fort d'une cinquantaine
d’hommes, se compose de marcheurs, de nomades
nord-solariens, d'antéquaires, et méme d'un aérostier.
La plupart de ces spécialistes se sont joints apres le
retour de Letho de son grand voyage outre-océan. Les
vétérans de la croisade y sont les bienvenus. En dépit
des rigueurs des tests de recrutement, les person-
nages pourront sans doute s'y intégrer sans trop de mal.

Enfin, reste 300 hommes, femmes et enfants non-
combattants. (Pour étre plus précis : non-combat-
tants. .. selon les normes de Letho.) Tous les adultes
sont parfaitement capables de survivre dans |'Obs-
cur. lls se sont ajoutés au groupe au fil des mois, au
gré des mariages et des naissances.

HIERARCH1E

La chaine de commandement n'a pas évolué
depuis la croisade (le grade d’Ardent est tombé en
désuétude, mais il n'a pas été supprimé). Letho
porte toujours le titre de Bellatore. Le Commandore
Melian, secondé par dix Flambeaux, se charge du
fonctionnement au jour le jour de la Garde des Purs.
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LES GRADES DE LA CROISADE

DE LA VILLE MOUUEMENT

Soldat,

puis Flambeau (équivalent sergent),
puis Ardent (équivalent capitaine),

puis Commandore (équivalent colonel),

puis Bellatore (équivalent général).

Les cinquante « spécialistes » ont leurs Flambeaux,
mais ces petits groupes, largement autonomes, sont
censés fonctionner de maniere autonome. En revanche,
ils sont sous l"autorité directe de Letho, ce qQui peut
parfois €tre tres inconfortable.

Enfin, au Quotidien, les non-combattants sont pla-
cés sous la responsabilité du soldat qui les a ame-
nés. En cas d’infraction commise par un civil, le
soldat est puni avec eux.

MATERIEL
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LA FLAMME D’'ARGENT

Dans une vie antérieure, le joyau de la couronne
de Letho s'appelait La Calypso IV. Vaisseau oc€ano-
graphique, équip€ pour des campagnes au long cours,
la fin du monde le drossa sur la cote, quelque part
au sud du Maroc. C'est un grand catamaran blanc,
construit dans une matiere inconnue, plus légere et
plus solide que l'acier. Il est surmonté d'une turbo-
voile, un cylindre rigide qui fait tourner des alterna-
teurs. Ceux-ci ont survécu a trois siecles
d'ensablement. Les lumieres et le chauffage €élec-
trique fonctionnent encore. Vingt marins suffisent a
la manceuvre, mais l'intérieur a €t€ réaménagé pour
loger une cinquantaine d’hommes. Letho s’est réservé
une salle au plancher transparent, au fond de la cale
babord.

La vraie merveille du vaisseau est la Table de Verre,
le centre de contrdle de I'ordinateur de bord. Ses fonc-
tions de localisation GPS et de prévision météo sont
inopérantes, mais sa base de données, contenant des
milliers de cartes, est intacte.
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L’\STAN ET LE NOPLE

Les deux autres navires de la flotte de Letho sont
de grands chalutiers reconvertis en transport de
troupes. Ils utilisent un mélange d'énergie €olienne
et de vapeur pour se trainer a cinq nceuds a I'heure
(le quart de la vitesse de la Flamme d'argent). lls soutf-
frent fréQuemment d’avaries, et seraient bien inca-
pables d'affronter la traversée de I'océan. En revanche,
ils sont parfaits pour faire la navette entre la cote sola-
rienne et I'archipel de Ciel Ardent.

LA BOUSSOLE

Peu avant de quitter Phénice, I'un des hommes
de Letho a acheté un « drole de bijou ». Il a fini
entre les mains de Jon I'antéquaire, Qui a compris
ce Que c'était.

Le pole magnétique s'est décalé de plusieurs mil-
liers de kilometres. Il est maintenant Quelque part au
nord du Canada, mais sa position reste plus ou moins
constante depuis une trentaine d'années. En |'ab-
sence de soleil ou d'étoiles pour faire le point, la bous-
sole reste le seul moyen de se repérer en mer... a

BOUSSOLE

Catégorie : Outils de marche et de navigation.

Origine : Antech. Le stallite de Magna en posséde
stirement, mais ne les vend pas.

Rareté : Trés rarel-

Prix : De presque rien a plusieurs milliers de lux, selon
que le vendeur comprend ou non ce qu’il a en main.

Fabrication : Réinventer le concept exige un jet de
Techniques + Antech SR 4 ou de Techniques + Métal SR
6. Ensuite, il faut un aimant en roche noire de Magna,
une aiguille en métal et un jet de Techniques + Métal
SR3. Se procurer un aimant reste le point délicat.

DE LA RARETE DES BOUSSOLES

Les boussoles traditionnelles ne fonctionnent plus sur
Sombre-Terre, les champs magnétiques ayant été gra-
vement perturbés par la présence du Shankr et du noir-
nuage. Seules les boussoles possédant des éléments
fabriqués dans la roche noire de Magna peuvent encore
montrer le nord, d’ou I'extréme rareté de des artefacts.

condition d'intégrer la correction due au change-
ment de place du pdle. Parti du Maroc et croyant navi-
guer plein ouest, Letho a touché la cote eldénienne
non loin de I'’Amazon.

LIEUX

L BN N N

L’ARCHIPEL DE ClEL ARDENT

La premiere découverte de Letho fut un groupe
de quatre iles volcaniques qui, Avant, €étaient connues
sous le nom d’Acores. Deux d'entre elles, Fournaise
et Brasier, sont le théatre d'éruptions de taible inten-
sité, Qui se succedent presque constamment. La troi-
sieme, Cauchemar, est un enfer d'ou des flots de lave
s'écoulent dans 'océan, projetant des panaches de
vapeur colossaux. Reste la quatrieme, Abri, ou le vol-
can se tient tranquille. Avant l'arrivée de Letho et
de ses hommes, elle n'abritait Que des chevres sau-
vages. Les pentes de son volcan sont couvertes
d'arbres nains et dépigmentés. Leur couleur blan-
chatre et leurs formes tourmentées les ont fait sur-
nommer « arbres-fantdmes » par les hommes de
Letho. Stallites mis a part, Abri est I'un des lieux les
plus habitables de Sombre-Terre. L'eau douce et la
nourriture abondent. Les prédateurs sont rares. Le vol-
canisme rend la température trés supportable. Entfin,
les éruptions des autres iles éclairent le ciel d'une
lueur rouge diffuse, mais suffisante pour s'orienter.

LES NOUUELLES TERRES

Le petit bout de jungle amazonienne exploré par
Letho n'a rien de bien engageant. C'est un marécage
ou des tonnes de matiere végétales se décomposent
lentement, entrecoupé€ de vastes plaines de cendres
toxiques. La région semble vide de présence humaine,
et méme la vie animale se fait discréte. A une cen-
taine de kilometres de la cote, un puits de lumiere
désert attend des colons...

METHODES

La compagnie Gdanz reste une unité militaire. Elle
se comporte comme telle. La Garde des Purs est une
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troupe de choc. Letho ne I'engage que lorsqu'il n'a pas
d’autre solution. Les six ou sept unités de spécialistes COMMANDORE MELIAN

ceuvrent chacune dans leur domaine (reconnaissance,

soutien technique, chasse, espionnage). Une fois la mis- AGILITE 2 / Esquiver 3, Sauter 2
sion définie, elles sont largement autonomes, Letho esti- FORCE 3 / Forcer 3, Lancer 4, Porter 2
mant que seuls les résultats comptent. HARGNE 3 / Agresser 4, Supporter 4, Surprendre 3.

MOUVEMENT 4 | Nager 2, Sprinter 4
PRESTANCE 3 / Impressionner 4, Séduire 2
RESISTANCE 3 / Contréler 2, Endurer 2
PNJ lmPORTH NTS SENS 2 / Chercher 3, Percevoir 4, S’orienter 4
e e TREMPE 3 | Motiver 2, Résister 3, Surmonter 4

ARTS MARTIAUX 4 | Articule 5, Esponton 5, Forté-
LETHO GDANZ pée 4 f

Voir p. 255 de la 2¢ édition de Dark Earth. COMMUNICATION 2 / Baratin 2, Eloquence 2
EruDITION 3 / Avant 2, Coutumes : Gardiens du Feu
3, Légendes 2, Lettres |, Intendance 2, Région :
Syrthes 3, Runkas 2, Shankréatures 4
SURVIE 3 / Milieux : Souterrains 3, Ruines 3, Glaces
2, Déserts 2, Montagnes 2, Chaos |, Marais 3, Mor-
tezones |, Mers 4, Pistage 2, Premiers soins 2
TECHNIQUES 2 | Explosifs 2, Pilotage :Vaisseau 4,
Véhicule terrestre a vapeur 3

Armes :

Articule : Dommages +2

Esponton : Dommages +3, Défense +2
Fortépée : Dommages +5, Défense +2

Armure :
Meétal Complete (Protection 4)

Ressources :

Vie : |4

Energie : 9

Renommeée : Rang 4 (240 points)

COMMANDORE MELIAN
Trente-cinQ_ans, brun, pas tres grand mais se
tient treés droit, vilaine cicatrice du coté gauche
du visage.
— Melian est I'un des Purs qui ont suivi Letho
- sur tout son parcours. Il est totalement dévoué
a son maitre, et essaye de l'imiter en tout...
sans avoir son génie. En revanche, c'est un
excellent exécutant, et un chef plus compré-
hensif Que le Bellatore. A son retour a Phénice,
il s'est marié a une ancienne Flambeau de son
unité. Ils ont eu deux enfants. Le premier est mort
dans le Chaudron des enfers lorsque la compa-
gnie s’est exilée. Le second, un robuste petit gar-
¢on, age de deux ans, vit sur Abri avec sa mere.
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\STA GOMCEN

Vingt-deux ans, fine et musclée, peau mate, che-
veux longs, vétements mi-militaires, mi-civils.

Ista s’est jointe a la compagnie dans les ruines de
I'ancienne Alger. Venue d'un stallite saharien, elle est
tombée amoureuse de I'océan. Douée d'un extraordi-
naire esprit de synthése et d'un certain talent littéraire,
elle occupe le poste de chroniqueuse de I'expédition.
Elle partage sa cabine a bord de la Flamme d’argent
avec un jeune nourrisseur nommé Trig, Qui est des-
tiné a devenir le chroniqueur du village d’Abri.

FLAMBEAU JON JONSEN

Vingt-cinq ans, blond, corpulence moyenne, dents
gatées, nez pointu, une oreille déchirée.

Jon est un antéquaire et un inventeur. Son titre de
« Flambeau » est une concession a I'esprit militaire
Qui prévaut dans le reste de la compagnie, mais ce

n'est pas un « vrai » combattant. Disciple d'Othéro,
il a accompagné la croisade par devoir. A mi-parcours,
le charisme de Letho a opéré. Depuis les Syrthes, Jon
|lui appartient corps et ame. Il s'est exil€ avec son chel.
C'est lui qui a le plus contribué a la remise en état
de la Flamme d'argent, et Qui a compris le fonction-
nement de la boussole. Depuis peu, il fait joujou avec
un ballon captif a air chaud (attaché au pont de la
Flamme d'argent, il sert aux reconnaissances).

LES OBJECTLFS

Les réves de Letho sont multiples. Le plus réali-
sable a court terme est la colonisation d’Abri. Les
familles de ses soldats y ont déja établi un village tro-
glodyte, a mi-pente du volcan, mais il reste de la place
pour plusieurs centaines de personnes.

\STA GOMCEN FLAMBEAL JON JONSEN

AGILITE 4 /| Camoufler 4, Esquiver 3

FORCE 3 / Forcer 2, Porter 4

HARGNE 2

MOUVEMENT 4 | Grimper 2, Nager 3, Sprinter 4
PRESTANCE 3 / Séduire 4

RESISTANCE 2

SENS 3 / Chercher 3, Percevoir, S’orienter x
TREMPE 3 |/ Motiver 4, Résister 3, Surmonter 5

ARTS MARTIAUX 2 / Poignard courbé 4
COMMUNICATION 3 | Elogquence 2, Empathie 3,
Représentation 5

ErupITION 3 / Avant 4, Coutumes (toutes les
castes) 2, Légendes 5, Lettres 5, Runkas 2, Shan-
kréatures 2, Gaia |, Histoire 5

SurviE 3 / Animaux : Chacrals 3, Scorpios 4,Végé-
taux : Rueg 3, Essences rares 2, Milieux : Ruines
4, Déserts 4, Mers 4

TECHNIQUES 2 / Pilotage :Vaisseau 2

Armes:
Poignard courbé : Dommages +2

Armure :
Piéce de Cuir (Protection 2)

Ressources :

Vie : ||

Energie : 8

Renommée : Rang 3 (1 10 points)

| Vapeur 5, Electricité 2, Huiles 4,Vents 4, Antech

AGILITE 4 /| Camoufler 3, Esquiver 2

FORCE 2 / Forcer 3, Porter 3

HARGNE 2 / Agresser 2

MOUVEMENT 3 |/ Grimper 3

PRESTANCE 2

RESISTANCE 2

SENS 3 / Chercher 4, Percevoir 2, S’orienter 4
TREMPE 2

ARTS MARTIAUX 2 [ Falchion 3

COMMUNICATION 2

ERUDITION 3 / Code des sémaphores 3, Coutumes :
Batisseurs 3, Légendes 2, Lettres 3, Région : Syrthes
2, Runkas 2, Shankréatures 2

SURVIE 2 | Milieux : Souterrains 2, Ruines 2, Mers 4
- TECHNIQUES 4 | Métal 4, Bois 5, Pierre 3,Verre 3,

5, Explosifs 2, Pilotage :Vaisseau 4, Sous-marin
2,Véhicule terrestre a vapeur 2

Armes :
Falchion : Dommages +3, Défense +|

Armure :
Cuir, compléte (Protection 2)

Ressources :

Vie : I |

Energie : 6

Renommeée : Rang 3 (140 points)




Letho envisage d'établir une seconde base dans le
puits de lumiere amazonien d'ici deux ou trois ans. Par-
tant de |a, de petits groupes de marcheurs exploreront
la jungle dans I'espoir de trouver un autre stallite.

Enfin et surtout, Sombre-Terre reste a explorer...
L'année 320 verra Letho longer Solaria a bord de la
Flamme d'argent. Descendant jusqu‘a I"ancien Congo,
il prendra contact avec trois stallites cotiers. En 321,
il prévoit de retourner en Eldénia, ou la construction
du nouveau stallite I'occupera plusieurs mois. Ensuite,
il remontera la coOte jusqu'a la banquise, puis suivra
celle-ci jusqu'au nord de la Roke.

En homme organisé, Letho ne néglige rien de ce
Qui peut assurer le succes de ses différentes entre-
prises. Cela se traduit par :

e Achat de matériel. Deux moteurs a pétrole ont été
commandés aux ingénieurs de Portail. lls sont destinés
a équiper I'lstan et le Nople. Ceux-ci passeront plusieurs
mois en cale seche en 320. Reconstruits de fond en
comble, ils affronteront I'oc€an lors du voyage de 32I.

e Renseignements. Si vous avez une carte marine
ou un carnet de voyage a vendre, la compagnie l'achete.

e Recrutement. Abri a besoin de colons. Letho a
proposé a Omar de le débarrasser des bannis, a com-
mencer par les familles des Terreux les plus excités.
Omar hésite, de peur de déclencher un exode incon-
trolable. Quant a la base du puits de lumiere, elle
aura besoin de marcheurs. Peu apres le retour de
Letho, un messager est parti pour Phénice. Letho et
Che Manego ne s‘aiment guere, mais ils se connais-
sent... Le Che a refusé tout net de s'engager dans
une autre « putain de tentative de suicide de masse
organisée par ce cinglé ». En revanche, il en a parlé
a Rusk qui, a son tour, en parle autour de lui. D'ici
deux ans, Letho aura son équipe de marcheurs.

RELATIONS
EXTERIEURES
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Letho n'incarne la voie de I'homme que par défaut.
La Croisade a relaché ses liens avec les Initiés. Gaia
est trop nébuleuse pour un esprit aussi €pris de concret.
Il ne reste donc plus que lui et ses hommes, seuls face
a Sombre-Terre. Cela lui convient a merveille.
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EPREUVES D'ENTREE DANS

LA COMPAGNIE GDANC

Contrairement a la plupart des autres compagnies,
beaucoup plus ouvertes, on n’intégre pas facilement la
compagnie Gdanz. L'ex Bellatore fait en effet subir un
certain nombre d’épreuves d’entrée aux candidats. Le
M| ne devra pas se contenter de faire procéder a des
jets de dés, mais devra décrire ces épreuves aux even-
tuels P| désireux de rejoindre la célebre compagnie.

Les épreuves sont au nombre de cinq. Pour étre
accepté au sein de la Compagnie Gdanz, le candidat
doit en réussir au moins trois :

Hargne + Agresser (3R)

Arts Martiaux + | Arme (3R)
Survie + | Milieu au choix (4R)
Survie + Mer (2R)

Technique + Vapeur (2R)

Il apprécie les innovations et les inventeurs, mais
ne recherche pas le changement pour le changement.
Dans les mois qui viennent, |'lstan et le Nople vien-
dront relacher a Okhaen, essentiellement pour se
ravitailler en combustible, Qu’'ils troQueront contre le
bois-fantdome de I'archipel. D'ici uelques années, une
bonne partie des stallites des cotes eldéniennes et
solariennes |'aura vu passer.

2.6 - LA COMPA-
GN1E DES
SEMEURS
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Dewnise : Officiellement « Eduquer, diffuser » ; on
entend plus souvent « des faits, vérole de voulpe, des
faits, pas des enjolivures! »

Drareau : Néant. Ceux Qui se préoccupent de ce
genre de choses arborent une semence d'espoir (un
épineux Qui pousse dans I'Obscur) sur fond vert.
Effectifs : Environ cinq cents fraternités, compagnies
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et marcheurs isolés, pour un total approximatif de sept
mille personnes.

HISTORIQUE
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« D’ou vient la compagnie que j'ai 'honneur de servir?
De rencontres de hasard, comme toutes ses pareilles. Rusk
sauvant Sedrao I'lmprimeur pres des chutes de Gibraltar. Rusk
rencontrant mon beau-pére, Oldier Valat. Oldier lui présen-
tant le proneur Qalam...

Sedrao. Rusk. Oldier. Qalam.

Sedrao le Martyr. e ne sais de lui que ce que nous en
a dit Rusk. Il y a peu, un marcheur venu de Gronde nous
a apporté un portrait de lui. Un portrait imprimé, juste retour
de l'histoire. Il est au-dessus de mon bureau au moment
ou j'écris. Lecteur, pense a lui. S’il n’avait pas consacré sa
vie @ son réve, le monde serait encore peuplé de scribes
et de copistes.

Rusk. Je I'ai rencontré cinqg fois, bien plus que la plupart
des gens qui propagent sa légende. Il est... différent. Une
énergie sauvage, un esprit aux rouages subtils... et un amour
sans bornes pour ses fréres humains, en dépit des apparences.
Il fait 'impossible pour le dissimuler, y compris a lui-méme,
mais cela transparait dans ses moindres gestes. Il nous a donné
le secret de imprimerie, il est resté a nos cotés le temps
de compiler Les carnets de I'Obscur, puis il nous a quittés.
Nous le revoyons de loin en loin. D’autres projets I'appellent,
jimagine. Mais il ne cesse pas de nous envoyer de nouveaux
marcheurs.Tant qu’il continue, c’est qu'’il est satisfait de notre
ceuvre. Du moins, je I'espére.

Oldier. Mon beau-pére est 'homme sédentaire par excel-
lence. Il ne tiendrait pas trente secondes dans I'Obscur. Cela
ne 'empéche d’étre consumé par la curiosité. Parfois, je me
dis qu’il a reconstruit la machine de Sedrao uniquement
pour pouvoir lire des carnets de voyage imprimés.

Enfin, Qalam. L’hérétique. L'apostat. L'idéaliste. Le pro-
neur qui a rejeté Solaar pour embrasser la voie de 'lhomme.
Je I'ai vu bien plus souvent que Rusk, mais je le comprends
moins bien. Il est de ceux qui voilent leurs pensées pro-
fondes derriére un écran de mots. Mais quels mots! L'Avant
connaissait les écrivains, des conteurs qui mettaient leurs his-
toires dans des livres. Qalam est le premier des nouveaux
écrivains, le premier a mettre des mots sur nos douleurs.

Et moi? Je suis Argan. Un rouage, rien de plus. Je fais mar-
cher les presses. [e compile les manuscrits, je persécute les
typographes jusqu’a ce que leur travail soit parfait. Je ren-
contre les marcheurs. |'écoute leurs histoires. Je leur fais

partager notre vision. .. Parfois, je réve au monde que conndr
tront les enfants de nos enfants. Il sera meilleur. Grace a nous.
Grdce aux livres. Cest un travail de fourmi, ingrat, épuisant,
mais si nous ne le faisons pas, qui le fera? »

ORGANISATION

RECRUTEMENT

Les premiers marcheurs de la compagnie ctaient
tous de vieux amis de Rusk, des vétérans, des durs
a cuire. Directement ou non, ils exercent encore une
grande influence sur ses choix. lls ont une tendance
prononcée a embaucher en priorit€ de « vieux »
marcheurs, ceux Qui trainent leurs bottes dehors
depuis CinQ ans ou plua'., ou des marcheurs « ren-
orcés », autrement dit nés de parents marcheurs.
ugés plus fiables, ces « vrais » marcheurs ont un
peu tendance a regarder de haut la nouvelle géné-
ration de voyageurs dans I'Obscur, méme lorsqu'ils
partagent leurs id€aux.

Quant aux littérateurs et aux imprimeurs, ils vien-
nent d'un peu partout. Le talent est normalement le
seul critere de sélection, mais les ex-proneurs sont
majoritaires (manger a sa faim et dormir au chaud
font des merveilles lorsqu'il sagit de révéler un don
pour |'écriture et apprendre a lire pendant son enfance
aide aussi beaucoup).

Dans les deux cas, il suffit d'avoir une petite répu-
tation. TOt ou tard, Quelqu'un vous approchera, apres
avoir vérifié que vos idéaux et ceux de la compagnie
coincident (par le biais d’'une enquéte discrete. .. ou
d’'une conversation de taverne). Le recrutement se fait
sur invitation, mais comme, sur le terrain, chacun
engage qui il veut, la compagnie manque d’homo-
généité. Le taux de renouvellement est considérable.
Personne ne vous force a rester, personne ne vous
punira si vous partez.

H1ERARCHIE

Les Semeurs sont encore plus anarchiques que la
Nuit-Horizon. Oldier, Qalam et Argan sont les trois
« tétes » de I'organisation. Tout le monde connait peu
ou prou leur nom et leur réputation. Des ordres
venant d’eux auraient du poids, sans qQu'il soit impé-
ratif d'y obéir.



Sur le terrain, tout se joue au mérite et a la gueule.
Chaque groupe atfilié a ses propres routines et ses
propres chefs. Les plus anciens « suggerent » des
choses aux plus jeunes, mais la encore, I'obé€issance
n‘est pas obligatoire. Les conflits se reglent a la
taverne. En cas d'incompatibilité d’humeur avérée, cha-
cun part sillonner un autre bout d’Obscur. 1l y a de
la place pour tout le monde!

STRUCTURE

e Le noyau. L'ermitage hurlant, le quartier géné-
ral de la compagnie, abrite une cinquantaine de per-
sonnes. Ce sont des imprimeurs et leurs familles, plus
une poignée de marcheurs trop agés pour continuer
a vagabonder. Oldier regne débonnairement sur tout
ce monde, secondé par Argan. Qalam passe son
temps dans I'Obscur, ne revenant a I'ermitage Qu'une
ou deux fois par an.

e Tout le reste. La compagnie a le mérite de |'ubi-
Quité. Ses adhérents sont dispersés dans le monde
entier. Ils n'affichent pas la couleur, ou rarement.
Ce n'est pas de la clandestinité, juste de la discré-
tion et une métiance solidement ancrée vis-a-vis
des autorités.

Le seul lien entre tout ce petit monde est le ser-
ment Que préte chaque nouveau membre. Issu de tres
longues heures de discussion entre Rusk et Qalam, il
est bref : « Je jure de ne jamais interpréter ou défor-
mer la vérité dans |'exercice de mon devoir. Je jure de
faire progresser la connaissance de I'Obscur par tous
les moyens. Je jure de ne jamais abandonner des mar-
cheurs en détresse. Je jure de juger chacun selon ses
mérites, Quelles Que soient ses croyances et ses ori-
gines. » D"autres articles, officieux, y sont partois ajou-
tés. Les deux plus populaires sont « je jure de démonter
la gueule aux faux marcheurs, aux menteurs, aux nau-
frageurs et au Konkal » et «je jure d'aider les conta-
minés dans la mesure de mes moyens ».

MATERIEL
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L'ermitage hurlant dispose des meilleures presses
a imprimer du monde. De nouveaux perfectionnements
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voient sans cesse le jour. Pour le reste, chacun se
débrouille comme il peut. Certains membres ont
acces a une ou deux merveilles de I'Avant, d'autres
sont assez bricoleurs pour inventer des machines
surprenantes, mais I'’Antech est peu répandue. En
revanche, si vous voulez des livres, vous étes au bon
endroit. Les dizaines de carnets de voyage imprimeés
en trois ans représentent une somme de connais-
sances gigantesque sur I'Obscur, les créatures quiy
rodent, les lieux ou se réfugier...

LIEUX : UERMITAGE HURLANT

Si vous vous enfoncez suffisamment dans le Chau-
dron des Enfers, vous trouverez une piste Qui ser-
pente a travers les marais. En la suivant, vous vous
rapprocherez dangereusement des chutes. A une
trentaine de kilometres de Gibraltar, la ou le sol vibre
sans cesse et ou le grondement des cataractes
menace de vous rendre fou, vous verrez un piton
rocheux. A son sommet se dresse une construction
biscornue surmontée d’'un phare. Bienvenue a I'Er-
mitage Hurlant, la plus grande maison d’édition de
Sombre-Terre ! Trois fois par an, un dirigeable de
la Nuit-Horizon chargé de vivres, d’encre et de lin-
gots de plomb vient le ravitailler (un coup de pouce
direct du Che).

Contrairement a ce Que I'on pourrait croire au pre-
mier coup d'ceil, I'endroit est hospitalier. Les marais
grouillent de gibier, le rueg pousse en abondance
sur les flancs du piton, il y a une riche veine de
houille a une heure de marche... Bref, selon les
normes de I'Obscur, c’est un petit paradis (mais au
rythme ou monte I'eau, le piton sera submergé dans
une dizaine d'années).

L'ermitage est un mélange d'usine, d'imprimerie
et de cité idéale, bati sur un plan circulaire. Le
cercle extérieur, ou se trouvent des champignon-
nieres, la forge, I'enclos et I'atelier de fabrication
du papier, ne differe guere de ce Que I'on peut trou-
ver dans un grand relais. Le deuxieme cercle est plus
étonnant. Douze presses et autant d'ateliers de
reliure y fabriquent des ouvrages de grande qualité.
Elles sont adjacentes aux Salles de la Mémoire, ou
les marcheurs de passage racontent leurs aventures
a des scribes. Ce matériau, recoupé et compilé,
formera la base de futurs ouvrages. Les Salles du
Sommeil sont un caravansérail somptueusement
aménagé ou logent les visiteurs. Enfin, le troisieme
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cercle est une petite forteresse, ou les visiteurs ne
sont pas admis. Le personnel permanent y vit dans
un confort spartiate, mais suttisant.

METHODES
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La compagnie est la pour stocker et diffuser de I'in-
formation. Les recettes pour le faire n'ont pas changé
depuis des siecles.

La premicre tache est de faire parler les gens.
Pour cela, il est préiérable d'étre sympathique. Tous
les marcheurs sont heureux d'avoir un auditoire, les
savants d'exposer leurs dernieres découvertes, les
proneurs de confier leurs angoisses a un étranger sym-
pathique, et ainsi de suite. A défaut, il est possible
d'acheter les informations, ou de les troquer...

Ensuite, il faut trier ce Que I'on a appris. Chacun
s’y emploie dans son coin. Argan passe un temps
considérable a faire rentrer la notion d'objectivité
dans le crane des marcheurs qQui lui rendent visite.
Ceux-ci diffusent ensuite le message dans les rangs.
Les résultats sont in€gaux et ne manquent pas de pit-
toresque, mais cela suffit pour le moment.

Enfin, il faut restituer les informations de maniere
intelligible a tout le monde. C'est le travail des
conteurs, des compilateurs, des €crivains... Tous ne
vivent pas a I'ermitage, méme si c'est la que s'éla-
borent les plus grands projets. Les dirigeables aidant,
chaque stallite important des quatre continents compte
un ou deux membres de la compagnie. lls se char-
gent des affaires locales, faisant remonter les don-
nées importantes jusqu'a I'ermitage.

PNJ IMPORTANTS
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RUSK
Voir p. 259 de la 2¢ édition de Dark Earth.
Méme si la compagnie se revendique de lui, Rusk
ne la dirige pas. Dans bien des cas, il agit exacte-
ment comme si elle nexistait pas. En plusieurs occa-
sions, il a méme ni€ avec véhémence y appartenir.

ARGAN
32 ans, 1,76 m, 65 kg, moustache, cheveux cha-

AGILITE 2

FORCE 2

HARGNE 3 / Agresser |, Surprendre 2
MOUVEMENT 3

PRESTANCE 3 | Impressionner 3, Influencer 2,
Séduire 2

RESISTANCE 2 |/ Contréler 2, Endurer 2

SENS 2 / S’orienter 3

TREMPE 3 / Motiver I, Surmonter 3

ARTS MARTIAUX 3 | Katar 3

COMMUNICATION 3 / Baratin 3, Eloquence |, Empa-
thie I, Marchandage 2, Représentation 2
ErRUDITION 3 / Avant 3, Code des sémaphores |,
Coutumes : Marcheurs 3, Légendes 3, Lettres 3,
Intendance 2, Histoire 3

SURVIE 3 / Animaux : Cerbéres 3, Urs 2, Rapazz
[, Milieux : Souterrains 2, Ruines 2, Glaces 3,
Déserts 2, Montagnes |

TEcHNIQUES 2 / Pilotage : Char a voile 2, Traineau |

Armes :
Katar : Dommages +2, Défense + 1

Armure :
Cuir, compléte (Protection 2)

Ressources :

Vie : | 2

Energie oY

Renommée : Rang 4 (155 points)

tains Qui commencent a s'éclaircir, lorgnons, doigts
chroniquement tachés d'encre.

Argan est un organisateur. Peu original par lui-
méme, il met en forme les idées des autres, les déve-
loppe, et finit par les magnifier. Le fonctionnement
Quotidien de I'ermitage — et, par conséquent de la
compagnie — repose sur ses €paules. Il projette avec
talent une image dure et autoritaire. En privé, c'est
un homme chaleureux, adoré par son €pouse Raissa
et par ses deux fils.

OLDLER VALAT
64 ans, 1,58 m, 75 kg, chauve, édenté, se déplace
avec une canne, lit a I'aide d'une loupe €paisse.
Oldier a été nourrisseur. Il lui en reste Quelque
chose : il traite ses presses a imprimer comme de
grosses bétes, et son atelier comme une vaste ferme.



OLDUER VALAT
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AGILITE 2

FORCE 2

HARGNE 2 / Agresser 2, Supporter 3
MOUVEMENT |

PRESTANCE |

RESISTANCE 2 | Contréler 3, Endurer |
SENS |

TREMPE 3 |/ Résister 3, Surmonter 3

ARTS MARTIAUX | | Dague 3

COMMUNICATION 2 | Empathie 2

EruDITION 3 / Coutumes : Nourrisseurs 4, Légendes
4, Lettres 5, Runkas 2, Shankréatures 2, Gaia 2,
Histoire 5

SURVIE 2

TECHNIQUES 2 |/ Corps 2,Vapeur 2, Antech 2

Armes :
Dague : Dommages + |

Armure :
Vétements (Néant)

Ressources :

Vie : | |

Energie : 7

Renommée : Rang 2 (80 points)

AGILITE 3 / Esquiver 3, Sauter 3

FORCE 2 / Lancer 2

HARGNE 2

MOUVEMENT 3

PRESTANCE 4 / Influencer 4, Séduire 4
RESISTANCE 2

SENS 3 / Chercher 4, Percevoir 3

TREMPE 4 | Motiver 4, Résister 4, Surmonter 4

ARTS MARTIAUX 2 / Pistol a rueg 4
COMMUNICATION 4 / Baratin 2, Eloquence 4, Empa-
thie 4, Représentation 3

ERuDITION 3 / Avant 3, Coutumes : Préneurs 3,
Marcheurs 2, Légendes 3, Lettres 4, Intendance
2, Religion Solaar 2, Histoire 3

SURVIE 2 | Milieux : Déserts 2, Marais 2
Techniques 2

Armes :
Pistol a rueg : Dommages +6

Armure :
Vétements épais (Protection |)

Ressources :

Vie : | |

Energie : 8

Renommée : Rang 4 (200 points)

Depuis trois ans, il s'éloigne de plus en plus du
monde réel, lisant et relisant Les carnets de I'Obs-
cur et d'autres témoignages de marcheurs, révant sur
le monde qu'il n'a jamais visité. ..

FARENZA

19 ans, 1, 64 m, 50 kg, brune, peau tres pale, yeux
verts, pistol a rueg au cOté.

Farenza a grandi dans |'univers tres protégé des
proneurs phéniciens. Une rencontre mouvementée
avec Rusk a fait basculer sa vie. Elle a choisi de se
vouer a la compagnie. Depuis deux ans, elle va de
relais en relais, apprenant la lecture et I'écriture a qui
le veut en €change du gite et du couvert. Ce n'est
pas une vie facile, mais cela lui convient.

GRET L’URS

45 ans, 1,95 m, 105 kg, barbe et cheveux blancs,
voix profonde.

Incapable de supporter la moindre discipline, Gret

n'ajamais acqQuis autre chose qQu'une petite renommeée
due a son gigantesque répertoire de chansons paillardes.
Voici bientot deux ans, ce vieux marcheur a rencon-
tré Qalam dans un bouge du stallite du Sunrex. L'an-
cien proneur I'a converti a sa vision du monde. Depuis,
Gret circule de halte en halte. Il écoute les uns et les
autres, aide qui il peut, fait circuler un maximum de
nouvelles et chante son épopée inachevée, La marche
de Letho (une version hautement fantaisiste, mais bou-
leversante, de la croisade de la ville mouvement).

LES OBJECTILFS

lls sont nombreux, variés et parfois contradic-
toires. Les divers groupes Qui composent la compa-
gnie les poursuivent avec un acharnement variable,
mettant I'accent sur I'un ou l'autre en fonction des
circonstances.
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AGILITE 2

FORCE 3 / Forcer 4, Porter 3

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

PRESTANCE 3 / Impressionner 2

RESISTANCE 4

SENS 2

TREMPE 4 | Motiver 4, Résister 5, Surmonter 3

ARTS MARTIAUX 3 / Balance 3

COMMUNICATION 4 / Baratin 4, Empathie 3, Mar-
chandage 2, Représentation 4

ErRuDITION 2 / Avant 2, Coutumes : Marcheurs 4,
Légendes 5, Lettres |, Région : Sunrex 3, Histoire
3

SURVIE 3 | Animaux : Urs 3, Milieux :Tous 2
Techniques 2 / Vapeur 2, Pilotage : Char a voile
2, Traineau 2,Véhicule terrestre a vapeur 2

Armes :
Balance : Dommages +4, Défense + |1

Armure :
Cuir, compléte (Protection 2)

Ressources :

Vie : 16

Energie : 10

Renommée : Rang 3 (145 points)

e Diffuser I'information. Si vous savez que telle
ruine est radioactive, vous pouvez sauver des dizaines
de vies. Si vous connaissez une route, un remede,
le point faible de telle ou telle shankréature, bref
n‘importe Quoi, vous pouvez étre sir qu'il y a,
Quelque part, quelqu'un qQue cela intéressera. Les
marcheurs de la compagnie diffusent le savoir. Ils
ne le vendent pas.

e Eparpiller les moyens de diffusion. Il faut
apprendre a lire a un maximum de gens, et dissémi-
ner le secret de l'imprimerie dans tant d’endroits
Qu'il ne se perdra plus jamais.

e Sécuriser la marche. Cet objectif a lui seul
recouvre une foule de notions, qui vont de I'impres-
sion de carnets de route toujours plus exacts a la for-
mation de nouveaux marcheurs.

e Préserver l'ancien « esprit marcheur ». Cet
objectif n"a rien d'officiel, mais les anciens marcheurs
Qui composent le gros de la troupe se rendent compte
que leur indépendance chérie sera tot ou tard mena-
cée par I'ere du Contact. Des mots et des gestes
anciens disparaissent, ces marcheurs cherchent a les
préserver.

e Créer des ceuvres d'art. A I"ermitage, le débat
fait rage entre les proto-romanciers de Qalam et
les proto-journalistes d’Argan. Les uns soutien-
nent Que I'’humanité a besoin de héros, les autres
rétorquent qQu'elle devrait se contenter de la
veérité...

e Ftudier I'archessence sombre. Beaucoup de
vieux marcheurs ont perdu un parent ou un ami,
I'ame dévorée par les ténebres. lls révent de guérir
la contamination. A défaut, des informations pré-
cises et exactes sur son fonctionnement aideraient a-
s‘en prémunir. ..

RELATIONS
EXTERIEURES
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La compagnie n'entretient pas de relations for-
melles avec les gouvernements des stallites. Elle
est trop divisée pour traiter de puissance a puis-
sance avec les autres compagnies, méme si ses
membres sont parmi les plus farouches détracteurs
des maitres-vendeurs.

Les relations individuelles peuvent €tre bonnes
entre les membres de la compagnie et les Initiés,
mais a terme, des frictions sont inévitables. La com-
pagnie nomme « mensonges » et « propagande »
ce que I'Alliance appelle Missionaria. Un bel attron-
tement idéologique finira par avoir lieu. Ce n'est pas
pour tout de suite, mais il est possible que les Ini-
tiés prennent des mesures extrémes pour faire taire
ces geéneurs.

Enfin, beaucoup de membres de la compagnie
considerent Gaia avec intérét. Ceux Qui y ont réflé-
chi voient en elle I'avenir de Sombre-Terre, et peut-
étre le seul moyen acceptable de triompher de |a
contamination.



2.6 - LA COMPA-
GN1E DES
PACIFICATEURS

Dewise : « Le feu par le feu »

Drapeau : Deux fusils croisés sur fond Azur

ErrecTirs : 2000 marcheurs, antéquaires et gar-
diens du feu. Les effectifs grossissent de jour en jour
et les dirigeants pensent pouvoir les doubler en deux
ans.

HISTORIQUE
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« On était blogué depuis six jours dans ce trou. Max
venait de rendre 'dme dans mes bras et on savait que ces
saloperies allaient attaquer au moins encore une fois. Une
expédition punitive, qu’ils avaient dit! Tu parles. Un massacre
de plus.

Quand on avait retrouveé les restes de la caravane du pére
Godefroi, on avait tous eu la haine. Si ¢ca n’avait été que ce
vieux chacral. Mais toute sa famille avait été torturée et mas-
sacrée. On avait pris les armes (a I'époque on appelait ¢a
des armes), et on était sorti pour le venger. En une heure, on
les avait retrouveés. Dix minutes plus tard, on avait perdu vingt
hommes et on s'était replié dans cette cave, une ruine de
['Avant. Un cul de sac boueux. Une tombe. On a crevé la pen-
dant des jours et des jours.

Et puis Josh a trouvé le passage. Une cachette. A I'inté-
rieur, il y avait des armes. Des cracheuses de feu en pagaille.
Tu peux pas imaginer. Je suis tombé a genoux en voyant
toutes ces caisses, ces rateliers, ces machines de mort.

On s’est armé et on est sorti. lls ont attaqué et la, la jus-
tice a été rendue. On les a poursuivis jusque dans leur vil-
lage et on les a éradiqués jusqu’au dernier. Pas une seule de
ces créatures ne nous a échappé. Ceux qui ont trouve refuge
dans les grottes ont été enterrés vivants. Ensuite, Josh et moi,
on est retourné a la cachette et on a déplacé le stock vers
le stallite. Avec I'argent, on a payé des marcheurs pour qu’ils
silonnent Sombre-Terre a la recherche d’autres cachettes. Eh
bien, accroche-toi bien. Accroche-toi mieux. lls en ont trouvé
d’autres. Cette putain de terre est remplie d’armes! Lidée
est simple. Pacifier la planéte ou donner le moyen de le faire
a des marcheurs ouvrant de nouvelles voies. Lhomme va

CHAPITRE 2 P LES COMPAGNIES

reprendre ce qui lui appartient par les armes! D’abord, le
Shankr, c’est le plus urgent. Nous avons entendu parler de
ces armes Tomiques de I'Avant. A force, on en trouvera bien
une. Et la, boum! Plus de Shankr! Bien sir, on ne sera pas
ceux qui lanceront 'arme. Nous, on se contentera de la four-
nir pour un bon prix au futur héros de Sombre-Terre.

Et ensuite ? Bah, ¢ca me parait évident non? Les Runkas,
mon garcon, les Runkas! lls ne sont pas chez eux ici! Hop!
Dehors ou alors... Depuis trois ans qu'on augmente le chiffre,
le stock et le trésor de guerre, Josh et moi on y pense de plus
en plus. Sans les Runkas, le Shankr ne serait pas venu. Exact?
Bon. Alors moi je dis qu’ils sont responsables pareils.

Sers-moi encore un verre.

Tu pars demain. Il parait qu'il y a une réserve qu’aurait
été découverte y’a six ans par des marcheurs. [’ai l'info de
premiére main.Tu y vas.Tu estimes la situation.Tu nettoies le
terrain totalement et tu rameénes la came vers le stallite le
plus proche. Siy’a un Q.G.,, C’est top.Tu donnes quelques armes
aux gardiens pour qu’ils ne regardent pas trop la marchan-
dise et hop! Tu fourgues ¢ca comme tu veux sur le marche.
Facile non?

Tu verras, dans le futur, nous serons connus comme ceux
qui ont libéré notre Terre Patrie du joug de 'envahisseur! »

ORGANISATION

« Sam.Tu parles toujours trop »
Josh Nasdaq a Sam Piotre

RECRUTEMENT

Seuls les humains « purs » sont autoris€s a entrer
dans la compagnie des pacificateurs. Les sombres-
fils et les radieux y sont violemment interdits. De
méme, il est interdit de s’accoupler (méme hors des
liens du mariage) avec ce type d'individu. 1l y a une
sorte de fanatisme ouvertement affiché (teinté de
racisme) mais Qui est souvent caché par les exploits
des pacificateurs. Le peuple aime ces marcheurs qui
symbolisent, avec leurs armes et leur forte voix, I'es-
poir d'un renouveau. Seuls quelques historiens de
I’Avant tiQuent, ressortent des livres et commencent
a parler de la Béte Immonde.

Les seuls autres a regarder avec circonspection
cette compagnie sont les adeptes de la Réaction
Gaia. lls refusent d'intégrer leurs rangs et parfois
refusent méme leur aide.
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HI\ERARCH1E

« Et oui, je suis le bras armé de 'humanité. Je suis la

pour aider au grand nettoyage et aider les pauvres gens
comme vous. A présent, si vous ne voulez pas de notre

aide, c’est votre probléeme. Moi je n’envoie pas des émis-
saires, je me déplace la ou il y a quelque chose a faire. »
Sam Piotre devant les autorités d'un stallite

STRUCTURE

Les pacificateurs n'ont pas une structure appa-
remment trés cohérente. Il s'agit de petits groupes
de marcheurs pratiquant la vente d’armes et I'explo-
ration pour dénicher des machines de guerre de
I’Avant. En prenant un peu de recul, il s’avere que la
compagnie est relativement bien encadrée et que
finalement, elle ressemble plus a une milice Qu'a un
regroupement marchand. Ses membres se rendent
sur les zones de combat pour y livrer des armes
Qu'ils font payer le prix fort mais passent pour des
héros parce qu'ils participent souvent aux affronte-
ments (apres avoir fait rapatrier les lux vers un Q.G.).

LE SYMPATHISANT

Il est souvent client. Proche des idées xénophobes
des Pacificateurs, il peut aussi €tre mécene ou appor-
ter un peu d'aide. Il peut aussi avoir €t€ sauvé par
ces marcheurs et s'étre mis a leur service Quelque
temps pour payer sa dette.

LE FRANGIN

C'est ainsi Que les pacificateurs s'appellent entre eux
(Quel que soit le grade). Cela dénote une grande soli-
darité (souvent véritable) et que selon eux, il existe une
¢galité de fait entre les membres de cette compagnie.
On retrouve la les marcheurs de base, les Antéquaires
et les ingénieurs de I'Avant. Il y a peu de Proneurs, qui
sont souvent méprisés et surnommes les « Vendus ».

LE CHEF DE GROUPE

Il dirige une dizaine de Frangins et partage leurs
joies et leurs peines. Il a les contacts avec les diri-
geants des Q.G. et fait souvent le lien entre les Fran-
gins et les Pontes (méme si par nature, les dirigeants
se mélent souvent aux hommes). Il est aussi res-
ponsable de ses hommes ce qui 'oblige a prendre

certaines mesures. Mais comme une part de I'adhé-
sion de sa troupe est affective, les hommes com-
prennent les punitions.

LE RESPONSABLE DE Q.G. (LE PONTE)

Il y en a huit dans tout Sombre-Terre. Un dans
chaque stallite important. Ils coordonnent le dépla-
cement des armes en fonction des besoins locaux (fai-
sant parfois de la rétention pour vendre la marchandise
plus chere). Ils sont sous les ordres directs de Josh
Nasdaq et non pas de Sam Piotre (voir plus bas). Ce
sont de véritables tétes pensantes avec des objectifs
précis. lls n’hésitent pas a parler a leurs hommes et
a se déplacer un peu avec eux pour les soutenir.

SAM P1OTRE ET JOSH NASDAQ

Les deux fondateurs des Pacificateurs : le pantin
et le manipulateur. Si Sam est connu dans tous les
stallites pour son franc parl€, ses éclats et sa manie
de mettre sauvagement les pieds dans le plat, Josh
est plus discret et mene les négociations loin des haus-
sements de voix de son associé.

PROBLEMES

Cette compagnie n'a aucun probléme pour le moment.
Son coté populiste lui donne I'appui des fouineurs, sa
croisade contre I'Obscur plait aux plus riches. Bref,
pour le moment, personne ne trouve rien a redire aux
activités de ces marchands d'arme. Bien sdr, on com-
mence a parler de bastonnades a I'encontre de sombre-
fils ou de radieux (parfois pire méme) et si la haine du
Shankr est acceptée de tous, celle des Runkas inquiete
certains observateurs. Pour le moment, les Pacificateurs
sont considérés comme des héros. A eux de controler
leurs forces vives pour ne pas permettre de facheux déra-
pages (en tout cas, pas en public).

MATERILEL

C'est la grande force de cette compagnie, qui,
pour le moment, continue de dénicher des caches
d'armes. Cette chance insolente fait sa fortune mais



n‘est due a aucun secret en particulier. Cela prouve
Qu'il reste de nombreux trésors en Sombre-Terre. Le
matériel se compose donc de caravanes blindées et
surarmées Qui s'enfoncent hors des chemins connus
pour couvrir des zones oubliées de tous depuis des
siecles. En général ces convois sont assez bruyants
car les pacificateurs n'ont pas peur de rencontrer
des créatures. En fait, ils n'attendent qQue ca.
Quasiment tous les marcheurs ont une arme a feu,
et beaucoup sont équipés d'armes a feu de I'Avant,
telle la Kalachnikov (voir Dark Earth 2, p. 126).

LIEUX

UN Q.G.

Ce batiment est composé de trois parties bien
distinctes. |

L'administratif, englobant les entrepdts, le coffre-
ort, les habitations des responsables de Q.G. Il n'est
pas tres luxueux. Les chefs de Q.G., s’ils veulent un
peu de luxe, doivent le cacher a la masse. Il est tres
surveillé. Ensuite, vient la grande salle de réunion ou
es dirigeants viennent faire des discours enflammés
pour motiver leurs troupes. Les propos tenus contre
e Shankr mais aussi les Runkas et leurs serviteurs
sont sans appel.

La derniére partie est réservée aux marcheurs (mais
pas seulement les pacificateurs). On y prodigue des
soins, on s’y repose avant une nouvelle sortie et on
échange des informations. La nourriture y est gratuite
et le matériel de base I'est aussi pour ceux Qui entrent
dans la compagnie.

UNE RESERUE D’ARMES

[l arrive parfois que les dépdts d'armes soient tel-
lement grands qu'il est impossible de tout déplacer
en un seul voyage. La décision est alors prise de batir
un Q.G. dans I'Obscur, une place fortifiée ot seront
stockées les armes (plutdt que dans un stallite ou elles
peuvent étre confisquées). Le Parabellum (c'est son
nom), est un camp fortifié a placer ou vous le dési-
rez. Construite en haut d'une vaste colline coupée
au tiers par une crevasse titanesQue (une ancienne
réserve de gaz ayant explos€ en 2054), cette ancienne
caserne a €t€ miraculeusement €pargnée ainsi Que ses
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AVERTISSEMENT AU MJ

Attention ! Vous n’étes pas la pour massacrer gratui-
tement les P| radieux ou sombre-fils. Dans la mesure du
possible, essayez de faire comprendre aux membres du
groupe le racisme qui teinte cette compagnie, de maniére
a leur laisser une chance de comprendre ce qui risque
de leur arriver.

hangars et réserves. Des marcheurs connaissaient son
existence mais aucun n‘avait jamais réussi a passer les
sécurités. Il y a une trentaine de pacificateurs vivant
en permanence ici. Tous les marcheurs humains y
sont recueillis, nourris et endoctrinés. Loin des témoins,
les paciticateurs y massacrent aussi tous les sombres
tils et les radieux dans des conditions dignes des plus
grandes ceuvres du Seigneur Douleur.

METHODES

Aller ou personne n'ose aller, se rendre dans les
stallites menacés pas le Shankr, organiser des expé-
ditions punitives a I'encontre des adaptés, exécuter
sommairement les corrompus (parfois en public) le
tout en aidant les miséreux, en secourant les mar-
cheurs et en montrant I'efficacité d'une bonne force
de frappe. Cette compagnie tient a la fois de I'orga-
nisation marchande et du parti politique. La procé-
dure d'intervention (officieuse) est la suivante.

| - Repérer un endroit susceptible d’'entrer en
conflit avec le Shankr. S'il n'y en a pas, provoquer
discretement les incidents (en mettant en cause un
sombre-fils, par exemple).

2 - S'arranger pour distiller la peur et, si pos-
sible, envoyer quelques malheureux crétins a I'abat-
toir pour provoquer la colére de I'adversaire et une
grosse offensive.

3 - Sauver la situation grace a des armes mais
laisser fuir I"adversaire.

4 - Préparer son départ en expliquant qQue si les
autochtones veulent se défendre, il n'y a pas de
secret, ils doivent acheter des armes.
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S - Partir en laissant un moyen d'étre joint

6 - Attendre un appel au secours et vendre cher
les armes (en arrivant tout de méme en héros avec
le stock).

Ainsi, une fois le probleme réglé, il ne reste plus
Qu'a distiller doucement le dogme des pacificateurs
et engager de nouveaux marcheurs tres motivés pour
Qu'ils partent a la recherche d'armes a leur tour.

PNJ IMPORTANTS
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SAM PI10OTRE

42 ans, massif, cheveux poivre et sel tres courts
et bacantes. Forte téte et forte voix, il peut haran-
guer les foules pendant des heures sans se fatiguer.

SAM P10TRE

AGILITE 3 / Camoufler 3, Esquiver 3

FORCE 3 | Forcer 4, Lancer 3, Porter 3
HARGNE 3 / Agresser 5, Supporter 4, Surprendre 5
MOUVEMENT 2

PRESTANCE 4 / Impressionner 4, Influencer 5,
Séduire 3

RESISTANCE 3 / Controler 3, Endurer 3

SENS 3 | Chercher 3, Percevoir 3

TREMPE 4 | MoTtiver 3, RESISTER 3, SURMONTER 3

ARTS MARTIAUX 4 | Fortépée 5, Lance-Flammes 5
COMMUNICATION 4 / Baratin 4, Eloquence 4, Empa-
thie 3, Marchandage 4, Représentation 5
ERUDITION 3 / Avant 3, Légendes 3, Lettres 3,
Intendance 3, Runkas 2, Shankréatures 2, Gaia
2, Histoire 2

SURVIE 3 | Milieux :Tous |, Pistage 4

TECHNIQUES 2 | Métal 3, Bois 2, Pierre 2, Verre |,
Corps 3,Vapeur 3, Electricité |, Huiles 2,Antech 3,
Explosifs 5, Pilotage :Véhicule terrestre a vapeur 2

Armes :
Fortépée : Dommages +5, Défense +2
Lance-flammes : Dommages +8 (+Feu Niv. 5)

Armure :
Métal, compléte (Protection 4)

Ressources :
Vie : 14
Energie : 10

Renommeée : Rang 4 (245 points)

Il est I'image de la compagnie des pacificateurs. Dans
la rue, les gens le saluent comme un héros. En revanche,
tous sont au courant de ses défauts (qu'il ne cache pas),
ce Qui le rend d'autant plus humain. On le sait bourru,
parfois violent, mais aussi volontaire et festif. Il défend
des valeurs simples basées sur le combat pour I'homme,
la protection des faibles et I'éradication sans conces-
sion du Shankr et des Runkas. En général, il sait orga-
niser ses apparitions en public (embrassant un enfant
au passage, aidant un handicapé€ a prendre place devant,
juste avant un discours) et méme si les ficelles sont
grosses, il a conscience que les gens ont besoin de ce
type de mise en scene.

JOSH NASDAQ
35 ans, blond, Im78, 70 kg, athlétique et plutot
discret. Il sait ou il va et ce qu'il veut.

JOSH NASDAQ

AGILITE 4 | Camoufler 4, Esquiver 4, Sauter 5
FORCE 3 / Forcer |, Lancer 3, Porter |
HARGNE 3 / Agresser 4, Supporter 4, Surprendre 4
MOUVEMENT 4 | Grimper 3, Nager 3, Sprinter 5
PRESTANCE 3 /| Impressionner 3, Influencer 5,
Séduire 3

RESISTANCE 2 |/ Contréler 3, Endurer 3

SENS 2 /| CHERCHER 4

TREMPE 4 | Motiver 4, Résister 4, Surmonter 4

ARTS MARTIAUX 3 / Pistol a rueg 5, Lance-flammes 3
COMMUNICATION 2 / Baratin 3, Eloquence 3, Empa-
thie 2, Marchandage 2, Représentation 2
EruDITION 3 / Avant 4, Coutumes (toutes les
castes) |, Légendes 3, Lettres 3, Intendance 4, Run-
kas 3, Shankréatures 3, Gaia 2, Histoire 4
SURVIE 3 | Milieux : Souterrains 2, Ruines 2, Mon-
tagnes |, Chaos 2, Pistage 5

TECHNIQUES 2 | Métal 2,Vapeur 2, Electricité |,
Huiles 2, Antech |, Explosifs 4, Crochetage 3,
Pilotage :Véhicule terrestre a vapeur 3

Armes :
Pistol a rueg : Dommages +6
Lance-flammes : Dommages +8 (+Feu Niv. 5)

Armure :
Chitine fuselée compléte (Protection 3)

Ressources :

Vie : 1 4

Energie : 10

Renommée : Rang 3 (140 points)




Josh Nasdaq (c’est un surnom tiré de |'Avant)
est la téte des pacificateurs comme Sam est les
jambes. Il est aussi rusé et déterminé qQue son
compagnon est bruyant. Tout le Dogme de la com-
pagnie est son travail. Il voue une haine sans borne
pour les Runkas et le Shankr et considere que tous
ceux Qui ont coOtoyé ces forces devraient étre
détruits. 1l a déja particip€ a des lynchages secrets
et a mis le feu a des bichers dans I'Obscur. A
terme, il va pousser Sam Piotre a commettre un
massacre Qu'il dénoncera pour mieux €éliminer son
compagnon (une fois le travail fait). 1l organise
actuellement, secretement, une sorte de compa-
gnie dans la compagnie avec les meilleurs élé-
ments. Josh Nasdaq réve de monter un empire Qui
durera mille ans...

LES OBJECTIFS
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La compagnie des pacificateurs n'a pour l'ins-
tant Que deux objectifs officiels. Le premier est de
continuer a recruter des marcheurs pour trouver
de nouvelles armes. Le second est de s'installer dans
tous les stallites pour y précher le
dogme de la compagnie (le feu
par le feu). A terme, les diri-
geants voudraient bien trouver
une bombe Tomique, un explo-
sif Iégendaire de I'Avant capable
de raser une ville. La premiere
cible, le Shankr, ne devrait pas
pouvoir résister bien longtemps
a une telle arme (d'apres eux).

Au niveau local, leur but est de
discréditer toute personne
ayant des liens avec les Run-
kas ou le Shankr. Ils distil-
lent peu a peu dans les
esprits I'idée de ghettos et
de ségrégation. A I'heure
actuelle, on sait qu'ils sont
a l'origine d’une dizaine de
lynchages dans les stallites

et on suppose que dans Ry, e g

I"Obscur, il ne doit pas faire
bon les croiser si on est
radieux ou sombre-fils.

CHAPITRE 2 Y LES\COMPAGNIES

RELATIONS
EXRTERIEURES
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Elles sont compliquées. Le peuple aime les pacifi-
cateurs Qui les aident a combattre le danger, qui s'ar-
rangent toujours pour arriver en sauveurs et Qui osent
défier les abominations de I'Obscur. Les dirigeants des
stallites, eux aussi les apprécient, mais pour la force de
frappe qu'ils représentent. lls sont aussi un contre-pou-
voir aux proneurs accusés d'étre a la botte des Runkas.

En revanche, si les compagnies apprécient leur
aide occasionnelle, la présence de sombres-fils et de
radieux dans leur structure complique un brin les
relations. Les pacificateurs vont jusqu'a refuser de ser-
rer la main de I'un d'entre eux ou de conclure un
contrat en leur présence. lls affichent plus que du
mépris, de la haine.

Seuls les serviteurs de la Réaction Gaia sont appré-
ciés et considérés. Mais chez ces derniers, c'est plu-
tot l'inverse. Les Adeptes de Gaia méprisent
ouvertement le dogme des pacificateurs et leurs
méthodes.

. i T
i




LA VAPEUR

« Apres avoir passé plusieurs mois
dans 'Opscur, nous arrivames enfin
en vue du stallite de Dron. Dron,

la ci¥é dont revent les antéquaires,
celle qui draine les inventeurs de
Yout Sompre-Terre.

Dron é¥aitr a a mesure de sa
réputration . parie sur la rive d’un
lac d’eau douce, elle s’était
progressivement érendue jusqu’'au
pied de la falaise +oute proche.

Loin de freiner ces fous d’inventeurs,
cetr opstacle les avait poussés a
créer un nompre incroyaple de
machines leur permettant de
s’affranchir des quelques corniches
accessiples pour coloniser les parois
vertricales du pic. Depuis 'auperge
0U NOUS NOUS Frouvionss on pouvait
discerner les formes oplongues des
barges d’acces aux plus hautes
demeures du pic de Solaary, achetees
a grands frais au strallite de Magna.
Le vacarme épouvantaple du
filo-guide a vapeur participait a
’ampiance survoltée de (a ville . des
dizaines d’échoppes, de comptoirs e+
de bazars multricolores se disputaient
les apords de la Grand-Place, porte
principale du stallite. »

Linus Thordstrom in Chroniques
de Sompre-Terre




3.1 — HISTOLRE
DU STALLITE

a création de Dron date officiellement
I'an 311 PA, bien qu’'elle ait été décou-
verte plus d'une dizaine d'années aupa-

ravant par une caravane de marcheurs.
Initialement simple €tape dans un long périple a
travers les alpes, Dron devint un véritable stallite
lorsque Rusk, jeune marcheur plein d'avenir, décida
d'y faire construire des habitations, centrées autour
d'une cathédrale ayant survécu au cataclysme et
situées au bord d'un lac d'eau potable.

Le stallite s'étendit rapidement, accueillant chaque
jour de nouveaux réfugi€s. Ces hommes et ces
femmes, pour la plupart simples fouineurs ou petits
artisans, firent de Dron leur univers, prenant a coeur
son expansion et sa défense. Pour cette raison, les
proneurs envoy€s par les Initiés pour maintenir le
culte de Solaar eurent bien du mal a se faire une
place, le stallite €tant dirigé par Victor Silva, un ancien
marcheur et compagnon de route de Rusk.

Jusqu'en I'an 313, le maintien d'un semblant
d'organisation tenait du miracle, la tendance natu-
relle des marcheurs a n'en faire qQu'a leur téte ris-
Quant a chaque instant de plonger le stallite dans
le chaos. La situation changea radicalement lors
de la Grande Famine, due a une gestion exécrable
des stocks de nourriture. Cette famine tua plus
de deux cents personnes, manqQuant de peu de
réduire le stallite a néant.

Les proneurs reprirent les choses en main a cette
occasion, rétablissant les castes en vigueur a Phé-
nice et faisant construire les premieres défenses
de Dron : un immense mur d'enceinte, Qui ne
sera totalement opérationnel Que 6 ans plus tard.
Un tribunal exceptionnel fut réuni pour juger les
nourrisseurs coupables de la famine. Tous sans
exception furent bannis du stallite. Le tribunal
resta finalement en place et devint progressive-
ment le principal organe de la justice Dronienne.
Victor Silva tut juste €carté du pouvoir et remplacé
par un Triumvirat de proneurs.
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L'an 314 vit la découverte d'un immense réseau
souterrain extrémement riche en objets datant
d'avant le Grand Cataclysme. Cette trouvaille sera
le principal moteur financier de Dron pour
QuelqQues années : des dizaines d'antéquaires de
toute provenance vinrent a Dron pour tacher de
se procurer |'une ou l'autre des merveilles trou-
vées dans le sous-sol du stallite. Pour éviter le
pillage, seuls les antéquaires natifs de Dron et pos-
sesseurs d'une licence d'exploitation furent auto-
ris€s a mener des recherches dans ces galeries.

Le quartier de la Grand-Place fut entierement
dévolu au commerce, les échoppes fleurissant
tout autour de celle-ci pour répondre aux attentes
des voyageurs.

La voie de I'homme refit peu a peu surface avec
I'implantation massive d'inventeurs, d'antéquaires
et d'ingénieurs. La population dépasse aujour-
d’hui les 30000 habitants, ce qui fait de Dron I'un
des gros stallites de Sombre-Terre.

En 315 le stallite connut sa premiere guerre :
une puissante maraude s'attaqua aux points faibles
des detenses Droniennes. Elle ne fut repoussée
Que de justesse par I'union des marcheurs et des
rares initi€s présents dans le stallite, provoquant
tout de méme la mort de centaines de Droniens.

En 316, l"autorité des proneurs fut remise en
Question suite a la mort de Victor Silva devant les
murs du stallite. Ce dernier aurait été faussement
accusé de porter le Shankr en lui et jeté a la porte
de Dron. Linimitié du Préneur responsable de la
décision et de Victor €tait bien connue. La grogne
générale, alimentée par les marcheurs, conduisit
le stallite aux prémices d'une guerre civile. En
plein coeur du Frige, la caste des nourrisseurs
tenta de redorer son blason en s'opposant ouver-
tement aux proneurs : Ce fut la guerre de I'Onde.
Le quartier de I'Onde constituait déja le coeur de
la caste des nourrisseurs, la ou se trouvaient les
entrepOts de nourriture. Les nourrisseurs €tabli-
rent donc un blocus en refusant de distribuer la
nourriture dans le quartier des Hauts Perchés,
siege du Triumvirat.

Le siege ne dura Qu'une semaine : Rusk lui-
meéme organisa un coup d’€tat pour renverser le
pouvoir en place. Le Triumvirat fut remplacé par
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un unique dirigeant, un proneur modéré du nom
de Pietrov Proniewsky.

Pietrov fut secondé par une assemblée d'une
vingtaine de personnes, choisies dans toutes les
couches de la population, avec cependant une
majorité de batisseurs et une forte proportion de
nourrisseurs et de marcheurs Qui constituerent le
pouvoir législatit.

L'an 318 fut une année charniere, puisqu'elle mar-
Qua l'apparition au grand jour des forces mys-
tiques qQui se disputent Sombre-Terre et |a
généralisation de |'usage de la vapeur comme
moteur de la technologie.

Dron fut I'un des premiers stallites a accorder a
la compagnie de la Nuit Horizon le droit d'établir
un comptoir permettant le décollage des dirigeables.

AN 320, AUJOURD’’HUL...
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La technologie progressant a grands pas, Dron
est au cceur du renouveau de Sombre Terre : Le
stallite s'est entierement tourné vers I'homme,
comblant avec frénésie le retard di a sa décou-
verte tardive. Le stallite résonne des échos d'une
activité bouillonnante. Partout, des inventeurs
mettent au point de nouvelles machines volantes,
de nouvelles applications de théories scientifiques.
Dron appartient tout entiere a ces créateurs de
génie, faisant d'elle la figure de proue d'une cer-
taine idée de Sombre-Terre. Les natifs de Dron
s'enorgueillissent d'étre a la pointe de I"avanceée
technologique et construisent peu a peu lalter-
native aux forces cosmiques : la Voie de 'Homme.

3.2 — LES ABORDS
DE DRON

Le stallite de Dron bénéficie, malgré son cli-
mat plutot rude, d'un environnement propice au

développcment - A I'Est, creusées dans le massif

alpin, ce sont des mines de charbons qQui appor-
tent la mati¢re premiere nécessaire aux hauts four-
neaux du Quartier de la Poudriere. Au sud, le
grand lac de Dron fournit a la fois I'eau potable,
la vapeur et les produits de la péche. La falaise,
au nord, protege une bonne partie de la ville
contre les assauts du vent et les créatures de
I'Obscur. L'Ouest représente la porte de Dron, |a
route conduisant au sud de la Roke.

L'AQUARANTINE
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L'aquarantine est le nom de I'ancienne voie de
I’Avant Qui permet de progresser vers le sud en
toute Quiétude : bien protégée, en bon €tat, 'aqua-
rantine est une aubaine pour les marcheurs. Cette
« autoroute », comme la nomment les antéquaires,
est €clairée sur plus d'une vingtaine de kilometres
et conduit droit au stallite. Si I'emprunter ne coute
rien, la Halte qui marque le début de la section
éclairée est connue pour ses tarifs prohibitifs, les-
Quels s’expliquent en partie par la nécessité d'en-
tretenir une €quipe chargée de l'entretien de
I"éclairage.

Les lampes sont situ€es au sommet d'anciens
pylones €lectriques et sont constituées d'une sorte
de bocal contenant I'une des curiosités de Dron :
'écrevisse blanche, crustacé dégageant une lumiere
blanche assez puissante (indice de protection 2
contre I'obscurité). Les €crevisses survivent geneé-
ralement entre dix et Quinze jours avant de devoir
eétre remplacées (voir le paragraphe sur le Quar-
tier de I'Onde pour plus de renseignements).

LA HALTE DE LA
PROUVIDENCE
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Atteindre cette halte est ressenti comme un
soulagement pour les marcheurs qui tentent de ral-
lier Dron. Apres plusieurs semaines dans I'Obs-
cur, elle représente un premier pas vers la
civilisation. Dotée d'une vingtaine de chambres
confortables, d'un alcool de rueg réconfortant
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ALEXEL TORKEV, AUBERGISTE MAL EMBOUCHE

Gras, mal fagoté, luisant de sueur et puant le voulpe,
Alexei n'a rien d’attirant. Il ne fait rien non plus dans ce
sens. Hargneux et soupe au lait, il n’hésitera pas a flan-
quer dehors un marcheur sans le sou, se moquant des
conséquences d’un tel geste. Vulgaire, il proposera ses
« services » a toutes les marcheuses de passage, sou-
riant de toutes ses dents noires et pourrissantes.

Alexei ne doit le maintien de son commerce qu’a son
emplacement stratégique et a la présence de quelques
brutes a son service.

Notons que si un groupe de marcheurs voulait s’en
prendre a lui, ceux-ci seraient fort surpris des consé-
quences : cette halte étant primordiale, Alexei bénéficie-
rait du soutien des gardiens du feu présents dans la
halte (bien que la plupart d’entre eux le détestent cor-
dialement).

AGILITE 2 / Camoufler 3, Esquiver 3
FORCE 2 | Forcer 3, Lancer 3
HARGNE 3 / Agresser 4
MOUVEMENT 2

PRESTANCE | / Impressionner 2
RESISTANCE 3 / Endurer 2
SENS 2

TREMPE 2

ARTS MARTIAUX 2 | Hache 3,Arbaléte de poing 3
COMMUNICATION 2 | Baratin 5, Marchandage 3
ErupiTION 2 / Coutumes (Nourrisseurs) 2

SURVIE 2 | Milieux : Montagnes 3, Marais 2
TECHNIQUES 2 | Explosifs 2, Crochetage 2

Armes :

Hache : Dommages +3

Arbalete de poing : Dommages +4
Armure :

Cuir, compléte (Protection 2)

Ressources :

Vie : 1 4

Energie : 7

Renommée : Rang 2 (55 points)
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(mais dangereux pour le systeme digestif) et de
nourriture en abondance, la Halte de la Providence
a tout pour plaire au marcheur extenu€. Malheu-
reusement, les tarifs pratiQués sont épouvantables
(compter entre deux et cing fois le prix normal du
service demandé€) et le propri€taire, particuliere-
ment détestable. Malgré tout, la Halte est quasiment
toujours prise d'assaut, et rares sont les chambres
Qui restent vides tres longtemps.

LES MINES DE CHARBON
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Situées a moins de dix kilometres du stallite, ces
veines de charbon sont une véritable aubaine pour
le Quartier de la Poudriere. Exploitées a outrance,
elles sont le théatre de va-et-vient incessants de
caravelles lourdement chargées et aménagées en

conséquence (l'espace habituellement réservé a
I'équipage a été divis€ par deux). Le précieux mine-
rai est convoyé€ du plus profond de la mine jusqu'a
la surface par un systéeme de chariots sur rails,
piloté par une minuscule locomotive permettant a
deux hommes de s'asseoir. Nombreux sont les
condamnés qui viennent finir leurs jours dans ces
mines sur ordre du Tribunal : la main d'ceuvre se
fait rare depuis qQue plusieurs sources de Darkes-
sence ont été découvertes. La peur de se voir trans-
formé en monstre est forte, et seuls qQuelques
gardiens du feu équipés de lance-flammes per-
mettent de réduire cette menace.

Néanmoins, plusieurs hommes ont été atteints
par le Shankr et furent arrosés de flammes sous
les yeux horrifiés de leurs compagnons.

Cette menace omniprésente a soud€ les mineurs
survivants en une fraternité. Chacun d’eux est res-

LAMES, MINEUR DE DRON

Lameés est un homme d’une trentaine d’années, de taille
moyenne et aux cheveux noirs attachés en queue de che-
val. Lameés est sans doute 'homme qui connait le mieux la
mine :'emplacement des veines exploitables, les puits d’aé-
rations, les crevasses traitresses, les lieux a éviter. Rien de
cela ne lui est inconnu, sa condition de sombre-fils lui per-
mettant de se déplacer dans l'obscurité totale avec une
aisance que beaucoup lui envient. Peu bavard, prudent,
Lameés est un compagnon idéal, et beaucoup proposent spon-
tanément de se joindre a lui lorsqu’il s’attelle a la recherche
de nouvelles veines.

Pour un homme perdu dans la mine, Lameés symbolise la
providence. Sa soudaine présence est extraordinairement
rassurante, ses mots vous réconfortent et au moment de
repartir, il semble renifler air jusqu'a la sortie. La, il vous
laisse et redescend dans son antre, sans un mot de plus.
Lameés se sent chez lui et la mine est son univers, sa rai-
son d’étre. Loin des lumiéres du stallite, il retrouve une
dignité et un allant qui lui font autrement défaut. Il libére
ses instincts de béte fauve a grands coups de piochard, don-
nant libre cours a sa violence innée. Lorsque ses compa-
gnons entendent ses coups de pioche fracasser la pierre
bendant des heures, 